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RESUMO

Neste trabalho apresento os resultados da minha produc¢éo artistica com comentérios
acerca de etapas e discernimentos que gradativamente foram desenvolvidos, com
Sistemas de Notacdo Numeérica. Inicio a discussdo apresentando o rascunho de
ensaios filoséficos que me ajudaram a conseguir ter coeréncia na maneira com que
penso a producdo mesmo quando transpasso de uma midia ou técnica para outra de
natureza completamente diferente. Em seguida, trago uma breve analise de algumas
fases que vivenciei com a renderizacdo de imagens 3D até determinar a arte
generativa como o meu principal estilo de trabalho. Antes da conclusé&o introduzo as
bases de raciocinio que utilizo para conceituar e identificar a produ¢cdo com sistemas
numéricos, com essa base um pouco mais consolidada, destrincho a atual producao
com Sistemas de Notacdo Numéricas que se encerra com a criacdo de um software
gue converte um dado SNN, cumulativos aditivos, de base dez, para outros Sistemas
de base dez. Busco com este trabalho identificar a fronteira que existe entre o mundo
da experiéncia e 0 mundo da epistemologia, como isso floresceu gradativamente na
minha producdo e me tirou da estrada de interpretacdes concretas da realidade para
o caminho das formas abstratas a meio caminho das proposicoes e da experiéncia
humana.

Palavras-chave: niumeros; arte com nuameros; sistemas de notacdo numérica; arte
com sistemas de notacdo numérica



ABSTRACT

In this work, | present the results of my artistic production with commentary on the
stages and insights that have gradually developed, using Numerical Notation Systems.
| begin the discussion by introducing the draft of philosophical essays that helped me
establish coherence in how | think about production, even when transitioning between
media or techniques of entirely different natures. Following this, | provide a brief
analysis of some phases | experienced with 3D image rendering until | identified
generative art as my primary working style. Before the conclusion, | introduce the
reasoning foundations | use to conceptualize and identify production with numerical
systems. With this somewhat consolidated framework, | break down my current
production with Numerical Notation Systems, culminating in creating software that
converts a given NNS, cumulative additive, base ten, into other base-ten systems.
Through this work, | aim to identify the boundary between the world of experience and
the world of epistemology, exploring how this gradually emerged in my work, moving
me from concrete interpretations of reality toward the path of abstract forms, midway
between propositions and human experience.

Key-words: numbers; art with numbers; numerical notation systems; art with
numerical notation systems



APRESENTACAO

No processo de compreender a minha prépria producdo, deparei-me com
diversas dificuldades. A mais marcante de todas € a multiplicidade de métodos e
técnicas que costumo adotar quando proponho manifestar coisas no mundo. Durante
0s ultimos cinco ou seis anos, trabalhei com uma gama de opc¢des, normalmente
ferramentas compreendidas como mais tecnoldgicas: Programacado para Blender,
prototipagem com hardware, formas de edicdo de imagem ou video, técnicas
procedurais, entre outras. Tenho uma inclinagéo pela variedade, por experimentar
abordagens diferentes, de forma que néo seja simples conseguir visualizar um estilo
Oou uma coesdao interna. Talvez seja desafiador para um observador formular uma
identidade. Possivelmente, ndo ha importancia, se ndo houver um conjunto de
caracteristicas que unifigue a minha pratica. N&do seria tdo surpreendente se a Unica
coisa em comum entre técnicas muito diferentes fosse o seu criador. N&o creio nessa
hipotese, e tenho uma série de razdes para tal.

Primeiro, acredito que um artista atinge sua maturidade quando seu fazer é
casado com suas ideias. Com isso, digo que, quando aquilo que pensamos é
transcrito pelos meios que temos a disposi¢éo, independentemente de quais sejam
ou da diversidade de opcbes ou temas, possuimos um registro claro de parte
fundamental de nosso ser, impresso na perenidade da matéria ao invés da mente.
Mais relevante: Ao materializarmos aquilo que nos compde em um dado instante,
conseguimos nos enxergar com uma hitidez que nenhum espelho é capaz de
proporcionar. Assim, a producdo artistica ajuda a nos colocar no mundo, nos da
confianca para sermos aquilo que precisamos ser. No entanto, acredito que essa
profundidade so6 é possivel se dominarmos a linguagem da nossa existéncia em seu
ser especifico. Entendo que cada individuo, além das linguagens da sua cultura,
possui uma linguagem proépria que refrata sua individualidade, expressa através do
ato criativo. E importante descobrir qual € a minha.

Tudo o que registramos no mundo serve como mecanismo de memaoria. A producao
artistica € como diarios de perspectivas, relatando ndo s6 o que aconteceu, mas
também quem éramos e no que acreditavamos. Ser capaz de compreender o que as
coisas foram e 0 que sdo no presente, de maneira clara e concreta, exige a
capacidade de extrair a esséncia das formas. Sempre me preocupei com a verdade
em todas as dimensfes, tanto ontoldégica quanto epistemologica, do estado das
coisas, 0 que também me inclui. De certa maneira, meus trabalhos absorveram esses
elementos. Quando produzo, quando atuo no mundo, sinto que uma parte de mim se
manifesta. Por isso, acredito que cada a¢ao que realizo seja uma chave para verdades
elementares.



Nos ultimos seis anos, observei certas dindmicas e aspectos recorrentes no
meu trabalho. Essas caracteristicas ndo estao associadas a um periodo ou a um meio
em particular, mas séo, na realidade, fundamentos que emergem em maior ou menor
grau, a depender da teméatica que estou trabalhando. Essas dinamicas ndo séo
representadas em uma Unica midia, no entanto, a modelagem 3D é onde desenvolvi
uma pratica mais consistente e acumulei certa experiéncia em compara¢cdo com
outros meios expressivos. Meu processo de modelagem, durante esses anos,
assemelha-se ao que seria o desenho para um pintor. Portanto, uma andlise das
observacdes que faco sobre minha propria producédo ndo apenas parece relevante,
mas também essencial.
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1 INTRODUCAO

O conhecimento é fundamento essencial para a interagdo dos seres pensantes com
0 mundo que os cerca. O trabalho atual se insere no debate entre aparéncia e
realidade e entre conhecimento e ignorancia. E comum, e ndo sem justificativa, tratar
desses temas no campo da filosofia e da ciéncia. Quando Platdo imagina sua cidade
utopica, conceitua uma realidade que exclui os artistas devido a sua atuacao ocorrer
no campo das aparéncias, separada do plano ideal do universo platdnico. Somente
muitos séculos apoOs Aristételes, na segunda metade do século Xlll, temos o
minguamento dos tratados artisticos e o florescimento de um pensamento filosofico
voltado a Arte (ARGAN, 1992, p. 11). A estética que inicialmente comega como um
discurso do Belo e da sua universalizagdo (PAREYSON, 2001, p. 2), gradativamente
vai se tornando mais abrangente e plural, de forma que temos ndo mais a “Estética”
e sim “estéticas”, inclusive, estéticas cuja abertura e pluralidade séo essenciais para
a producédo (PAREYSON, 2001, p. 13).

A epistemologia € outra area da filosofia que sofreu desdobramentos constantes e nos
legou certas influéncias para a ciéncia contemporanea. A valoracdo diferente que
Platdo da a epistemologia e a arte € clara e evidente: De um lado temos técnicas de
ilusdo e separacao do real estado das coisas, a arte como forma de ilusdo; do outro
temos o conhecimento como a Unica maneira de retornar ao contato com o plano
superior das formas perfeitas (PAREYSON, 2001, p. 29). O trabalho que desenvolvo
neste projeto inspira-se nessa fronteira entre o que seria conhecimento e 0 que seria
aparéncia. Acredito que, em certos tépicos, o véu do invisivel que os separam nao
pode ser distinguido com nitidez. Justamente, como exemplo dessa proposicao, busco
encontrar a membrana que coliga essas dimensdes, e realizo uma série de producdes
com Sistemas de Notagcdes Numéricas que representam o encerramento deste
trabalho como um todo. No primeiro capitulo, faco um levantamento e selecao de
conceitos que foram Uteis para pensar o tipo de producdo que realizo acerca da
epistemologia e as interpretacdes que me ajudaram a constituir parte do meu
pensamento e chegar as conclusdes deste trabalho. No segundo capitulo, sumarizo
a minha producdo dos ultimos cinco anos para justifich-la no campo das artes,
realizando uma andlise de algumas imagens CGls! selecionadas e renderizadas em
3D por mim. Apresento uma construgcado narrativa que demonstra gradualmente meu
amadurecimento de ideias. No terceiro, uma contextualizacdo sobre a filosofia da

1 Computer Graphic Image, Imagem gerada por computador
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matematica, e as caracteristicas dos numeros e sua relacdo com a matematica. No
quarto capitulo, abordo o pensamento criativo e métodos de producao de trabalhos
com as propriedades discutidas no capitulo anterior. Apresento detalhadamente as
etapas de producédo do projeto de um conversor de Sistemas Numeéricos Decimais,
explicando meu raciocinio, e 0s primeiros projetos com codigos variados que me
levaram a criagdo de imagens CGl com numeros em sistemas decimais ndo
amplamente conhecidos pelo publico.
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2 RASCUNHO DE UM ENSAIO FILOSOFICO

Esse trabalho comecgou seguindo uma viséo particular, a partir de uma crenga
propria, a crenca de que o mais profundo em um ser é fruto de uma investigagao ainda
mais profunda. Por isso, acompanhei diversas investigacoes filoséficas até conseguir
um panorama desenvolvido o suficiente para pensar uma producdo; aqui segue o
estudo filosoéfico que realizei e as conclusdes que guiaram a minha forma de pensar.
Foi importante conjecturar certas ideias filosoficas, pois, através delas, estabeleco
uma ponte entre minhas acdes e praticas e meus pensamentos. Como consequéncia,
me torno mais presente dentro da minha realidade. Se o que fago € motivado pelo que
penso, e 0 que penso é coerente, o que faco também é coerente. E possivel que esse
seja o fruto do meu incbmodo, de uma profunda necessidade de compreenséo da
realidade em que estou inserido, e mais do que entendé-la, quero entender a minha
insercao e como posso contribuir para torna-la melhor.

Quando mais novo, tive contato com alguns textos de filosofia, e alguns deles
me motivaram a cultivar uma preocupacao acerca do que realizamos durante essa
vida para além do simples fazer, mas sim um fazer justificavel. Um desses textos foi
a Etica a Nicomaco (ARISTOTELES, 2017). Escrito por Aristételes para o seu filho
Nicbmaco, discute temas como as virtudes, o valor e o significado da felicidade. O que
mais me interessou nessa escrita € o questionamento que Aristételes auxilia a
constituir: existiria alguma virtude superior as demais virtudes? Se existir, seria
possivel criar uma hierarquia de relevancia onde haveria algum grau de dependéncia
entre elas. Virtude é uma entidade ética. Ethos?, refere-se a maneira como agimos no
mundo, como NnosSsSoS personagens atuam seus papéis. Virtude € entdo a forma
correta de agir. Se ha uma virtude onde todas as outras transladam em seu entorno,
persegui-la até a alcancar, significaria adquirir todas as outras nesse processo. E
sempre fazer o certo, em todas as situagoes.

Trago essa perspectiva para esse texto, pois ela conecta as partes e da sentido
ao todo. Nao sdo poucas as vezes que me pergunto: estou fazendo o certo? Estou
fazendo o que deveria ser feito? E a maior parte das vezes sinto que néo cultivei o
suficiente para colher a resposta dessa pergunta. Note que “certo”, ndo € uma
pergunta local, mas global. N&o se trata de fazer o certo para mim, ou certo da
situacdo, ou aquilo que gera um melhor resultado momenténeo. Penso a realidade
como um grande motor e cada um de nés como um componente. A acao certa é

2 "este é o0 sentido grego de ethos: ndo apenas o conjunto de usos e costumes, mas a nossa propria
morada, a condi¢cdo habitual de viver, a 'casa’ que nos faz tornar plenamente humanos, ou seja,
animais dotados de logos." (CORTELLA, 2023, p. 3)
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aguela que faz todo o motor funcionar. Garante que tudo esta na devida ordenanca.
Porém, uma acéao correta soa contraditério. Se o principio do mundo for o decaimento,
absoluto em todas suas formas (SCHOPENHAUER, 2019), talvez nenhuma acéo seja
correta ou faca qualquer diferenca. Se pudéssemos saber tudo que se pode saber e
ao final a conclusao fosse o desaparecimento de tudo, as a¢gbes que tomamos néo
significariam nada, pois todas teriam a mesma consequéncia. Seria como jogar um
jogo onde vocé perdesse indiferente do que jogasse.

Por mais que a morte em todas as suas instancias permeie a realidade
(BECKER, 1973), creio que ela possui uma solucéo e que de fato existe uma postura
certa diante do todo. Para mim a producéo artistica que desenvolvo € a agao correta.
E aquilo que eu deveria estar fazendo, é o que me leva a alcancar a plenitude, por
mais simples e banal que possa parecer ser. E o que é real.

O que espero fazer, com este texto, € colocar o leitor no estado de espirito
adequado que demonstre a importancia do que sera discutido. Parte do que parece
faltar para a minha estética € uma consisténcia filosofica. Um arranjo ideal entre
motivacado, ideacao e pratica. Com o expresso, fica evidente o quanto a inconsisténcia
pode ser um problema para mim, problema presente em todas as frontes possiveis
onde posso atuar. Produz em mim um desconforto dificil de expressar em palavras.
Falta planejamento, ndo planejamento para fazer um dado trabalho, mas uma
organizacgédo prévia que justifique por que o que faco precisa ser feito. Isso demanda
alguma forma de postura. E isso que quero demonstrar neste capitulo: quais foram os
resultados que a minha busca me levou a concluir serem os melhores pontos de vista.
Que tipo de raciocinio ou ideias vém sendo 0s principais critérios que justifiguem
porque estou fazendo o “certo”.

O que pretendo apresentar abaixo sdo alguns parametros ou linhas guias de
um pensamento organizado que tem objetivos claros e ndo misteriosos. Esses sao
dois: o estado de ataraxia® e o de plenitude. Podemos resumir a plenitude* como ato
de viver um momento inesperado a qual todos os acontecimentos culminaram para
aguele instante. Imagine, por exemplo, que vocé tenha passado anos estudando uma
lingua rara, e um dia acaba por ler um livro que mudou a sua vida e que apenas foi
escrito naquele idioma. Imagine que vocé dedicou anos estudando uma abertura de
um jogo, a Siciliana, por exemplo, conhece centenas de partidas modelo e todas as
principais ideais de meio jogo, e agora que jA acumulou experiéncia, enfrenta um
oponente de alto nivel que decidiu introduzir uma ideia jamais registrada antes. Cabe
a voce refutar essa ideia e isso s0 é possivel por todo acumulo anterior para lidar com
o inesperado, ndo o fosse, ndo seria possivel nem sequer reconhecer uma ideia
jamais aplicada. Quando produzo, principalmente quando faco algo de motivagao
propria, busco alcancar esses dois estados de espirito. Sao eles que me orientam a

8 Estado de tranquilidade ou paz mental (Benson Mates, 1996, p. 5).
4 Conceito proprio, refere-se a sensacdo de estar completamente integrado com o que se vive em
dado instante.
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crer que estou fazendo o certo. Ter uma meta ou objetivo sucinta algum nivel de
planejamento, algo que vai além de uma simples motivacado emotiva particular de um
dado momento. Algo que Jeremy Silman, aproveitando a metafora de jogos, soube
descrever melhor que eu: “Se vocé quer ser bem-sucedido, deve basear seus planos
em critérios especificos no tabuleiro, ndo no seu humor baseado em um dado
momento!” (1993, p. 23).

O que quero alcancar com a pratica artistica € parecido. E algo que nédo se
baseia exclusivamente em mim, como me posiciono, mas algo que vai além de mim.
Algo com objetividade. Ao longo das apresentacdes dos trabalhos isso deve ficar mais
claro.

Organizar uma visdo acerca da realidade pode ser um exercicio muito dificil.
Encontrar uma forma sintética para um pensamento € uma atividade desafiadora.
Felizmente, muitos encontraram maneiras de justifici-las, mesmo em situacdes
dificeis ou controversas. Por isso, temos 0s mais variados formatos ja experimentados
no campo da filosofia. Desde didlogos hipotéticos com pessoas reais, como nos
Dialogos Platénicos (PLATAO, 2007), até didlogos com seres imaginados, como a
Consolacéo da Filosofia (BOECIO, s.d.). Até mesmo o local pode ser imaginado como
no livro Utopia (MORE, s.d.)). Mesmo um mondlogo irbnico de uma entidade
imaginaria, como a Loucura em Elogio da Loucura (ROTERDA, s.d.), serve como uma
ferramenta para exercer o poder do raciocinio. Assim sendo, quando escolhi organizar
meu pensamento utilizei uma série de formatos até encontrar uma estrutura que
fizesse sentido e ajudasse o leitor a conseguir se orientar sem muitas perdas.
Precisava de algo sintético e conciso. Algo que permitisse uma rapida compreensao
dos questionamentos que mais me incomodam e como as soluciono. A forma mais
eficiente foi usar uma série de perguntas, uma série de afirmacfes e alguns
comentarios sobre ambos. Algo préximo de uma combinacéo do que Wittgenstein fez
em “Tractatus Logico-Philosophicus” (WITTGENSTEIN, 2012) e Schopenhauer em
“As Dores do Mundo” (SCHOPENHAUER, 2019). Ao final do processo acabei com
uma série de anotacdes onde resumi 0s pontos mais importantes do que creio ser
relevante para a compreenséao deste trabalho. Segue abaixo a minha estrutura.

2.1 POR QUE EXISTEM COISAS AO INVES DO NADA?

Comecando com a pergunta: "por que existem coisas ao invés do nada?"
Heidegger acreditava que essa é a pergunta mais importante (2000). Somos seres
gue pensam a partir do que ha, s6 podemos entender o nada mediante auséncia. O
conceito do nada absoluto escoa pelas fronteiras da compreensdo, s6 podemos
conceber a existéncia. Talvez por essa razédo a poténcia dessa pergunta nos escape.
Um exercicio que utilizo e me facilitou compreender a profundidade e utilidade® dessa
questao, € imaginar um espaco com diversos seres e pouco a pouco ir removendo

5 Para Heidegger a filosofia ndo é util, mas nos informa o peso real das coisas (HEIDEGGER, 2000,
p. 13).
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cada um deles até obter o mais proximo do nada absoluto. Por exemplo, posso
comecar imaginando um caixa onde dentro ndo ha nada, removo a caixa e continuo
com um cémodo vazio, removo o cdmodo, as cidades, a terra. Continuo o processo
até remover todas as estruturas celestes, dou mais um passo até remover tudo o que
posso conceber. Ainda assim, 0 maximo que me aproximo € burilar uma realidade
sem nada da concepgdo humana, uma realidade onde todos os sentidos falham. N&o
€ a representacdo ideal do nada, pois a nada é a completa auséncia de qualquer
coisa, mesmo o0 mais elementar dos conceitos. A0 menos na consciéncia esse estado
€ possivel, e se assim for, por que ndo é o estado das coisas? O que faz com que
essa nao seja a realidade? Por que ha coisas ao invés do nada? Essa pergunta é a
base da metafisica (HEIDEGGER, 2000) e uma das perguntas que mais me motiva a
pensar na atualidade.

Apds um certo tempo percebi que a maior utilidade dessa questao € produzir
novos questionamentos. E uma fonte de criatividade. A partir dela posso me perguntar
“por que existem coisas que nao existem?”, em outras palavras, porque existiram
seres que existem na imaginacdo, mas ndo no mundo real, por que ha essa
disparidade? Por que existem coisas que desconhecemos, por que as coisas Sao
diferentes entre si ou por que nem tudo é necessario®? A série de perguntas que a
mente pode explorar é infinita e tudo comeca com o0 questionamento essencial
proposto por Heidegger. E um motor geratriz potente. Para a producdo artistica,
procedural, que gradativamente fui migrando, essa pergunta vem se tornando parte

do meu processo criativo.
2.20SERE AQUILO QUE RESISTE AO VAZIO

Quando trago a baila a questédo essencial na versado proposta por Heidegger,
um dilema ganha espaco. Se por um lado temos o vazio, inexistente, um conceito que
existe apenas como ideia, por outro, temos as coisas que existem, que se manifestam
na realidade. E a existéncia que justifica a auséncia do nada: Porque “é”, ndo existe
0 “nao é”. Tudo aquilo que é, entéo, por mais diferente que sejam entre si, compdem
um conjunto Unico onde todos os elementos dispdem da mesma propriedade de
existir. O conjunto vazio, onde nenhum elemento com a propriedade “existir’ ocorre,
€ uma possibilidade tedrica, porém ndo procede como constituinte do nosso plano.

Isso levanta a pergunta de como abordar o ser. Nas reflexdes primarias
trabalhei a ideia de ser a partir de Espinosa. Espinosa entendia o ente, o qual mesclo
com o ser, como: “tudo aquilo que, por meio de uma percepcao clara e distinta,
reconhecemos existir, ou pelo menos poder existir’” (ESPINOSA, 1997, p. 29). A partir
dai categoriza divisdes entre quimeras, entes ficticios e entes de razdo, como formas
de néo entes. Porém, a conceituacao de entes néo parece descrever ou ser Util para
o tipo de reflexdo que estamos realizando. O que espero com uma investigagao

6 Aquilo que existe em todos os mundos possiveis, oposto a contingente
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filosofica ndo é um esclarecimento completo e categorial de tudo o que ha. O que
quero € uma fonte de principios criativos que aponte para a realidade e extraia dela,
possibilidades interessantes.

Fugi das categorias e abordei a questdao do ser da maneira mais abrangente
possivel. No ato de estar presente no mundo, somos bombardeados por uma série de
dados sensorios das mais variadas fontes. Normalmente ndo arbitrarias, mas
cosmoldgicas, onde mesmo sem uma reflexdo prévia, o senso comum’ é capaz de
descrever em uma estrutura coerente aquilo que captamos. Com isso podemos inferir
a existéncia de uma realidade concreta, por mais que ndo possamos adotar meios
garantidamente confiaveis de pressupd-la (RUSSELL, 1998). Com essa disposi¢cao
particular com que a realidade nos aparenta, concluo que uma das posturas mais
eficientes de entender o ser, é através dos sentidos e percep¢do. Se separarmos o
ser em dois campos, 0 ontoldgico e perceptivo, ontologicamente poderiamos concluir
que a Unica coisa que é plausivel aferir acerca do ser €: o ser € aquilo que resiste ao
vazio, ou seja, aquilo que faz com que o vazio seja apenas uma virtualidade®. E no
campo das percepcdes que apreendemos o ser mesmo que difuso e elusivo, € assim
gue apanhamos que algo é, mesmo quando o conhecimento material nos escapa.
Sendo os sentidos a ferramenta primordial de pesquisa do qual nosso corpo é
cravejado, € com ela que podemos induzir o ser, e somente aquilo que é um ser pode
ser induzido pelos sentidos e, em um nivel mais consequente, a consciéncia. Portanto,
tudo aquilo que se exerce sob os sentidos ou sob a consciéncia pode ser tomado
como um ser. Assim, compreendo o ser como tudo aquilo que apreendemos ou
produzimos como resultado de apreenséo.

2.3 A FORMA E UM SER, MAS O SER NAO E A FORMA

Somos, mas nossa experiéncia € singular, o ser ndo compreende o mundo a
sua volta, sendo por meio de formas. As formas sdo o que dependemos como
resultado da falta de contato imediato com o ser. Jamais vemos a coisa pelo que ela
€, a forma é o que substitui a coisa e com ela compreendemos aquilo que ndo nos &
permitido captar. Pense em qualquer objeto, todos os objetos materiais, afastados de
métodos idealizados, por mais planos que sejam, sao tridimensionais. Isso quer dizer
gue jamais vemos a forma do objeto de maneira geral (RUSSELL, 1998, p. 3). Somos
dependentes da perspectiva, ndo vemos a estrutura que acreditamos que algo tenha,
0 que entendemos pelo intelecto ndo é resultado dos sentidos, mas de hierarquia, a
forma é a hierarquia da experiéncia na busca pela natureza. Nada na experiéncia €
completo, isso € valido para todas as apreensdes. Por exemplo, a cor: Os objetos nao
possuem uma cor, ela muda constantemente, a depender do angulo da nossa visédo

7 Entendendo senso comum como abordado em On Certainty, Wittgenstein (1969). Sao as
conclusdes imediatas da percepgéo, sem necessitar de uma reflexao filosdéfica. E.G.: “Estou lendo
esta sentencga, pois ha palavras escritas”.

8 Potencialidade onde a atualizacédo propde uma problematica (Pierre Levy, 2008), em nosso caso,
insoldvel enquanto houver “seres”
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ou pela influéncia luminosa. Nao ha aquilo que chamamos de cor, 0 que captamos e
julgamos ser a cor € resultado do processamento de um objeto que esta restrito a uma
caixa escura.

Reduzidamente, entendo que: O ser é aquilo que existe, tudo que ha é um ser,
estando fisicamente presente ou ndo. A forma é o que podemos apreender acerca do
ser, é 0 que temos a mao para deduzir sua existéncia, € o constructo do qual
dependemos como uma resposta ao fato que o contato com o ser é improvavel.

Reiterando, para que se faca claro, tudo aquilo que nao é fruto da captacéo
imediata dos sentidos constitui a forma. Mesmo as emoc¢des acumulam caracteristicas
na forma das coisas. Qualquer exemplo pode ser util para descrever esse ponto. Se,
por exemplo, seguro entre os dedos um dado, em qualquer posi¢cdo, uma seérie de
formulagbes automaticas despertam no palco da mente e ddo forma ao que vejo.
Logo, entendo a funcgéo, posicdo, estrutura, peso, e diversas outras propriedades
desse ser que chamo dado. Posso mergulhar nessa experiéncia e usar a imaginagao
e meu conhecimento para manusear a forma, ndo mais o objeto. Posso prescrever 0s
valores das faces, os movimentos possiveis da dinamica cubica e as consequéncias
de uma queda. Tudo isso, enquanto meus dedos restringem sua potencialidade. Se
impormos a este dado, a pergunta primordial, “por que existem coisas ao invés do
nada?”, desconstruimos a forma prévia, pré-concebida pelas possibilidades infinitas
de novos rearranjos. Portanto, as formas séo os contetdos inteligiveis do mundo e os
dados sensorios os primordios da forma.

2.4 POR QUE NUMEROS?

Esses conceitos, por mais filosoficos que possam parecer a primeira vista, séo
relevantes quando preciso construir ou trabalhar com aspectos muito abstratos, ou me
decidir por tematicas na hora de compor um trabalho. O que nos leva a eles: Os
nameros. Escolhi os nimeros, pois esperava relativizar os sinais e as relacdes légicas
que construimos. Manipulamos no nosso cotidiano diversas formas de sinais. Em
particular, os nameros representam uma abundéancia dessas relacdes. Sao téao
comuns que muitas vezes nao nos damos conta dos diferentes tipos de usos que
fazemos. A mesma sequéncia de digitos pode servir para funcdes diferentes. Ao sair
de casa para ir a um local novo me deparo com alguns sinais que representam a
localizacdo para onde estou indo, outra sequéncia me informa qual transporte pode
me levar ao local e uma ultima pode me dizer quais pessoas irei encontrar em dada
parcela de tempo daquele periodo. Muitas das fun¢cbes que damos aos numeros so
possuem em comum oS sinais, de maneira que outras representacdes poderiam
substitui-los sem perda de informacdo. Dessa maneira, se olharmos com acuidade,
notariamos que muitas rela¢cées ndo sao de fato relagcbes numéricas, pois, em uma
visdo um pouco mais elementar, nimeros sdo representacdes de quantidades. E se
“‘quantidade” € uma forma, qual é a forma da representagdao de uma quantidade?
Decerto, se nos restringirmos apenas a sinais graficos, podemos representar uma
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guantidade com uma série de sinais diferentes e ainda assim ter o mesmo valor. Mas,
se propormos o exercicio de imaginar um cosmos sem quantidades e gradativamente
adicionar tijolos a sua base, que tipo de resultado teriamos? Algo curioso sobre
guantidades, € que podem compor conjuntos com propriedades bem diferentes.
Conjunto como 0s naturais, inteiros e racionais possuem propriedades diferentes
entre si. NUmeros inteiros sempre possuem antecessor e predecessor, 0S naturais,
também, exceto quando chegamos ao zero, sendo infinito em apenas uma direcao.
NUmeros racionais, s&o um conjunto denso, entre dois numeros racionais sempre ha
um novo numero, de maneira que a quantidade de numeros entre um par € infinita
(WAISMANN, 1951, p. 4). Outros grupos como irracionais e imaginarios possuem
propriedades ainda mais incomuns. Mas se elevarmos todas as possibilidades, talvez
ainda nao exploremos todos os sistemas numéricos possiveis. Os sistemas huméricos
do qual temos conhecimento hoje surgem para resolver determinadas necessidades
e possuem representacfes possiveis. Serd que poderia haver sistemas que nos
permitissem saber o valor da raiz de dois ou a solu¢ao de problemas insollveis? O
que constitui um sistema numérico, a necessidade ou a busca?

Perguntas dessa natureza, ultrapassam o campo das artes, dependem de
respostas da filosofia e da ciéncia. Porém, a expressao artistica também € uma forma
de conhecimento. Extraindo a forma dos numeros numa abordagem de relacbes
poéticas e estéticas, posso oferecer a quem interage com meu trabalho outras vias de
reflexdo. Oferecendo a opcao de utilizar outros sistemas de notagcdo numérica ao
invés do classico sistema decimal que todos estamos acostumados, ndo apenas
demonstro a superficialidade da compreensdo que temos sobre estes entes como
também que manifestacdes aparentemente objetivas sdo subjetivamente escolhidas
e selecionadas pela cultura que estamos inseridos.
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3 PASSEIO PELA PRODUCAO 3D

A criatividade é um dos elementos que constitui o ser humano. Faz parte da
maneira como nos comunicamos com o0 mundo que nos cerca, somos dependentes
dessa relacdo, bem como somos dependentes do ar que respiramos, onde essa
poténcia de criar se manifesta em um conjunto que chamamos cultura (OSTROWER,
2001). E uma necessidade que aparece em maior ou menor grau, de uma forma ou
de outra em cada individuo. Minha renderizacdo de imagens CGls é uma forma que
tive de explorar essa necessidade e uma analise pode ajudar a revelar certas
caracteristicas que foram recorrentes.

Para melhor compreender a minha produc¢ao construi meu pensamento em trés
vias: Uma representa o “fazer”, outra o “conhecer”, e por ultimo, o “exprimir’ (BOSSI,
1999, p. 8). Essas vias se entrelacam e ndo se tornam tao claras ao longo de um
discurso, todavia, penséa-las durante a construcdo de um raciocinio, me parece uma
boa saida para compreender o que se faz e se produz. Assim, ndo quero estruturar
minha escrita nessas linhas, mas sim, utiliza-las como uma forma de elaborar
questionamentos basicos. A primeira via, o fazer, consiste em reconhecer que sendo
a obra uma forma de producéo pressupde trabalho. Trabalho como uma coletanea de
atos onde se transmuta as matérias-primas® oferecidas em novas formas através dos
meios disponibilizados pela cultura. O “conhecer”, por sua vez, nao se refere
exclusivamente ao conhecimento técnico, mas, além disso, em premissas
elementares subentendidas onde se destaca o fato de a producao artistica apontar
para a realidade, seja qual for a natureza de tal. Nas palavras de Bossi: “Que a obra
de arte deite raizes profundas no que se convencionou chamar “realidade” (natural,
psiquica, histdrica), constitui uma dessas evidéncias fulgurantes que deveriam
dispensar qualquer discurso demonstrativo, bastando-lhe a constatagcéo a olho nu.”
(BOSSI, 1999, p. 27)

Podemos deduzir com isso que a obra com fins artisticos dialogar com a
realidade é tdo recorrente que pode ser compreendido como um fato posto, um
axioma gerado pela auséncia de excludentes. Se o trabalho artistico € um exercicio
de interagdo com a realidade, portanto, deve ser dependente de relagdes
epistemoldgicas prévias a producéo, durante e apOs a producdo. A obra seria um
caminho de estabelecer uma forma epistemologica mais proxima da ontologia, do
estado das coisas. Assim, ndo sO necessita conhecimento, como também contribui

9 “Tudo aquilo a que o artista recorre para a concretizacdo de sua obra: o que ele escolhe, manipula
e transforma em nome de sua necessidade” (SALLES, 1998, p. 66)
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para produzir conhecimento. Por ultimo, “exprimir’, ou seja, expressar. Expressao &
uma relacéo entre dois ou mais elementos. H4 sempre uma forca geradora, algo que
é, que sofre transmutacao ao passar pela mente e corpo de um ser pensante e torna-
se forma, adquire grau de signo (BOSSI, 1999). Um ser como 0 homem que a todo
instante recebe constantes influéncias, € uma maquina de expressdo, ha uma
constante corrente de energias que torna cada ag¢do Unica mesmo quando passivel
ao agrupamento dos comuns. Podemos entdo entender que toda a manifestacao
artistica carrega em algum grau camadas de expressao.

Extrai dali, as bases para um possivel método, ou, ao menos, uma certa forma
de pensar. Se as trés dimensdes séo recorrentes a toda a producdo em algum grau,
e produzir € uma necessidade, podemos buscar isolar esses fatores para gerar uma
melhor compreensdo dos objetos a serem analisados. Abaixo separei alguns
trabalhos e construi uma reflexdo a partir do discutido acima, adiante, abordo um
método semelhante para as outras fases da minha producéo.

3.1 AMBIENTES E CENARIOS

Figura 1 - imagem de renderizagdo 3D - Ambientag&o de uma sala

Fonte: Autor, 2021.
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Figura 2 - imagem de renderizagdo 3D - Ambientacdo de um cdmodo de restaurante

4

Fonte: Autor, 2021

Figura 3 - imagem de renderizagdo 3D - Detalhe das luzes de um restaurante de culinaria japonesa

Fonte: Autor, 2021.
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3.1.1 FAZER

Toda a producdo foi realizada com Blender. Blender é um software de
modelagem 3D de abordagem generalista com enfoque em modelagem poligonal®®.
E uma ferramenta Open Source!! com Licenca Publica Geral GNU2, o que garante
que a ferramenta seja de uso publico enquanto existir. Langado em 13 de outubro de
200213, tornou-se com a passagem do tempo uma das ferramentas 3D mais utilizadas.
Conta hoje com a Blender Foundation (2002), Blender Institute (2007) e a Blender
Studio (2020). Tem a missao, segundo a propria organizacdo, de disponibilizar as
mais avancadas ferramentas de Computacéo Grafica 3D gratuita e plenamente aberta
aos artistas e desenvolvedores (Segundo dados da Organizacdo BLENDER, 2024).

As etapas de modelagem, texturizacdo, iluminacdo e renderizacdo foram
realizadas com a mesma ferramenta.

Ao adotar a modelagem 3D como técnica, meu zelo era a representacao
precisa de objetos do mundo real. Ndo havia preocupacdo com o contetddo ou
mensagem a ser discutida. Meu Unico objetivo era tornar os modelos, ainda absortos,
tdo reais quanto possivel, independente de quédo banais ou cotidianos fossem.
Contudo, algumas preferéncias e inclinagdes comecaram a emergir. Por exemplo,
algumas pequenas distor¢cdes em alguns objetos. Essas distor¢des nao se limitam aos
angulos de visualizacdo, mas envolviam as dimensodes e as proporgdes de partes que
compunham as cenas.

Nos meus primeiros trabalhos, boa parte do tempo de producédo das imagens
era dedicado a aplicacdo de texturas. Estudava minuciosamente cada uma, tentando
alcancar o maior grau de preciséo possivel por meio das técnicas de PBR'4, estratégia
utilizada na renderizacdo de imagens computadorizadas que buscam o maximo de
fidelidade na simulacéo de interacdes entre raios luminosos e superficies. Contudo,
apesar de saber modelagem orgéanica e trabalhar com a propor¢do humana como
referéncia, frequentemente as ignorava quando entravam em conflito com a
composi¢cdo geral das formas. O detalhamento dos objetos seguia uma ldgica
semelhante: Se o excesso de detalhes atrapalhasse a cena, eram simplificados ou
removidos. A iluminacdo também acompanhava essa abordagem minimalista,
utilizando apenas a quantidade necessaria de luz para compor o ambiente de maneira
realista.

10 Um termo solto usado para descrever um modo de modelagem focado nos poligonos e vértices de
uma malha 3D

HSoftware de uso aberto e gratuito até mesmo na programacao, sdo dependentes de licencas
especificas (PERENS, 2000)

12 Criada por Richard Stallman, é a licenca mais eficiente para softwares de uso livres (TAI, 2001)

13 Blender for Dummies, Jason van Gumster, 2020

14 Physically Based Rendering, uma abordagem na criacdo de simulagées computacionais que visa
simular o comportamento da luz no mundo real
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As figuras 1 e 2 representam bem esse periodo de transicdo em minha prética,
onde um preciosismo técnico colidia com a interpretacéo criativa da realidade. Nas
imagens que desenvolvia gradativamente, fui aprendendo a aplicar distor¢des a fim
de alcancar resultados que fossem satisfatorios. Isso fica evidente nos livros (figura 1
e 2) que possuem tamanho variado, os livros detalhados tém seu tamanho reduzido
para evitar competir com os livros maiores e mais bem organizados, os pequenos séo
irregulares fora de um padréo, os grandes regulares, iguais e pouco variados. Os
detalhes eram removidos quando em excesso, toda a cena é composta de formas
simples: o radio ndo possui informacdo suficiente para compreender seu
funcionamento, as canecas perdem a asa e funcionam apenas como cilindros
dispostos na cena. Ha um certo regramento nas tematicas. Na primeira cena 0s
objetos de madeira estédo todos organizados na mesma diagonal superior, ndo apenas
isso, o tabuleiro de Xadrez, feito todo de madeira contém as formas mais complexas
e as menores de todas: as pecas, compostas de uma somatdria de formas primitivas,
sdo as menores partes, cercada por todos os méveis do mesmo tipo de material,
compostos de formas mais simples. Os livros formam uma linha de diagonais na cena
gue esta invertida com a diagonal dos objetos metalicos. Isso ndo é acidental, havia
uma ideia criativa por tras, os objetos da diagonal metélica dialogam entre si como
recipientes que recebem conteddos e trabalham em dinamica entre si, e os livros
fazem o processo semelhante, mas inverso, sdo objetos para extrair informacéo e
funcionam bem em conjunto. Os jogos, xadrez e cubo magico, estdo no mesmo
espaco em cena, o xadrez representa o preto e o branco, o cubo magico as cores
primarias. Nessa época tinha muitas duvidas em relacdo a minha técnica de
composicao de cena, e utilizava ideacgdes racionais para compor, por esse motivo, 0s
jogos e livros formam uma espécie de triangulo retangulo, os recipientes, contando
com a bacia de barro, também.

A segunda imagem também possui regras parecidas, dessa vez abracei mais
intensamente minhas técnicas de composicdo, praticamente construida inteiramente
de tridngulos, retangulos e cilindros. Os objetos estdo bem-organizados em relagées,
objetos do mesmo material ou tipo estdo juntos na visualizacdo. Objetos da mesma
forma estdo distribuidos de maneira diferente, ou em tamanho, ou em posi¢do, como
as lombadas, uma maior e outra menor, ou 0s copos, dois na vertical e outro na
horizontal e vertical.

Essas caracteristicas sdo plenamente abracadas na Figura 3. Até agora,
minhas texturas eram texturas prontas, coisas que adquiri em outras plataformas.
Notei, contudo, que o0s objetos que fazia ja ndo eram objetos reais, mas sim
confabulacbes e ideacbes da minha mente, entdo por que oS materiais seriam
diferentes? Ficou claro que podia construi-los também.
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3.1.2 CONHECER

Talvez uma das coisas mais complicadas de se explicar acerca da minha
producdo é como ela se manifesta no teatro da minha mente durante o processo de
composicdo. Existe um certo tipo de regramento transferido a partir das formas que
componho na mente e os resultados que manifesto concretamente. N&o possuo uma
imaginacdo particularmente potente e por esse motivo ndo consigo formular
facilmente imagens mentais semelhantes ao que percebemos quando utilizamos
nossos olhos. Assim sendo, para compor, adoto outras estratégias que acabam por
influenciar como produzo. Normalmente meu processo constitui de acumular uma
série de informacfes. Comeco por imaginar um espaco e preenché-lo com formas
bésicas - cilindros, oblongos, esferas, cones - correlacionando a propor¢ado entre os
objetos a partir do maior e menor em cena. Cada um recebe uma marcacao mental
que indica o que aquele objeto é, assim sei 0 que ele faz e qual a sua funcao retorica
na cena. Posso, a partir desse fundamento, continuar aprofundando as camadas de
estrutura, aplicando mais e mais formas a esses objetos, ndo apenas isso, mas agora
posso atribuir uma série de propriedades a cada um deles, como, por exemplo,
texturas, peso, efeitos etc. Bem como também valores, quais tém mais de algo e quais
tém menos. Como estamos discutindo acerca de tecnologias 3Ds, outro elemento
importante que também trato como objeto no meu palco imaginario séo as fontes de
luz, elas sdo estruturas proprias posicionadas com uma data coordenada. Com essa
organizacdo consigo definir quais pontos terdo mais linhas horizontais, verticais e
diagonais, 0 quao distante estdo entre si, seus tamanhos e quantas divergem de
padrées de linhas normais. Quando falo de mais ou menos detalhamento, estou me
referindo a esse procedimento. Essa forma de dispor me permite guardar uma imagem
na memoria com relativo pouco esforco, pois agora disponho de uma forma de
“digitalizar” as informacdes. E a mesma estratégia mental que utilizo para conseguir
organizar uma partida de xadrez enquanto jogo ou guarda-la na memdria para uma
andlise mais profunda posteriormente.

3.1.3 EXPRESSAR

Um hébito que ha algum tempo venho alimentando é escrever diarios. Como
toda a atividade que é praticada constantemente a exaustdo, a maior parte do que
escrevo nao é util em isolado nem tdo pouco € uma escrita inspirada. Porém, ha
momentos em que as anotagbes que podem levar a trabalhos e producdes
interessantes como as imagens que mostrei acima. Cada uma surgiu em um momento
especifico onde estruturei mentalmente uma ideia na memdria e posteriormente
construi no software com o que tinha em mente.

A ideia de imagem da figura 1, surgiu para mim quando olhava para a mesa da
sala da minha casa e os objetos da diagonal da cena estavam dispostos na minha



27

frente, mais ou menos da forma que vemos na imagem. Eu tomava meu café da tarde
e pensava que tipo de resultado aquela regra de trés que ndo possui nenhum
resultado plausivel poderia criar. O restante da cena foi construido ao redor dessa
metafora. Fiz as mudancas que acreditava necessarias (como, por exemplo, mudar a
garrafa de plastico para metal, para fortalecer a metéafora).

A cena na figura 3, veio para mim quando comia um yakisoba em um
restaurante japonés na Liberdade. Estava preocupado de que iria ficar sem dinheiro
e que nao deveria estar ali gastando mais de quarenta reais em uma refeicao apenas.
Normalmente sdo nos momentos em gque estou mais preocupado que minha mente é
abduzida para outro mundo onde as rela¢gdes entre as coisas e suas propriedades se
tornam evidentes. Enquanto pensava olhava para as luminéarias do espaco, que eram
mais ou menos como na imagem, comecava a abstrair do espaco as formas que me
interessavam. Compus uma ideia na minha mente e chegando em casa rapidamente
comecei a trabalhar enquanto ainda estava fresca. Imaginava diversos retangulos
brancos dispostos em angulos e diversas linhas marrom avermelhado correndo na
vertical e horizontal. Comecei a planejar o espaco em casa. As paredes e teto também
sdo marrons, porém de um material mais claro. O material que compde os detalhes
da madeira ndo sdo uma representacao real do material, mas, na verdade, buscam
compor um equilibrio no peso que as linhas mais escuras produzem no resultado total.
Essa era uma das maiores vantagens que obtive ao trabalhar com texturas
procedurais, um controle e capacidade de metaforas que jamais conseguiria com
texturas extraidas de objetos reais. A cena inteira € composta apenas de branco e
tons de marrom. O ponto focal da cena é o onde as linhas se entrecruzam com mais
intensidade em relacdo ao observador, conforme o olho vai se afastando essas linhas
reduzem a sobreposicao até chegar em um ponto onde ndo ha mais sobreposicao.

A cena na figura 2, ndo tem um histérico tdo interessante. O espaco foi todo
planejado em torno do radio que vi enquanto assistia uma nova versao de Suspiria
(filme, 2018). Apos simplificar o radio na minha cabeca, decidi modela-lo por volta de
cinco dias apdés assistir ao filme. O restante da cena foi pensado a partir do radio ja
finalizado. Esse mesmo radio € utilizado novamente para compor a dindmica dos
elementos de madeira e ndo deixar um espago vago na figura 1.

3.1.4 COMPARACOES

Existem certas aproximagdes que vejo entre a minha producao e algumas
caracteristicas de outros artistas visuais. N&8o necessariamente na técnica, nao
consigo ver nenhum artista 3D que tenha me influenciado para além do conhecimento
fundamental para trabalhar com softwares 3D. Em minha formag&o como artista 3D
usei muitos tutoriais, mais de 2700 horas assistidas em média'®, porém, apenas me

15Consigo saber essa informacédo aproximada pela quantidade de videos assistidos no YouTube
sobre o tema e anotacdes salvas
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serviram como uma forma de obter conhecimento técnico, ndo tomei dessas
experiéncias nenhuma perspectiva poética ou estética em particular. Dado como e a
quantidade de informacdes que acumulei de diversas fontes diferentes, seria muito
dificil determinar algum artista 3D que teria me influenciado de alguma maneira devido
a um contato maior. Existe uma certa vantagem que o CGI fornece quando tenta
emular aspectos da realidade, por se tratar de uma técnica ilusionista, muitas vezes a
melhor referéncia que temos € a propria realidade que nos cerca, muito mais do que
um artista ou outro do qual podemos aprender alguma licdo. Em particular, nessa fase
do meu fazer artistico era governada mais por esse principio de copiar o que via, afinal
iISSO servia como uma meétrica para entender e notar o quanto estava evoluindo do
ponto de vista técnico. Hoje, com um certo distanciamento, posso analisar o trabalho
de outras pessoas e fazer observacfes que me ajudam a melhor posicionar o que
faco.

Uma das personagens que € possivel realizar algum nivel de comparacéo é a
obra de Piet Mondrian, pintor holandés do final do século XVIII e inicio do século XIX,
especialmente sua producao abstrata a partir de 1922. Apesar de distante em técnica,
existe certa aproximacdo em ideais na producdo artistica. A maneira pela qual
determino as formas em minha mente, salvaguarda uma premissa importante.
Abstrair, organizar elementos da realidade nos informa que existe algo que pode ser
abstraido, uma estrutura minima para descrever as esséncias daquilo que sdo. Nao
se limita apenas a isso, existe repeticdo nos processos de abstracdo. Uma linha
vertical € conceitualmente uma linha vertical, um tridngulo € sempre um triangulo, uma
determinada quantidade conserva seu valor como quantidade. Essa perspectiva
aponta que a ontologia da realidade que vivemos possivelmente enlaca aspectos
necessarios e contingentes em um alinhavo que nossos sentidos nao sao capazes de
desatar ao passo gque nossa mente € capaz de percebé-lo. A figura 3, representa em
grau o dito acima. E uma composicdo que, apesar de figurativa, se estrutura a partir
de principios abstratos: Linhas verticais, horizontais e quadrados brancos ddo o tom
da cena. Foram maximas comuns que serviram a cena ao palco da memoria, caso
estas ndo existissem, € provavel que a imagem que vemos jamais viesse a luz.

Esse tipo de prospectiva da composicdo é algo que naturalmente surge para
mim, por motivos que me sao misteriosos. Felizmente, n&o fui o Unico que caminhou
por essas estradas. As composi¢cdes neoplasticas de Mondrian sdo um excelente
exemplo de uma producdo madura que busca trazer aspectos nao contingentes da
realidade para o campo da arte. A pesquisa de Mondrian é uma proposta de extrair
0S componentes mais elementares da realidade percebida, acabar com toda a forma
de confusdo. Trazer uma clareza de acdo que a arte ainda ndo havia alcancado
plenamente. Para ele a arte sempre ocupou a dualidade entre individual e coletivo,
comumente pendendo ao individual, porém, em sua época, surge a possibilidade de
elevar a arte ao coletivo, o que significa trazer a percepc¢ao ao campo de que é comum
atodos. Assim, a linha, as cores primarias, branco e preto, o fundamental reconhecivel
e inteligivel pela percepcao de qualquer um ganham destaque em seus trabalhos.
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(..) Mondrian pensa que néo é possivel conhecer nada sem a percepcao, mas que a
esséncia das coisas ndo se conhece na percepgdo, e sim com uma reflexdo sobre a
percepcao separada da prépria percepcgao (...) E, como a constituicdo da mente é igual
em todos, cada processo da mente deve partir de nogdes comuns;

(ARGAN, 1992, p. 409)

A obra desvela ndo como tinta sobre a tela, mas sim como conceito, como uma
filosofia ou retorica que s6 pode ser compreendida pelos meios perceptivos oferecidos
pela arte. E analogo as notacdes da logica, matematica e ciéncia. Um tipo de notacg&o
da percepcdo. Minha producdo caminha nessa mesma direcdo desde o inicio.
Diferente de Mondrian, que tem uma necessidade ética na base de sua producéao, eu
nao vejo necessidade de traduzir os aspectos necessarios da realidade em formas
artisticas. H& apenas duas grandes motiva¢des que justificam o exercicio de fazé-lo:
Parece interessante de ser executado e € algo que naturalmente parece emergir para
mim. Com isso, ndo estou negando que tenho fortes tendéncias e inclinacdes
filoséficas que exercem peso na consciéncia. Sendo a préatica artistica uma
necessidade que se manifesta no fazer e as conclusdes tedricas que constantemente
escorrem a memaria um processo inevitavel, ambas acabam por se conectar através
da producdo. N&ao séo o resultado de uma responsabilidade ética e moral, mas uma
consequéncia esperada.



Figura 4 — 6leo sobre tela — Titulo: Composition A

Fonte: Piet Mondrian, 1923.
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Figura 5 - imagem de renderizacao 3D — textura procedural com série de retangulos diferentes
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3.2 SURREAL

Figura 6 — imagem de renderizagdo 3D - Construg&o surreal
representando tempo e espago

Fonte: Autor, 2021.
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Figura 7 - imagem de renderizagdo 3D - Construcao surreal representando relacdes de luz e
movimento

Fonte: Autor, 2021.

3.2.1 FAZER

Selecionei as imagens acima (Figura 4 e 5). A primeira imagem nao é a melhor
imagem que produzi, em questdo de qualidade, na verdade, € uma imagem que
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poucas pessoas viram, apesar disso ela tem os elementos mais relevantes dessa
fase.

A ideia comeca a partir de uma foto do céu. Onde e como adquiri, hdo sei, 0
gue importa é que representa o cenario vazio, natural, um local onde as pessoas nao
podem alcancar e se mantém por principios de equilibrio, tanto em forma quanto em
principios fisicos. Comecei com a imagem do céu e fui preenchendo com objetos
aleatorios. Primeiro, com faces proceduralmente distribuidas ao fundo. Construi a
textura de tijolos porque contrastava com o fundo do céu e trabalhei a luz de maneira
gue parecesse que recortei partes do firmamento e os tijolos por tras geram o efeito
de uma colagem. Consegui de alguma maneira constituir uma metafora de espaco,
através do contraste. A imagem do céu rememora a um simbolismo de espaco infinito,
algo que nunca acaba em todas as direcfes. Se pudéssemos andar livremente entre
as nuvens, teriamos a sensacao plena de liberdade de movimento. Em contraste as
paredes de alvenaria também tem seu simbolismo, também é um local, mas limitado,
nao natural, com fronteiras determinadas que nao podemos facilmente ultrapassar. A
sobreposicao entre essas duas ideacdes convergindo na mesma imagem constréi a
imagética do que determina o espaco. Eu ja tinha o espaco, so faltava o tempo, por
isso mesmo decidi construir o relégio para representar a temporalidade. Agora que
tinha o tempo e espaco, a primeira coisa que me vinha a mente eram as palavras
cosmo, planetas e gravidade, por isso adicionei os planetas como objetos menores
gue o tempo e o0 espaco, como algo contido por ambos. Na primeira imagem que fiz,
o relégio ndo possuia a corta. Decidi adiciona-la porque os tijolos davam peso ao céu,
porém o tempo nédo tinha peso, ao coloca-lo pendurado por uma corda gerava o peso
gue buscava. Pois, os planetas que séo pesados e massivos, nao precisam de suporte
para se sustentar, mas o tempo que é imaterial precisa. Era importante que na cena
0 conceito de tempo-espacgo formasse um todo coeso, porque ambos sdo a mesma
dimensédo. Essa imagem é especial também porque é uma das primeiras que nao
possuem apenas luz branca. Se olhar com cuidado, percebemos que na corda ha uma
luz verde sendo projetada e uma fonte de luz avermelhada no primeiro plano. Existem
alguns detalhes que séo quase impossiveis de se perceber, o reldégio na cena marca
12:20, escolhi esse horario em referéncia a uma passagem biblica, Lucas, 12:20: “Mas
Deus lhe disse: ‘Louco! Vocé morrera esta noite. E, entdo, quem ficara com o fruto do
seu trabalho?” (NVT). Esse € um detalhe tdo excluso que por um bom tempo havia
esquecido o motivo do horario na cena e s6 consegui me recordar recentemente ao
observar por bons minutos.

A figura 05 também é uma manifestacdo desse periodo. Queria construir uma
imagem que néo precisasse ficar boa e fosse apenas um conceito simples e absurdo.
Um cenario escuro com pouca luz, mas ndo escuro porque nao é possivel ver, mas
escuro de forma metaférica. Essa € a razdo das luzes estarem dentro de gaiolas.
Essas luzes estao dispostas em um profundo abismo, como quase todo o abismo sua
superficie é irregular, porém é irregular de uma forma que seria dificilmente causado
por meios naturais, € irregular de maneira regular, um abismo que s6 poderia ser feito
por seres humanos ou criaturas inteligentes. Queria que ndo houvesse uma forma
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segura de descer, mas que a descida fosse possivel. Assim, primeiro decidi colocar
algumas escadas curtas e descontinuas em diversas direcfes. Porém, ndo era bom
o suficiente e percebi que os canos eram mais interessantes, pois representam uma
forma de se movimentar com facilidade por esse ambiente construido por seres
humanos, mas ndo para os seres humanos.

3.2.2 CONHECER

Durante certa fase da minha producéo, estava estudando alguns movimentos
artisticos e artistas em particular. Dediquei atencdo aos surrealistas, dadaistas, e o
mais especial entre eles: a arte metafisica italiana. A personagem do Carra me
chamava atencao porque reconhecia certas semelhancas entre o meu trabalho e o
dele. Algumas coisas dificeis de colocar em palavras, mas facilmente reconhecivel
pela percepcdo. Sentia que tinhamos algumas preocupac¢des em comum. De tentar
encontrar um mundo ideal para se viver, um mundo metaférico onde as coisas tenham
sentido. Um mundo onde ndo existem pessoas, apenas coisas, objetos, que seguem
regras regulares, mas nao opressivas. Eu ja preciso seguir tantas regras no dia a dia,
por que precisaria seguir regras impostas quando estou criando? Por que eu ainda
preciso me basear em cenas que vi na realidade como costumava fazer antes? Queria
cortar as amarras que tinha com a realidade que cada vez menos queria viver. De
maneira contraria sentia muita dificuldade em conseguir criar e construir. Minha
imaginacdo nao parece fluir naturalmente. Por isso acreditava que poderia extrair
alguma licdo desses movimentos e de alguns artistas em particular. Ao final da
jornada, percebi que, na préatica, minhas primeiras impressdes eram um tanto
infundadas. Nao havia muito com o que aprender com esses artistas e eu, em
particular, ndo era alguém muito habituado a expressar ideais semelhantes ao que
eles buscavam.
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3.2.3 EXPRESSAR

A fase em que caminhei em busca de referenciais que me trouxesse alguma
base simbdlica foi talvez um dos instantes mais dificeis da minha producéo artistica.
N&o devido a dificuldades técnicas, mas sim porque durante todo o percurso senti que
estava fora do meu campo, fazendo algo que me colocava em uma zona de
desconforto. As imagens que apresento neste trabalho sdo um exemplo dessa
dificuldade, ambas levaram ao menos uma semana para serem concebidas como
ideia. Os resultados também ndo me agradaram como esperava. Nao demorou muito
para notar que talvez eu devesse orientar meus recursos para outro tipo de producéo,
algo que melhor descrevesse certos valores que poderiam estar escondidos atras do
véu do invisivel. Mas, infelizmente, o surrealismo e a arte metafisica ndo seriam o
caminho para tal. Nao negarei que aprendi algo com essa fase. Pela primeira vez
posso dizer que realmente aprendi a inteirar uma cena de sentidos e simbolismos,
mesmo que isso tenha me ocorrido mediante uma boa dose de esfor¢o psicoldgico.
Nunca cheguei a organizar um método de como fazé-lo, porém, diversas vezes me
peguei pensando como poderia descrever uma dialética um pouco mais estruturada
gue levassem a composicfes de cenas 3D repletas de significado. Ainda assim, noto
que havia uma certa direcdo que os trabalhos apontavam. Parte de mim,
compreendeu, mesmo que inconscientemente, a proposta surrealista como uma série
de proposi¢cdes de um conjunto e negacdes dessas proposi¢des colidindo entre si e
formulando um tipo novo de proposicdo, uma proposi¢ao absurda construida por duas
proposicdes que se anulam. Esse tipo de formulacao légica, é algo que pouco a pouco
foi se tornando evidente para mim.



3.3 ILUMINACOES SOMBRIAS

Figura 10 - imagem de renderizacdo 3D - Titulo: “Improbable research”

Fonte: Autor, 2023.
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Figura 11 - imagem de renderizacdo 3D - Titulo: “Lost heart”

Fonte: Autor, 2023.

3.3.1 FAZER

Ambas as imagens possuem malhas que eu mesmo desenvolvi ou modelos
gratuitos que modifiquei como o coracgao e cranio, que sdo modelos gratuitos com fins
meédicos. Parei de usar iluminagdes brancas, apenas coloridas, com cores fortes, e de
preferéncia, intensas. Algumas texturas sédo procedurais como o chéo da figura 11 e
o lampido na figura 10, porém como o trabalho para composi¢céo dessas imagens leva
um consideravel tempo de trabalho, decidi por utilizar boa parte dos modelos e
texturas prontas, dedicando mais tempo para a composicao e iluminagéo. As luzes,
sao separadas entre luz de corte, luz de preenchimento e o foco de luz principal que
determina o foco do discurso da cena. HA uma série diversificada de técnicas para
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causar os efeitos de tensdo, um exemplo claro é o uso de volumetria em cena, Unico
exemplo que aparece nesse trabalho de TCC fazendo uso da técnica.

3.3.2 CONHECER

Esses trabalhos tém como ideia criar imagens com tematica sombria ou
macabra. Sou um grande apreciador de obras de terror, por isso gosto de
eventualmente produzir algo que caminhe nos estere6tipos de terror. A maneira como
abordo as concepcdes de terror costumam caminhar na direcdo do fantastico, mesmo
na figura 10. Ndo ha muito que seja particular dessa fase. Todas as técnicas que
utilizei foram mais relevantes em outros tipos de producao. O que € mais desenvolvido
aqui sdo as iluminacdes. Nos primérdios da minha producdo sé utilizava luzes
brancas, porém pouco a pouco, fui colorindo minhas luzes para gerar sensacdes nas
cenas que construo. Foi um inicio timido, porém a combinagcédo de escuro e luzes
saturadas me ensinou como posso gerar combinagdes mais significativas. Existe algo
de pintura nesses trabalhos, as texturas sao escolhidas de maneira que as coloracdes
se entrelacem com as luzes principais. A luz alaranjada (figura 10), com as capas
avermelhadas dos livros e marrons da madeira cria unicidade entre os pigmentos. As
luzes séo separadas entre corte, luzes que separam 0s objetos quando necessario,
luzes de preenchimento da cena que ajudam a compor a tridimensionalidade, e as
luzes mais intensas que identificam onde esta o enfoque da imagem. Hoje creio que
meus estudos com pintura digital me ajudaram a completar meu conhecimento de 3D.
Com essas técnicas aprendi a estabelecer efeitos de borrar ou marcar linhas e
espacos nas imagens sem depender de efeitos de camera, me baseando apenas em
efeitos de sombra e iluminacdo. Como exemplo trago na figura 10 os livros e o cranio,
note como os livros vao se mesclando com a cena conforme vao se afastando para
as bordas e o cranio tem marcac0fes claras ao invés de mesclagens, mesmo com a
sombra azulada mais escura.



3.4 ESTILIZACAO

Figura 12 - imagem de renderizacdo 3D - Titulo: “Toon Still Life”
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Fonte: Autor, 2021.



Figura 13 - imagem de renderizacdo 3D - Titulo: “Toon dishes”

Fonte: Autor, 2021.
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Figura 14 - imagem de renderizagéo 3D - Titulo: “3D tavern”

5

Fonte: Autor, 2022.

43




Figura 15 - imagem de renderizacao 3D - Titulo: “Temple in a beautiful night”
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Fonte: Autor, 2024.
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3.4.1 FAZER

As figuras acima e muitas outras que produzi nesse mesmo estilo ou
semelhante. Existe uma série de diferencas entre um desenho e uma cena 3D que
simula um desenho. Em primeiro lugar é necessario saber reconhecer o que é
importante, no desenho, a linha determina isso com maior facilidade. De alguma
maneira a mente € imbuida com essa habilidade e por isso ndo é tdo claro seu
procedimento. Utilizei algumas técnicas 3D interessantes que valem a pena ser
discutidas. Destaca-se em todas elas o uso de freestyle, nome dado pelo Blender a
ferramenta responsavel pelo desenho de linhas onde a partir de determinados
parametros determino quando e como as linhas devem ser desenhadas. Posso, por
exemplo, desenhar linhas nos limites das malhas ou tornar todas as edges em linhas
no render final. Utilizei toon shader como forma de renderizacdo nas duas primeiras
imagens, enquanto nas outras duas apenas Cycles X com textura branca sem
propriedades para todos os objetos. Os efeitos visuais foram adicionados depois com
técnicas de compositing. A figura 14 possui algumas modificacbes nas linhas para
produzir irregularidades, enquanto na figura 15 utilizei as ferramentas de skybox
nativas do Blender para simular a iluminacdo de um ambiente. O efeito de nuvens foi
causado alcancado com o auxilio de uma fotografia.

3.4.2 CONHECER

J& estava plenamente convencido que nao havia necessidade de expressar o
real. Havia ultrapassado a minha fase de simulacro. Era tempo de extrair certos
aspectos comuns na realidade e trazé-los para o 3D. Mas até aquele momento nao
estava plenamente claro o que, e como. A solucéo inicial foi comecar do principio com
alguma forma basilar de producéo artistica: O desenho. A linha ja € uma abstragéo de
aspectos elementares da realidade. A representacao de espacos, fronteiras, posicoes
etc. O meio caminho de separar a percepcdo das continuidades ontolégicas da
matéria.

Estou livre para manipular inclusive modificacbes no comportamento dessas
linhas. Porém, para casar o efeito adequado, de ilustracdo ou desenho, preciso
explorar mais do que somente a linha. Preciso reconhecer elementos de sombras ou
marcadores que possibilitem reconhecer tipos diferentes de texturas. As trés imagens
foram produzidas em ordem, mais antiga para a mais recente. Representam o0s
amadurecimentos da técnica de trabalho de maneira coerente. A figura 12, ndo tem a
intencdo de simular o desenho e sim, cartunizagdo. Porém, as primeiras solucdes
técnicas que encontrei para a simulacdo de desenho extrai das propostas de
cartunizacao. A primeira licdo aprendida, refere se a malha: a forma mais eficiente de
lidar com malhas que precisam simular o tragcado é basear as estruturas o mais
préoximo possivel de primitivos, ou seja, pouca complexidade nas formas. Quanto mais
proximo os objetos estiverem de primitivos basicos, menores sdo as chances de
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qualquer problema de formulacéo de linhas por parte do software. Os beneficios ndo
sao limitados as questdes técnicas, se todos os objetos forem formulados a partir de
estruturas elementares, é possivel equalizar todas as formas em consonancia,
mantendo o controle dos destaques que cada objeto terA em cena. Objetos mais
detalhados chamam mais a aten¢ao do olho, objetos menos detalhados se misturam
melhor com a cena. Podemos utilizar a propor¢ao dos objetos como influéncia no peso
da composicdo. Outra técnica importante para manter uma coesdo em cena € a
profusdo de formas: quanto mais formas variantes estiverem préximas em um mesmo
ponto, maior destaque recebera, quanto mais primitivas as formas e distantes entre
si, menor o destaque. A figura 13 demonstra esse principio: A parte superior da pia é
carregada de variacdes de formas e ganham praticamente todo o destaque do olho
engquanto as gavetas abaixo, perdem a atencéo, de maneira que muitos podem néo
perceber que sdo uma série de retangulos posicionados para dar a impressdo de
gavetas. Para gerar um equilibrio utilizo a diferenca de proporcao entre as duas partes
que destaquei. Perceba como nessa mesma imagem a constituicdo de partes muito
complexas podem ndo ser tdo agradaveis: A esponja destoa um bocado da
composicao geral. Teria sido uma solu¢cdo melhor representa-la como um retangulo
do que o que foi feito nesse trabalho. A cartunizacdo que saibamos construir uma
narrativa para a imagem, os objetos que compde a cena, devem estar |4 por algum
propésito, compor parte da historia geral, assim como uma frase compde um
paragrafo. Notebook, livro, 14pis ou caneta e celular expressam uma ideia em
conjunto. Garrafa e tigela vazia com hashis sugere que uma refeicéo foi feita e estao
a esquerda da cena, como a maior parte das pessoas séo destras, faz sentido colocar
a proéxima acdo que sera realizada a direita, a agdo ativa da cena, contra a acéo
finalizada, passiva. Radio e retrato sdo o0s objetos indiretos da cena, pois ndo estao la
para as acdes principais, mas como auxiliares delas, por isso ao fundo. O radio é o
utensilio de distragdo para uma pausa, enguanto, o retrato remonta a ideia de familia
e esta presente na parte de trabalho. Quando digo que a cena deve expressar uma
ideia como um paragrafo de um texto, € disso que estou falando. Outro ponto, sdo as
sombras. As duas primeiras imagens, adotam toon shader para renderizagéo, porém
ele deve ser trabalhado de maneira a causar a sensacéo de texturas diferentes ao
mesmo tempo que tudo pareca coeso e igual. Fazer renderizagdes que simulam
aspectos de um trabalho manual, ao menos na minha experiéncia, significa criar
variacdes enquanto mantém tudo parecendo o mesmo. Exercicio esse, que me vém
sendo util para outros géneros de trabalho. As sombras também merecem destaque:
Ao fazer uma renderizagéo realista, as sombras devem representar adequadamente
0 que seria esperado pelo olho, penumbras, oclusdo etc. Quanto mais préoximo de
uma ideacéo estilistica, melhor se a sombra constituir artisticamente a cena. Tirar, as
sombras, como na figura 14, € uma possibilidade, mas precisa ser compensada de
outra maneira, através do aumento do niumero de objetos, espacgos vazios ou atraves
de contexto narrativo. Além disso, quanto mais proximo de uma abstracdo, mais
impactante é o jogo de tons mais claros e tons mais escuros. As sombras na figura 15
sdao um exemplo interessante de estilizagdo, temos o branco representando a luz, o
preto representando a sombra, uma textura cinza clara representando um meio-tom,
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acompanhado de uma penumbra de linhas que correm da esquerda para a direita e
outra camada que sugere penumbras mais escuras correndo da direita para a
esquerda. O céu ao fundo € uma combinacgédo de “penumbras”, “sombras” e “luz” e
sua estrutura um tanto difusa estabelece uma sensacdo de distanciamento que
aprendi a utilizar em outros trabalhos.
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3.5 PROCEDURAL E TRANSCENDENTAL

Desde cedo na minha producdo com 3D comecei a inserir elementos
procedurais’® nos meus trabalhos. Conforme minhas habilidades e conhecimentos
com técnicas digitais foram avancando, gradativamente fui migrando da criacdo de
espacos reais para espacos completamente construidos a partir de principios légicos.
Em outras palavras, uma vez que meus trabalhos ja eram dados digitais e parte do
gue produzia, como as texturas eram, em algum momento, todas proceduralmente
construidas, ndo havia motivo para ndo continuar avancando e determinar toda a
minha produgao em bases generativas.

Segundo Philip Galanter, o termo “generativo” caracteriza um potencial de
multiplos resultados que podem ser alcangados com algum tipo de sistema generativo.
(2003). De forma que se uma obra artistica conttm um ou mais sistema(s)
generativo(s) pode ser incluida na categoria de Arte Generativa. Generativo refere-se
apenas a um processo, como uma producdo ou parte dela é realizada. Um contexto
em que o autor ou autores cedem parte de seu controle para um sistema externo que
opera de maneira autbnoma. Nas palavras de Galanter podemos definir Arte
Generativa da seguinte forma:

Arte Generativa refere-se a qualquer préatica artistica onde o artista usa um sistema,
como um conjunto de regras naturais, um programa de computador, uma maquina ou
outra invencao procedural, que € posto em movimento com algum grau de autonomia
contribuindo ou resultando em um completo trabalho artistico. (GALANTER, 2003, p.
4)

E possivel notar por essa definicdo que generativo ndo se refere apenas a
sistemas digitais ou eletronicos. De modo que outros sistemas autdnomos néo digitais
podem ser compreendidos como parte do conjunto da produgcdo generativa da
humanidade. Apesar disso, como aponta Margaret A. Boden, a origem da Arte
Generativa remonta aos campos de estudo da Cibernética e a Teoria Geral dos
Conjuntos de maneira, que apesar de ndo necessariamente digital, o didlogo com as
tecnologias computacionais é quase inevitavel. (BODEN, s.d.) Isso torna-se evidente
guando na busca por uma terminologia as palavras generativo e computacional eram
mais ou menos sinbnimos nos primeiros passos no desenvolvimento da GenArt. O
que é caracteristico da producao artistica generativa € a ado¢cédo de um conjunto de
regras especificas e a intencdo de constituir um resultado imediato a partir de tais
regras.

16 Referente a procedimento, o que ocorre de maneira processual, neste contexto é outra
palavra para generativo.
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A presenca da automacédo na producdo cultural é quase inevitavel quando
adicionamos poder computacional a equacdo. Sistemas autbnomos sao parte
essencial de muitas producfes sonoras eletronicas, hoje com uma série de técnicas
procedurais que podem ser adotadas. O mesmo acontece com a producao com CGI
(Computer Graphic Image), simulacdes fisicas, sistemas de particulas, mapas de
programacao visual de geometrias, tipos de randomizagdo como Perlin Noise etc.
Estando inserido dentro deste contexto era inevitavel me deparar com essa categoria
de procedimentos.

Lidar com técnicas procedurais, era outra forma de aprofundar o meu trabalho.
De modo que sempre que possivel, mesmo quando o workflow padréao de texturizacéo
fosse mais prético, optava por opcdes generativas. A producéo digital 3D é marcada
por uma série de etapas que vao desde a construcdo de geometrias até o calculo de
impacto luminoso e simulagdes. Assim, demanda trabalho, de maneira que as duas
opcbes mais convencionais para aquele que se aventura nessa area, séo trabalhar
em equipe ou pagar por trabalho externo. Nao dispondo das duas opcdes, meu uso
inicial das técnicas generativas era uma ferramenta que tinha a disposicao para
economizar tempo e recursos.

Porém, a complexidade e conhecimento demandado para producédo de
texturas, abriu meus olhos para o potencial que a producao generativa tem. O esfor¢o
para encontrar principios e métodos que me agradassem logo se tornou uma diretriz
de trabalho. Era como jogar um jogo dificil e complicado.

Em algum momento, apenas construir texturas que se assemelhavam aos
materiais ndo expressava as possibilidades do que eu poderia fazer. Comecei entédo
uma série de estudos de texturas procedurais com o enfoque apenas nas texturas,
ignorando qualquer forma de modelagem externa com o propdésito de descobrir que
tipo de campos eu poderia ser levado a explorar. Nao demorou muito para que eu
saisse das simula¢des de materiais para as possibilidades abstratas. Com apenas um
conceito ja era possivel abordar uma série de visualizacbes, amplas e potencialmente
infinitas. Para produzir algum tipo de resultado, eu ja ndo dependia mais de
referéncias de inspiragfes externas. O mosaico na figura 16, demonstra isso com
clareza, todas essas imagens partem do mesmo principio: x? + y?2, sendo x? referente
a ordenada e y? abscissa x2.1” Uma vez que disponho de maneiras de aplicar essa
férmula em uma textura, o restante € um jogo de encontrar as melhores e mais
adequadas ou ambiciosas combinacoes.

17 Ordenada e abscissa séo os nomes dos dois eixos do plano Cartesiano, respectivamente x e y.
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Figura 16 - imagem de renderizacao 3D - cole¢bes
cedurais que utilizam seno

i,

Durante minha pratica, em alguns momentos, tratava-se do quanto eu
conseguiria controlar mesmo com a aleatoriedade. A figura 17 € um excelente
exemplo, nela vemos uma espécie de jogo de go, um jogo chines cujo objetivo de
cada jogador é dispor as pegas que o represente, pretas ou brancas, de maneira a
cerca 0 maximo de intersec¢gfes possiveis e assim ocupar mais territério que seu
oponente. As regras do jogo sao simples, talvez, um dos jogos mais simples que ja foi
desenvolvido pela humanidade, ao mesmo tempo, as dinamicas durante uma partida
sao tdo complexas que o jogo de go rivaliza com o xadrez e outros jogos no gque tange
a complexidade de uma partida. A imagem, ndo € apenas uma série de pontos
aleatoriamente distribuidos, mas sim um conjunto buscando ocupar um determinado
espaco disponivel. Nessa textura, ndo segui as regras ou a légica do melhor
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movimento, o verdadeiro jogo foi inspirar-se nas regras do go para construir uma
dindmica entre aleatoriedade e controle e produzir um resultado a partir dai.

Figura 17- imagem de renderizacdo 3D, também realizado como Gif - Simulacao de um jogo de go
em uma textura 3D
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Figura 18 - Combinacao de passos para Criacdo da imagem procedural
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Fonte: Autor, 2024.

Com as técnicas generativas abri a porta que precisava para desenvolver uma
das perspectivas mais importantes do meu pensamento. Com as texturas e exercicios
de programacéo que fazia, me vi obrigado a voltar a estudar a l6gica e a matematica
e como esse estudo envolvia o desenvolvimento de uma certa sensibilidade estética,
afinal ndo estava abordando esses temas apenas por uma questdo de solucdes de
problemas, mas a criacdo de situacdes inusitadas e visualmente empolgantes através
de métodos ndo convencionais, percebi que certos padrées e elementos eram mais
recorrentes que outros. Muitas das coisas que interagimos no cotidiano podem ser
descritas via equacdes ou logicas e muitas dessas légicas sdo frequentes. Por
exemplo, uma onda senoidal'® pode ser usada para representar sons, movimentos
circulares, oscilacdes, ciclos de repeticées etc. Muito do que aprendi desenvolvendo
trabalhos com proceduralismo, foi como todo o tipo de dado é convertivel em outras
formas de informacéao.

Com o tempo, minhas texturas e malhas passaram a adotar elementos
procedurais. As figuras 20, 21, 22 representam essa abordagem. Combinei novas
técnicas de geometry nodes e compositing, para criar ideias que habitavam a minha
mente. Quando trabalhava nessas imagens, boa parte da minha pesquisa filoséfica ja
sofrera um grande avango, e acabou influenciando a minha producéo procedural. A
figura 11 é a melhor representacao desse periodo. Chamada “Dasein”, busco uma
possivel representacdo do conceito de Heideggeriano °através das técnicas que
domino. Algo que motivou esse novo estilo de procedural e abstrato, € uma certa
ideac&o de uma realidade transcendental. Queria construir uma realidade nova, cujos
sentidos atuassem de forma diferente. Um mundo que néo foi imaginado ainda, que

18 Ou senoide, refere-se a uma curva matematica de oscilacdo repetitiva e suave, um tipo de onda
pura, muito usada para simular comportamentos ondulatérios que podem ser representados com a
funcdo de seno, dai o nome.

19 Refere-se ao ser ou existir, em particular aos seres capazes de refletir acerca da existéncia
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parece surreal. Por isso ainda renderizo todas as imagens com Cycles X?°, com o
intuito de ter uma proximidade de como nossa percepcao captaria tal ambiente. E por
isso mesmo, diferente das imagens procedurais anteriores, figurativas. Mesmo a
figura 19 é de carater figurativo, pois descreve a imagem do universo abstraida em

uma parede.

Figura 19 - imagem de renderizacdo 3D -Titulo: “Procedural N° 1”

20 Motor de renderizagdo nativo do Blender, (BRECHT, 2021)
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Figura 20 - imagem de renderizacado 3D -Titulo: “N° 2 Principle”

Fonte: Autor, 2024.
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Figura 21 - imagem de renderizacao 3D -Titulo: “Dasein”

Fonte: Autor, 2024.
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Figura 22 - imagem de renderizacdo 3D - Imagem procedural sem titulo
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Fonte: Autor, 2024.
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Figura 23 - imagem de renderizacao 3D - Titulo: “Center of everything”
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Fonte: Autor, 2024.
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4 FILOSOFIA, MATEMATICA E OS NUMEROS

O surgimento da Filosofia da Matemética (FM) como um campo préprio
remonta a segunda metade do século XIX como um desfecho da "crise dos
fundamentos” (SILVA, 2007). A filosofia da matematica é o estudo da epistemologia
dos entes matematicos e a natureza ontoldgica da matematica. Em resumo, é a
filosofia que reflete sobre a matematica e seus fundamentos, na constante busca por
alicerces firmes que justifiquem o fazer pratico. Em dltima instancia, questdes acerca
de definicbes como o que seria um axioma, prova, formula, suas condi¢des concretas,
confiabilidade, categorizacdo e esséncia sdo do escopo da FM. Como os numeros
séo recorrentes ao fazer matematico, ha de ser que as questées que abarcam esses
entes também sdo do escopo da FM. A acepc¢éo de ente usada aqui difere de outras
definicbes e apenas diz respeito a objetos que podemos pensar sobre e mais ou
menos definir uma forma. Porém, a precisdo com o termo ndo esta no escopo deste
trabalho.

A matematica, de maneira clara e distinta, possibilita a aquisicdo de
conhecimento a priori, ao tempo que 0s elementos que permitem esta aquisicao nao
respeitam o mesmo principio. Esse cenario constréi questionamentos acerca das
relacbes plausiveis: A matematica é produto manifesto do espirito de seres
conscientes ou é algo imaterial, fruto de uma realidade paralela inacessivel através
dos sentidos, mas alcancavel com a razdo? Se ela existe na mente de seres
subjetivos, ela seria também um ser subjetivo, e assim, como essas entidades
subjetivas podem nos dizer algo objetivo acerca do mundo, mesmo onde 0s sentidos
falham? Seja como for, fato € que a realidade dos numeros é questao filoséfica maior,
pois estes entes podem estar em lugar algum e qualquer lugar ao mesmo tempo, e
guando extrapolados ao ramo da matematica tornam-se ferramentas de descri¢cao da
realidade.

"Seja como for, o fato é que a matematica aparece-nos como um corpo altamente
desenvolvido de conhecimento puramente racional portanto independente da
experiéncia sobre entidades abstratas apenas penséaveis, e de modo nenhum
perceptiveis por meio dos sentidos, que ndo obstante sdo capazes de oferecer meios
para organizarmos os dados dos sentidos e estruturamos nossa experiéncia do mundo
a ponto de podermos prever experiéncias futuras. (SILVA, 2007, p. 29)"

De qualguer modo, a mateméatica é uma ferramenta que descreve certos
aspectos da realidade relevantes para ndés, ainda que ndo compreendamos sua
natureza. Essas parcelas de caracteristicas preternaturais da matematica sao, a meu
ver, um excelente ponto de partida em uma busca dos elementos essenciais do ser,
e dessa maneira justifica o interesse no assunto.

Os estudos sistematicos da matematica mais antigos registrados tem como
endereco a Grécia. Com 0s antigos gregos temos a preocupacédo em compreender as
relacdes quantitativas ndo empiricas, uma constante busca pela sistematizacdo e
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demonstracdes rigorosas. Isso vai conduzir diversos pensadores, tanto da antiguidade
guanto do periodo moderno, a considerarem o campo de estudo como uma maneira
de decifrar a ordem cosmoldgica. Os gregos ndo dominaram as formas mais avancada
de mateméatica nem muito menos conquistaram todos 0S seus campos possiveis, um
mesmo problema pode ter sido resolvido de maneira elegante por chineses, egipcios
ou civilizagcbes do crescente fértil, porém as resolu¢cdes ndo os conduziram a extrair
seus resultados para além do campo pratico. As validagbes universais de um
determinado problema sdo caracteristica de civilizacdes da peninsula balcanica. E
para uma avaliacdo concreta da realidade dos numeros sdo também o ponto de
partida. Os niumeros regem a nossa vida de tal maneira que a sua auséncia repentina
causaria o colapso do mundo contemporaneo. Sao tdo integrativos que poucas
pessoas parecem pensar acerca de sua natureza. Porém, em sua conceituagdo séo
uma fonte de riquezas, assim como podemos observar um objeto sobre diversos
angulos, conceituar sua forma, sem jamais conseguir vé-la de fato, de maneira
semelhante sdo os numeros, quando pensamos acerca deles também somos
afetados pela influéncia da perspectiva.

O pensamento filosofico acerca da matematica e por sua vez dos nimeros esta
em constante desenvolvimento. A filosofia da matemética firmou seu territorio no final
do século XIX e nos apresentou a complexidade que seu campo do pensamento
possui. Ndo cabe a mim uma explicacdo profunda acerca dessas filosofias, porém,
para uma clara compreensao do contetdo a ser apresentado nos textos as seguir, €
de bom grado, compreender certas influéncias que moldaram e em certo aspecto
ainda modulam nossa percep¢do acerca da matematica e por conseguinte, 0s
ndmeros (mesmo que numeros e matematica sejam areas distintas, certas
concepcles filosoficas se relacionam mutuamente). Mesmo as perspectivas
contemporaneas herdaram caracteristicas de duas visdes antitéticas registradas na
antiga Grécia e referentes a duas linhas de pensamento, uma linha devota a Platéo e
a outra a Aristoteles. Platdo era um fildsofo do mundo transcendente, imutavel e
perfeito. Nesse mundo transcendente, no plano das ideias estavam o0s objetos
perfeitos, é onde as coisas ndo se transformam ou séo corroidas pela acdo do tempo.
SO podendo ser acessados pela razdo humana. Platdo considerava que ja fizemos
parte dessa realidade transcendental e temos vislumbre dela na nossa mente. A
matematica e 0s numeros sao parte desse vislumbre. Socrates, por sua vez, um aluno
gue pensava de maneira diferente ao seu mestre, considerava que o mundo material
era a realidade por exceléncia. A obtencdo do conhecimento se da com a apreensao
dos sentidos. A razdo serve como ferramenta para entender o mundo que
experienciamos.

Podemos entender a filosofia grega como uma filosofia que parte de
perguntas, uma das mais importantes para a nossa discussédo €&: ‘0 que é
conhecimento e como podemos obté-lo”, a partir dessa pergunta ha aqueles que
julgam que s6 podemos obté-lo através da razdo, sem depender dos sentidos. A
posicdo de Aristoteles € consonante com os que afirmam a relevancia sine qua non
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dos sentidos na formulagéo do conhecimento real e justificado. Dessa forma, contraria
a visao de seu mestre que via nos sentidos e no mundo material a fonte do engano,
um desvio que nos desconecta do mundo perfeito das ideias. A matematica também
€ afetada por essa dualidade: ou 0s numeros e conceitos matematicos sdo de origem
transcendental e independente da realidade material ou a realidade e a existéncia
desses é dependente do mundo concreto e ndo fazem sentido na sua auséncia.
Ambas as posi¢des carregam suas vantagens argumentativas, seus problemas e suas
solugdes.

4.1 NUMEROS E NOTACOES NUMERICAS

Existe uma grande diversidade de sistemas numéricos que podem ser
utilizados para realizar célculos, operagcfes e outras funcées. NUmeros, em um uso
comum, seriam sinais que manipulamos. Ndo sao objetos fisicos ou ideogramas que
apontam para um elemento especifico, ndo possuem um referencial concreto. Seu
funcionamento rememora palavras polissémicas como “mao”, “banco”, “ponte”, em
sumo, sao representacdes que possuem multiplos significados ou interpretacdes,
dependendo do contexto em que sao usados. Posso me referir a “mé&o” como uma
parte do corpo, um conjunto de cartaz em um jogo ou a acao de ajudar alguém, de
forma semelhante, “banco” pode ser o assento tanto como a instituicdo financeira.
Com numeros, ao menos no sentido cotidiano, nao € diferente, o jogo de sudoku faz
um uso de nimeros como demarcador, enquanto a numeracao de CEP, de 6nibus,
telefone e nimero de uma residéncia fazem um outro uso. Apesar dos mesmos sinais,
expressam informacdes diametralmente diferentes. Porém, se buscarmos uma
postura criteriosa, em nenhuma das situac¢des descritas acima lidamos com nimeros
efetivamente. Isso significa que poderiamos substituir qualquer um dos cenarios
destacados por uma sequéncia de outros sinais ndo numéricos e teriamos 0 mesmo
resultado (ignorando obviamente o tempo de aprendizado de um novo conjunto de
simbolos).

NUmeros, no contexto que estamos usando aqui, sdo abstracdes que
representam quantidades. Numeros ndo se confundem com suas representacdes
visuais ou sonoras e nao possuem relacdo imediata com nada presente no Nnosso
mundo. Posso representar 0 mesmo numero com uma frase numérica escrita com
simbolos fenicios ou ghubar e ainda assim ter a mesma quantidade, ndo ha correlacéo
imediata alguma entre a natureza desses entes abstratos com nenhuma forma de
materialidade. Podemos pensar com isso que numeros sdo parte do estudo da
matematica, e, muito embora seja uma questao para filosofia da matematica, 0 mesmo
nao pode ser dito para a matematica em si. Os niumeros sdo usados nesse campo,
porém nao ha preocupacdo em descrever ou compreender 0 que 0S numeros sao.
Tao pouco essa questao foi plenamente respondida, mesmo que com figuras de peso
propondo solugdes interessantes. E mesmo que uma definicdo plenamente
satisfatdria, que preencha todas as lacunas filoséficas ndo seja possivel, nada nos
impede de compor uma definicdo pratica sobre os numeros. Enquanto a matematica
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€ uma area que lida com a légica das quantidades, formas e arranjos, 0s numeros sao
conceitos abstratos que descrevem quantidades (CHRISOMALYS, 2010). Essa
definicdo néo responde questdes filoséficas, mas ajuda a ter um norte quando esse
nos falta, podemos, ao menos, entender quando estamos falando de um ndamero e
guando n&o estamos.

Figura 24 - imagem digital - Representag&o do funcionamento de um jogo de sudoku
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Fonte: Autor, 2024.
4.2 SISTEMAS DE NOTACAO NUMERICA

Sistemas de Notacdo Numérica (SNN) sdo representacdes visuais e
essencialmente nao fonéticas de niumeros. Alguns sistemas possuem componentes
fonéticos chamados acrofénicos que acompanham os sinais numéricos, servindo
como um suporte para a prondncia correta, porém a presencga ou auséncia desses
ndo influencia a quantidade representada. E caracteristico dos SNNs serem
estruturados, tendo um conjunto de regras e uma composi¢ao de sinais numéricos,
simbolos individuais (por uma questdo de clareza, tomei emprestado o termo
grafema?! como alternativa), cujas possiveis combinacdes especificas de um ou mais
sinais formam frases numéricas que representam quantidades. Sendo a frase
numerica o determinante para destacar uma quantidade e cada quantidade tendo um
correspondente adequado. Todos os SNNs formam Frases Numéricas e para isso
utilizam ao menos um Sinal Numeérico no jogo de representacdo. Desse modo, 0s
Sistemas Numéricos Léxicos ndo sdo incluidos nessa categoria, ja que estes tém
como principal elemento suas caracteristicas sonoras. Também nao podem ser
incluidas representacdes ndo estruturadas, como correspondéncia um-a-um: Nao séo
SNNs contar nos dedos, com pedras ou qualquer outro derivativo dessa légica. Em

21 Nome dado a unidade minima de um sistema de escrita, mas aqui aplicado como alternativa a
sinais numéricos
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se tratando de interpretacdo da informacdo visual contida, todos o0s sistemas
numericos podem ser compreendidos em uma relacédo de poténcias e uma ou mais
bases, sendo uma base principal e uma ou mais sub-bases. Vale citar que enquanto
a matematica lida com quantidades potencialmente infinita, SNNs néo
necessariamente, de modo que boa parte dos SNNs criados possuem uma extensao
limitada dos valores que podem representar. Como ultimo fator a ser declarado, SNNs
eventualmente podem descrever aspectos especificos acerca de quantidades como
um periodo de tempo ou fragcdes, porém SNNs ndo se preocupam com a diferenciacéo
entre nimeros cardinais (que descrevem quantidades) e numeros ordinais (que
descrevem ordens), sendo estas mais comuns em sistemas Iéxicos. Reiterando os
elementos relevantes para compreender a composi¢ao da representacao visual de um
namero, se destacam: Sinais numeéricos, os simbolos utilizados no sistema e frase
numeérica, sequéncia de simbolos cujo agrupamento e/ou ordenac¢ao nos da o valor
do numero a ser declarado.

Figura 25 - imagem digital - Representag&o do nimero 13.565 no SNN hieratico explicando relagéo
entre Sinais Numéricos e Frases Numéricas
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Fonte: Autor, 2024.
4.3 REGRAS DE TIPOLOGIA NUMERICA UTILIZADAS

O sistema de tipologia utilizado neste trabalho, faz parte dos estudos de
Stephen Chrisomalis sobre o tema. Essa tipologia tem como principal elemento a
organizagdo dos numeros em bases e poténcias. Com isso em mente podemos
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analisar os SNNs em duas dimensdes: sua dimensao intra-exponencial e inter-
exponencial. A primeira se preocupa em descrever como grafemas representam cada
poténcia da base, a segunda, como os valores dos sinais sdo combinados para
formular uma frase numérica. Dividimos o0s intra-exponenciais em trés grupos
possiveis: Cumulativo, cifrado e multiplicativo.

Intra-exponencial: Determina como 0s sinais numericos sédo constituidos e se
relacionam com cada poténcia da base. Podem ser de trés naturezas diferentes:
Cumulativos, cifrados ou multiplicativos.

Cumulativos: S&o os que cada poténcia da base € representada pela
repeticdo de um dado sinal numérico onde cada repeticdo do sinal representa uma
vez a poténcia.

Cifrados: Sdo os que cada poténcia que formula o numero é
representada por apenas um anico sinal numérico, diferentes sinais numeéricos sédo
usados para representar outros multiplos da base.

Multiplicativos: Possuem dois componentes para cada poténcia
representada, um sinal multiplicativo que representa a quantidade de poténcias
necessarias para representar o nimero e o sinal referente a poténcia. E o
produto dos dois sinais que determina a poténcia.

Extra-exponencial: Determina como o valor referente a cada sinal é
combinado para formular uma frase numérica. Podem ser de dois tipos: aditivo
e posicional.

Aditivo: sdo sistemas onde a soma dos valores intra-exponencial em
uma frase numérica determina o valor do namero.

Posicional: S&o os sistemas onde o valor da frase numérica leva em
consideracao a posicao dos sinais numéricos, ndo apenas seu valor intra-exponencial.
Dessa forma o0 mesmo sinal numérico muda de interpretacdo se estiver em posicdes
diferentes na frase de modo que estando no inicio seu valor serd um, estando no final
sera outro.

Todos os sistemas de notagcdo possuem uma dimensao intra-exponencial e
extra-exponencial, ambas podem ser de algumas das categorias discutidas acima e
assim sendo temos algumas diades possiveis: Cumulativo-aditivo, cumulativo-
posicional, cifrado-aditivo, cifrado-posicional e multiplicativo-aditivo. Por
questdes de logica, sistemas multiplicativo-posicional sdo impossiveis de serem
construidos, sdo sistemas logicamente improvaveis. Existem também sistemas
hibridos que tomam emprestado elementos das outras categorias. Porém, neste
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trabalho ndo serédo de relevancia. Assim sendo, ha cinco categorias que podemos nos
basear.

4.4 SNN UTILIZADOS NESTE ESTUDO

Por questdes praticas decidi trabalhar com sistemas numéricos cumulativos
aditivos de base dez. Devido a maneira como pensei a programacao, percebi que teria
resultados mais concisos quando tentasse adaptar a logica de programacgéo para
alguma aplicacéo visual. Apesar disso cheguei a realizar algumas demonstracdes e
estudos com outros sistemas que pretendo abordar novamente e com mais calma em
outro periodo e momento. Escolhi para esse trabalho cinco sistemas. Abaixo discorro
um pouco acerca da historia desses sistemas, suas técnicas de leitura e um pouco de
suas historias. A escolha desses modelos ndo tem nenhuma justificativa historica,
mesmo que alguns dos modelos tenham alguma genealogia em comum, possiveis
aproximag0des territoriais ou periédicas e mesmo que um outro tenha herdado sua
visualidade de outro sistema mais antigo, nada disso pesou na minha escolha. O que
realmente contou como fator decisivo € como cada um desses SNNs poderiam ser
adaptados para um sistema computacional.

4.4.1 Hieroglifico Egipcio

Também chamado de estilo monumental por ser o estilo de notacdo mais
utilizado para ser esculpido em paredes e pedras. A indicios que se trate do estilo da
realeza e das familias ricas, uma forma de demonstrar poder. E encontrado na regido
do Nilo e nas proximidades controladas pelos egipcios. Esse estilo perdurou entre 400
DC - 3250 AC. Apesar do sentido de leitura preferencial ser da direita para a esquerda,
também pode ser lido da esquerda para direita ou de cima para baixo, para saber o
sentido adotado pelo escriba basta acompanhar a direcdo que o0s sinais estdo
apontando. E um sistema cumulativo-aditivo de exclusiva base 10 onde os sinais
numéricos sdo sempre lidos do menor ranque para o maior. Para expressar as frases
numeéricas, 0s sinais numeéricos sao organizados em ranques de trés e emparelhados
em uma coluna com o total de até nove sinais.
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Figura 26 - imagem digital - Representacdo explicando o funcionamento do SNN Hierdglifo
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Fonte: Autor, 2024.

4.4.2 Minoano (Linear A)

Esse sistema € recorrente a cultura minoana. Sua datacao esta entre 1450 AC
- 1800 AC, fazendo parte da familia de sistemas hieroglificos. A leitura ocorre do maior
para o menor, da esquerda para a direita. Um sistema de base dez onde os sinais
numericos sao organizados em ranques de até cinco sinais. Ha dois sinais para
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representar o dez, sendo o0 ponto encontrado nos documentos mais antigos da
civilizacdo minoana.

Figura 27 - imagem digital - Representacédo explicando o funcionamento do SNN Minoano
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Fonte: Autor, 2024.

4.4.3 Hieroglifico de Creta

Sistema advindo da ilha de Creta. Ainda existem debates acerca da sua
periodizacéo, porém seu desenvolvimento esta entre o periodo de 1750 - 1600 AC. A
leitura mais comum encontrada € realizada da direita para a esquerda, porém o
sentido oposto também foi registrado. Assim como o sistema minoano os numeros
sdo organizadores do maior ao menor em ranques de até cinco sinais, apesar disso,
exemplos de quebra desse padrao foram encontrados, o que demonstra ndo se tratar
de um sistema com regras restritas de interpretacéo. Por volta de 1600 AC o sistema
foi substituido pelo Linear A.



Figura 28 - imagem digital - Representacédo explicando o funcionamento do SNN de Creta
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Mais um herdeiro da familia hieroglifica encontrado na ilha de Creta. Datado de
1700 AC a pelo menos 1500 AC. Seu sentido de leitura é da esquerda para a direita,
com a maior poténcia ficando a esquerda. As regras sao as mesmas do Linear A com

a adicdo de um sinal maior e auséncia do ponto para representar 10. Cinco ou mais

sinais sdo organizados em duas fileiras.
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Figura 29 - imagem digital - Representacédo explicando o funcionamento do SNN Miceano
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Fonte: Autor, 2024.
4.4.5 Hieroglifico Hitita

Sistema da Asia Menor utilizado entre 1500 AC - 1200 AC. Também faz parte
da familia de hieréglifos. Possui diversos sentidos de leitura, podendo ser lido de cima
para baixo. A maior poténcia fica a esquerda; normalmente agrupados em conjuntos
de trés até cinco, porem foi documentado exemplos de 9 grafemas sendo
representado em trés fileiras de trés, cinco e quatro ou apenas um longa fila de nove
sinais (LAROCHE, 1960: 395).



Figura 30 - imagem digital - Representacéo explicando o funcionamento do SNN Hierdglifo Hitita
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5 PROCESSO DE CONSTRUCAO DE UM
CONVERSOR DE SNNS DE BASE 10

O Projeto consiste em uma pequena aplicacdo de desktop (atualmente com
suporte para Windows e Linux) onde é possivel gerar imagens no formato PNG que
representa um determinado nimero em um sistema de notacdo numeérica escolhido
pelo usuério entre as opcdes presentes em um. Na ultima verséo lancada o usuario
tem acesso a quatro sistemas numéricos. As acdes disponiveis sdo: Mudanca da cor
de fundo da imagem, diretério de salvamento do arquivo gerado, nimero e sistema a
ser processado. Atualmente é possivel baixar o projeto no Itch.io (ZURRAG, 2024).
Todos os quatro sistemas disponiveis sdo cumulativos aditivos de base dez, uma
forma de tornar o codigo encontrado enxuto e mais que isso, testar parte das minhas
hipéteses relativas as formas de criar um conversor universal com um cédigo-raiz
anico.

Durante a producdo me deparei com diversas formas de criar uma légica para
um conversor de sistemas numéricos, algumas mais eficientes, outras menos
eficientes. Até o presente momento nédo fui capaz de construir o projeto que realmente
tinha em mente, um conversor universal capaz nao s6 de converter os sistemas
existentes como também de possuir um cédigo base e logica para a constru¢do de
outros sistemas ainda nao criados. Em resumo, um codigo modular capaz de se
adaptar a novos cenarios. A producdo do cédigo foi dividida em diversas etapas,
abaixo descrevo o raciocinio e etapas que levaram a concluséo.

Antes de comecar a pensar em um coédigo universal, decidi voltar a atencao a
relagdo existente entre o sistema binario e o decimal indo-arabico, recorri a essa
ordem porque no projeto que tinha em mente iniciava sua operagdo no sistema
decimal, passava por uma etapa em binario e em seguida convertia para 0 novo
sistema escolhido. A primeira questdo que levantei foi: Como funciona o sistema
numérico decimal? Que tipo de propriedades ele possui que ndo podem ou podem
ser exportadas para outros sistemas e como posso estrutura-lo em uma forma l6gica?
Bem, para responder essas perguntas decidi observar suas caracteristicas
estruturais. Estamos, entdo, discutindo um sistema numérico de Notacdo Posicional
de base 10. Temos um total de 10 digitos O, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 onde o valor dos
algoritmos leva em conta sua posicdo na composi¢do numeérica. Ao esgotarem as
possibilidades de simbolos possiveis representamos 0 niumero seguinte somando
mais um a esquerda e retornando ao primeiro digito na casa a direita do numero que
fora somado. Assim sendo, podemos construir uma tabela como abaixo:



Figura 31 - imagem digital - Representacéo de contagem do sistema decimal
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Fonte: Autor, 2023.
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A tabela nos mostra uma estrutura que todos estamos acostumados. Existe,
entretanto, um detalhe que alguns de nés, podem néo prestar atencdo. Como temos
dez digitos posicionados em linha da esquerda para a direita, a0 somarmos sempre
mais uma unidade, podemos notar um tempo de atraso para mudarmos o digito
quanto mais a esquerda ele se localiza. Temos que na primeira fileira 0s nUmeros séo
sempre substituidos um apos o outro, em seguida abaixo, um intervalo de dez
unidades, na segunda coluna hd um aumento para cem unidades até o proximo digito
mais a esquerda, abaixo, representa mil unidades e assim em diante, sempre
representando uma poténcia de 10n.

Figura 32- imagem digital - Representacéo de contagem do sistema decimal. Frequéncia de repeticdo
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Fonte: Autor, 2023.
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Podemos organizar os humeros da seguinte forma:

Figura 33 - imagem digital - Representacdo de contagem do sistema decimal. Poténcias por casa

10%m | 1043 | 1022 | 1071 | 10%0

0 0 0 1 B

0 5 0 3 0

0 0 0 0 2

Fonte: Autor, 2023.

Assim sendo, 16 ndo € nada mais € do que: (0 * 10"3) + (0 * 10"2) + (1 * 10"1)
+ (6 * 10"0), 5030 é, (5 * 10"3) + (0 * 10"2) + (3 * 10"1) + (0 * 10"0) e 2 pode ser
representado como, (0 * 1073) + (0 * 1072) + (0 * 10"1) + (2 * 1070). Esse processo
pode compor qualquer nimero. E claro que através dessa composicdo nada esta
sendo mudado, porém, diferente da maneira que lidamos intuitivamente com o cédigo,
essa maneira de formulacdo em operacdes € o tipo de solucao que esperava para o
problema. O cédigo abaixo reproduz o procedimento descrito acima:



unidade = input("Digite 0 representance da
dezenas = input("Digite o represetante das
centenas = input("Digite o representante da
milhares = input("Digite O repregentante do

Figura 34 - imagem digital - Cddigo utilizado nos primeiros testes em Python

calculo(uni_, dez_, cen_, mil ):
uni = int(uni )
dez = int(dez )
cen = int(cen )
mil int(mil )

return str(mil * (1l0**3) 4 cen * (1l0**2) 4 dez *

unidacdss:
dezenas:
s centenas: ")

2 milharss: ")

it )
il

(10**1) 4+ uni * (10**D))

numero = calculof{unidade, dezenas, centenas, milhares)

print("Seu numero £: " + numero)

Fonte: Autor, 2023.

74



75

Python 3.11.4 (tags/v3.11.4:d2340ef, Jun 7 2023, 05:45:37) [MSC v.1934 64 bit (
AMDg4)] on win32
Type "help”™, "copyright", "credits™ or "license ()™ for more informacion.

{ = RESTART: C:/Users/Boanerges/Desktop/Daniel2023/DiagramsTCC/Contando_numeros.py
| Pigice representante da unidades: 0

| Digite o represetante das dezenas: 2

| Digite o representante das centenas: 4

| Digice representante dos milhares:

| Seu numero e: 420

Fonte: Autor, 2023.

Esses mesmos conceitos podem ser usados para representar outros sistemas
numericos. Por exemplo, podemos pensar em um sistema com apenas trés digitos: 0,
1, 2. A mesma dindmica que usamos para o sistema decimal pode ser aplicada aqui.
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Figura 35 - imagem digital - Demonstrac&o do sistema ternario

JA5 32| M | 300 JA5 32| M | 300 JA5 32| M | 300
0 0 0 0 0 1 0 1 0 2 0 2
0 0 0 1 0 1 0 2 0 2 1 0
0 0 0 2 0 1 1 0 0 2 1 1
0 0 1 0 0 1 1 1 0 2 1 2
0 0 1 1 0 1 1 2 0 2 2 0
0 0 1 2 0 1 2 0 0 2 2 1
0 0 2 0 0 1 2 1 0 2 2 2
0 0 2 1 0 1 2 2 1 0 0 0
0 0 2 2 0 2 0 0 1 0 0 1
0 1 0 0 0 2 0 1 1 0 0 2

Fonte: Autor, 2023.

A tabela acima comeca em zero e termina no numero vinte e nove do sistema
decimal. Como posso saber? Simples, analiso o nUmero que tenho, no caso 1002 e
aplico o sistema: (1 * 3*3) + (0 * 372) + (0 * 3*1) + (2 * 3"0) = 27 + 2 = 29. Posso fazer
0 mesmo procedimento com qualquer outro nimero:

0101 = 10, pois: (0 * 373) + (1 * 382) + (0 * 3A1) + (1 * 3°0) = 10;
0022 = 8, pois: (0 * 3°3) + (0 * 372) + (2 * 371) + (2 * 30) = 8;
0122 = 17, pois: (0 * 373) + (1 * 382) + (2 * 3”1) + (2 * 3°0) = 17;

E notavel que:

A quantidade de vezes que um numero se repete na tabela é equivalente ao
valor da poténcia no cabecalho da coluna no qual o nimero se encontra.

Para contarmos basta somarmos mais um quando acabarem os digitos, ou
seja, ao chegarmos a dois, colocamos o primeiro digito na casa e somamos mais a
esquerda, assim que acabarem os digitos da casa a esquerda repetimos 0 mesmo
procedimento indefinidamente.
Qualguer numero pode ser representado utilizando o sistema que criamos ou decimal.
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Quanto menor a quantidade de digitos disponibilizados pelo sistema, maior a
quantidade de digitos que precisaremos para representar os numeros. O oposto

também é verdadeiro.
O codigo abaixo representa o sistema ternario que construimos:

Figura 36 - imagem digital - Codigo de sistema ternario em Python

Ls}
-
e nu

1

calculo(p0_, pl_, p2_, pP3_):
_PO_ = int(p0 )
_pl_= int(pl )
_p2. = int(p2 )
_P3_ = int(p3)
atz( p3 * (3**3) + p2 ¥ (3%%2) 4+ pl:. * (3**1) 4 pO * (3*20))

numero = calculo(p0, pl, p2, p3)

zinc (" €: " + numexo)

Fonte: Autor, 2023.
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Figura 37- imagem digital - Codigo de sistema ternario em Python executado

Python 3.11.4 (tags/v3.11.4:d2340=f, Jun 7 2023, 05:45:37) [MSC v.1934 €4 bit |
AMDE4)] on win32

Iype "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.

wwew
'

de
d=
de

de

= RESTART: C:/Users/Boansrges/Desktop/Daniel2023/DiagramsTCC/Contando_nossos_num
€Xos.py
digite o
digite o
digite o©
digite

Seu nume

"

Fonte: Autor, 2023.

A partir daqui, sabia que a minha hipétese de como construir um sistema
numeérico tinha algum nivel de validade. A préxima etapa era criar um codigo que
convertesse um unico nimero ao invés de decompd-lo em etapas menores.

Uma das principais ideias que tentei executar com o sistema ternario foi
transportar 0 conceito para o espaco tridimensional. Para isso usei o Blender. A
vantagem da ferramenta, no que tange a esse projeto, consiste em possibilitar o
usuario a escrever um codigo apto a ser lido pelo software. Existem duas formas
padrdes de codigos que podem ser escritos no Blender, codigos em Python e cédigos
open GLSL?? (Graphic Language, Shader Language). Para a solucdo do meu
problema precisava apenas do Python. Entéo, ja com a ferramenta em mao, escrevi
um codigo que transformava um numero qualquer escrito em decimal, no mesmo

22 Linguagem de programagcéo orientada a placas graficas, permite programar a visualidade dos
sistemas computacionais
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namero em um sistema ternario, um sistema com trés simbolos, cada qual
representado por uma forma elementar tridimensional.

Figura 38 - imagem digital - Cédigo de sistema ternario em Python, Blender

Fonte: Autor, 2023.

Nessa imagem cada forma representa o valor intra-exponencial da base
referente, sendo zero representado pelo quadrado, um pelo triangulo e dois pelo
dodecaedro. Na imagem abaixo podemos ver os nimeros (direita para esquerda) até
dez, reiterando o mesmo principio que utilizamos nas ideias anteriormente
apresentadas: A primeira fileira da direita representa 3°, a seguinte 3! e assim
sucessivamente, para determinarmos o valor da frase numérica multiplicamos o valor
equivalente representado pela forma pelo valor da poténcia da posicdo e somamos
todos os valores para determinarmos a quantidade produzida pelo numero.
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Figura 39 - imagem de renderizacdo 3D - Primeiros testes de um sistema ternario, contando até dez

Fonte: Autor, 2023.



81

Para a construcdo desse sistema numérico imaginei cada forma como um
objeto de programacdo, ou seja, um elemento de uma classe com algumas
propriedades elementares como geometria basica, material e modificadores. Uma
funcao era responsavel por inicializar as malhas, acessar edicao de malha e fazer as
devidas correcdes em poligonos, adicionar os materiais, adicionar e configurar os
modificadores, e por fim, colocar uma referéncia de cada objeto em uma colec¢do na
minha arvore onde posso chama-los para criar instancias na minha cena. Mais trés
funcBes foram construidas, uma funcdo de célculo que converte o nUmero em uma
equivaléncia no sistema ternario e retorna os valores em um array, uma outra funcao
gue instancia os objetos baseados nos valores estocados em um array de
equivaléncia. A terceira funcdo é executada apenas uma Unica vez e sua utilidade é
capturar o numero digitado pelo usuario.

Uma das situagdes um tanto probleméticas que tive com o codigo era a
auséncia de posicionamento correto dos objetos na cena 3D. Todos o0s objetos eram
instanciados na coordenada 0,0,0 o que na pratica era um problema, uma vez que
esse sistema leva em conta a posicdo dos sinais para determinar o valor extra
exponencial. Para ndo precisar organizar os hiumeros manualmente e ndo construir
uma nova funcdo, decidi utilizar geometry nodes para distribuir os grafemas. A
estratégia foi simples, com geometry nodes € possivel acessar diversos tipos de
objetos e suas propriedades, inclusive curvas e nurbes. Com as curvas temos a
solucado da posicao, distribuicdo, ordem, propor¢éo. Entdo a Unica coisa que precisava
fazer era referenciar as colecbes em um mapa de nodes. A solucdo funcionou
perfeitamente e a flexibilidade é tdo grande que me permitia ter outros niveis de
proceduralismo sem depender de escrever um codigo, trabalhando apenas com a
programacao visual dos geometry nodes. A imagem abaixo foi um dos testes que
realizei com essa combinacdo do cédigo do sistema ternario, mais uma camada de
geometry nodes e compositing:
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Figura 40 - imagem de renderizacdo 3D - Titulo: “The principle of quantities”

Fonte: Autor, 2023.

A composicdo dessa imagem possui uma historia interessante. Comecando do
centro da imagem para as bordas, o quadrado ao centro representa o primeiro cédigo
que escrevi. Normalmente quando estou compondo alguma programacéo gosto de
primeiro organizar as partes e relagdes, desenhando em um mapa, nem que seja
apenas mental, de como estou pensando estruturar essa programacao de forma que
consiga explicar para mim mesmo 0 que estou planejando. Muitas vezes uma
programacao nada mais € do que diversas programacdes menores reestruturadas em
um codigo maior. Essa era uma dessas situacfes, e por isso tive a liberdade de
escrever a parte mais complicada do meu codigo separadamente. O Quadrado e a luz
gue parece sair do seu interior sdo resultados das minhas primeiras tentativas de
escrever um codigo que acessasse o0 modo de edicdo de diversos objetos ao mesmo
tempo, e conseguisse reestruturar sua topologia. Os numeros que orbitam a forma,
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tanto quanto as particulas, foram criadas utilizando o mesmo geometry nodes map. A
frase numérica que as curvas representam sao 0s seis primeiros numeros da
sequéncia de Pi. O efeito visual da imagem foi construido com aplicacdo de algumas
técnicas de compositing sob a renderizacao final.

Essa foi a minha segunda proposta antes de chegar ao software. E notério
perceber a progressdo que estava seguindo. Primeiro comecei com uma composi¢cao
abstrata utilizando apenas um console para visualizar meus resultados, agora,
finalmente ha uma cena construindo de fato um sistema numérico em uma imagem.
O proximo passo era evoluir um pouco mais e aplicar oS mesmos conceitos aqui
explicados para sistemas de notacdo numeérica ja existentes.

5.1 Criando modelos 3D de Sistemas Numeéricos

A partir da primeira tentativa com o sistema ternario percebi que poderia utilizar
0 mesmo codigo, com algumas adaptacdes para representar outros sistemas. Minha
segunda proposta foi representar o sistema sumério de base 60, ou melhor, uma
versao simplificada desse mesmo sistema, com o codigo que ja tinha presente. Esse
sistema também seria posicional, ou seja, poderiamos representar cada posicdo como
60°,60%,60%...60™. Porém, nesse SNN temos que nos atentar aos aspectos intra-
exponenciais: Ha apenas dois sinais, um representando dezenas e outro
representando unidades, cada posicdo soma a quantidade de sinais presentes nessa
posicéo da base, doravante, cela e multiplica pelo valor a ser representado. Podemos
entender melhor esse sistema na imagem abaixo.
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Figura 41 - imagem de renderizacdo 3D - Renderizacdo com trés SNNs representando o niumero 327

Fonte: Autor, 2023.

O primeiro sistema representa a simulagdo do sistema sumeério que quis me
inspirar. A quantidade a qual a frase numérica se refere pode ser vista no canto inferior
esquerdo da imagem. Para representar o nimero 327 temos duas celas, a primeira
cela tem dois sinais representando dez e sete representando um, na segunda cela
cinco sinais representando unidades. Portanto, temos: (7 + 20)-60° + 5-60! =
327. Talvez uma pergunta que venha a mente é definir quantos sinais de dezenas e
unidades serdo representados por celas, isso, porém é simples de definir, basta
apenas dividir o valor oferecido pela array da func¢éo calculo em cada célula por dez,
0 quociente é a quantidade de sinais de dezenas e o resto 0s sinais de unidades.

As trés frases numéricas da imagem sédo oriundas de regides préximas e cada
uma, por sua vez, representa uma possibilidade de exploracdo do nosso codigo
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ternario. A primeira mudanca necessaria € mudar de 3 para 10, agora todo o
procedimento é realizado na base 10. Apenas com isso todos 0s sistemas acima
podem ser representados. O primeiro, ja foi explicado acima, o segundo € um sistema
cifrado cumulativo onde cada poténcia de dez possui seu sinal referente, assim sendo,
basta substituir o valor da cela pelo simbolo referente; O terceiro, aditivo-cumulativo,
basta gerar coOpias do simbolo adequado a depender de qual cela estamos
trabalhando. Abaixo temos outro exemplo:

Figura 42 - imagem de renderizagéo 3D - Renderiza¢éo com trés SNNs representando o nimero
800.347

Fonte: Autor, 2023,

Nessas imagens ha algumas caracteristicas a serem notadas:
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e Todos os elementos sdo posicionados nos locais adequados utilizando os
gismos do Blender, € a janela de console que indica como essa distribuicéo e
organizacdo de elementos deve ser realizada;

Posterior a essas primeiras imagens criei uma série de variacdes testes, imaginando
outras possibilidades de renderizacdo. Provavelmente fiquei testando diversas
combinacdes de compositing até encontrar uma combinagcdo visual elegante o
suficiente para satisfazer temporariamente as minhas necessidades estéticas. No
final, escolhi uma combinagéo de trés cores, amarelo, azul e verde com retangulos
proceduralmente definidos. Para o efeito de desenho que circunda todos os objetos,
fiz uso de uma ferramenta do Blender chamada freestyle, o ultimo plano nada mais &
gue uma textura com algumas camadas de noise. Abaixo podemos ver o resultado:

Figura 43 - imagem de renderizacédo 3D - Renderiza¢do com trés SNNs representando o nimero
1995

Fonte: Autor, 2023.
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Figura 44 - imagem de renderizacdo 3D - Renderizacdo com trés SNNs representando o nimero
130.565

i - I

Fonte: Autor, 2023.

Depois de certo tempo, ndo estava mais satisfeito com esses resultados e
gueria testar elementos novos e outras possibilidades para além desses sistemas que
tinha construido. Selecionei entdo outro sistema numérico, dessa vez ndo queria mais
uma base dez. Voltei a ateng&o para um novo sistema de base vinte de origem asteca
e fiz alguns testes com ele. Assim com o sistema sumerio, esse sistema néo parece
representar a maneira como 0s seres humanos provavelmente o fariam. O
interessante nessas imagens € perceber como o codigo proporciona a distribuicéo dos
elementos. Organizei os sinais de cima para baixo, onde 0os menores valores estéo
em cima e 0s maiores na parte inferior. Se relembrarmos as regras das bases, temos:
1, 20, 400, 8000 o0 mesmo que 20°, 201,202, 203.
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Figura 45 - imagem de renderiza¢édo 3D - Renderizagdo com o SNN Astec aditivo representando os
ndmeros 1.376 e 12.647

Fonte: Autor, 2023.
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Figura 46 - imagem de renderiza¢do 3D - Renderizagdo com o SNN Astec aditivo representando os
ndmeros 935, 666, 24, e 421

o
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_____rii | e J
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i

Fonte: Autor, 2023.

Nos ultimos testes que fiz, houve pouco interesse da minha parte em continuar
me aprofundando. Decidi reproduzir outros sistemas cifrados posicionais asiaticos de
base dez. O meu cddigo originalmente pensado se tornou sobressalente, pois para
traduzir um sistema cuja Unica diferenca ao que ja estamos acostumados ser a
mudanca dos sinais numéricos nao era um procedimento tdo complicado. Para essa
mudanca apenas € necessario representar o numero decimal em uma estrutura de
string, distribuir em um array, e para cada simbolo instanciar o objeto referente.
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Figura 47 - imagem de renderiza¢édo 3D - Renderizagdo com SNNs decimais cifrados decimais da
asia

Fonte: Autor, 2023.

5.2 A APLICACAO DO CODIGO

Umavez que as ideias que havia executado serviram adequadamente aos seus
propdsitos, era 0 momento certo para comecar a ampliar os horizontes. As imagens
gue apresentei até agora sdo algumas producdes que testam hipoteses, cada qual a
sua maneira, explora um dos possiveis ramos de como construir sistemas numericos
com programacédo. Faltava, porém, e era um dos objetivos finais, a integragdo com
usuarios®®. Esta proposta tinha como propésito oferecer aos usuarios resultados

23 Disponivel em: https://daniel-boanerges.itch.io/conversor-de-sistemas
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semelhantes aos que alcancei com o Blender sem depender de um conhecimento de
programacao. Na minha lista de trabalho alguns itens ja estavam praticamente
resolvidos, grande parte da ldgica e os assets dos trabalhos com Blender foram
reutilizados no projeto final com pequenos ajustes, o que usuario realmente iria
precisar e até aquele momento néo estava realmente solucionado era uma interface
responsiva com opgdes claras que se torna o uso satisfatério. Para implementar a
interface o Blender ndo era a ferramenta ideal, recorri ao software que estou mais
acostumado e que possuia 0s melhores meios para construcao de Ul: Godot. O Godot
€ uma engine de jogos digitais de coédigo aberto desenvolvida por uma equipe
argentina com suporte tanto para jogos 2D quanto 3D e para diversos tipos de
plataformas. Essas caracteristicas sdo extremamente relevantes, pois abre a opcéo
de explorar outros modelos a partir do mesmo conceito. A linguagem GDScript, nativa
do software, € inspirada por Python, o que simplifica 0 uso e a curva de aprendizado.

5.3 INTERFACE

Figura 48 - imagem digital - Interface do conversor de SNNs

25/7/2024 - 15:58:32

b

Escolha o sistema:

Fonte: Autor, 2024.

A interface?* foi provavelmente uma das partes mais faceis do projeto. Os
nodes de Ul oferecidos pelo Godot sdo tdo poderosos que em menos de duas horas
a visualizacdo dos menus estava completa. Organizei os menus verticalmente em trés
secdes e horizontalmente em duas subse¢bes e quando necessario, essas
subdivisbes também sofreram biparticdo. A primeira secdo vertical, comecando do

24 Veja o video, disponivel em: https://youtu.be/pXgl4wtXp44
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topo para baixo, tem a sua direita, 0 menu e a esquerda um label®> com informagées
de data e hora. A Unica parte interativa € 0 menu, ao clicar temos acesso a uma popup
com algumas opcodes: escolher caminho, criar novo, sobre Pagina oficial, Sair. A
funcionalidade de cada elemento € comum nos softwares em geral, ‘escolher um
caminho’ nos permite achar uma pasta no diretério onde nosso arquivo deve ser salvo.
‘Criar novo’ limpa a secgéo de visualizagdo de imagem, ‘sobre’ nos oferece um curto
paragrafo acerca da ferramenta, ‘pagina oficiall encaminha o usuério até o site do
itch.io onde o programa esta hospedado, ‘Sair’ fecha a aplicagao.

Figura 49 - imagem digital - Alguns menus do conversor
Menu

escolher caminho
Criar novo

Sobre

E L ERITEE]

Sair

Sobre

Essa aplicacao foi desenvolvida para
demonstrar como numeros sao
ferramentas flexiveis. Todos os sistemas
aqui escolhidas sdao cumulativos aditivos
de base dez.

Fonte: Autor, 2024.

Na secao seguinte, logo abaixo do menu, temos a esquerda o espaco onde
visualizamos a imagem produzida pelo software, a direita algumas op¢des que alteram
as propriedades de cores do fundo da imagem a ser gerada. Na secao final
encontramos as opc¢des de configuracdo dos sistemas numéricos a esquerda e a
direita, uma caixa onde podemos digitar um texto como mensagem adicional e um
espaco onde podemos digitar um endereco de e-mail para enviar a imagem,
atualmente, devido a algumas limitagbes do software, ambas opgdes estao inativas.
A esquerda as opcdes sdo claras: Na parte superior da caixa temos um espaco para

25 Nome dado ao nodo de texto do Godot
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escrever nosso numero, abaixo um dropdown que revela quais sistemas temos a
nossa disposicédo, a saber, Hieroglifico, Linear A, Linear B, Hitita e por ultimo, o botédo
que proporciona a geracdo de imagem. A caixa inferior a esquerda, ndo esta
atualmente ativa, devido algumas complicacdes para o0 envio automatico de e-mails.
O Godot infelizmente ainda é bem limite em se tratando da interagcdo com outros
softwares, o que néo levei em conta quando desenvolvia o projeto. Ao final conclui
gue seria irrelevante adicionar textos as imagens, a0 menos, nos primeiros testes.

5.4 FUNCIONAMENTO

A aplicacéo possui uma base simples de funcionamento. O usuario adiciona as
informacdes obrigatérias, nimero e SNN, o que libera a fungdo do botéo “gerar”. Ao
clica-lo e gerado uma imagem PNG no diretério selecionado ou na pasta do programa
caso o diretério ndo tenha sido selecionado pelo usuario. Ha também a opcéo nao
obrigatéria como cor de fundo. Quando uma imagem é gerada, 0 home do arquivo é
determinado pelo numero, SNN, ano e hora.

Figura 50 - diagrama — LAgica de uso da ferramenta

Escolha o sistema
Hieroglifico
_______ Definir Cor de
Digite 0 numero | » Linear A i fundo
]
]
Linear B i
i
Hitita i
i
i
i
i
]
i
i
i
¥ :
i
Gerar it = === e e
Informacdes l
Diretario ) )
Salvar alquivo de imagem com as
data e hora informacoes
SMNM e numero

Fonte: Autor, 2024.

Podemos entdo dividir as acdes da seguinte forma: O usuario escolhe niumero
e sistema, bem como cor de fundo, além das informacdes de armazenamento do
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arquivo gerado. O sistema cuida de uma série de etapas de armazenamento, abaixo
visualizamos 0s passos executados, nas primeiras fases de organizacao do projeto:

Figura 51 — diagrama — Légica, ac6es do usuario e pés usuario

Acontecimentos pos usudrio Agdo do ustario

Captura o nimero do usudrio + Sistema escolhido
Digita o nimero

h 4

Representa o numero em uma frase numérica no sistema

escolhido .
Escolhe o sistema

Oferece a opcéo de salvamento da imagem ou apagar
Aberta gerar

Fonte: Autor, 2024.

A légica de programacao que abordo no projeto com Godot é parecida com a
l6gica que abordei junto as imagens renderizadas em uma versao simplificada com
Blender. O codigo so era aplicavel para sistemas decimais de base dez. Nas primeiras
tentativas pensei na possibilidade de definir o nimero base como uma incognita que
ao escolher o SNN substituiria o valor intra-exponencial. Infelizmente ndo foi possivel
realizar esse procedimento, pois mesmo quando a dindmica era bem-sucedida em
relacdo ao intra-exponencial, ndo abarcava o extra-exponencial de outros sistemas
com outras bases. Mesmo SNN de base decimal apresentavam complicacdes,
sistemas cifrados ou mesmo aditivos que comportassem alguma peculiaridade, nédo
eram facilmente ajustaveis no espaco da imagem. Como ndo ha uma padronizacéo
na maneira como numeros devem ser dispostos no espaco bidimensional, era
necessario criar uma série de excecoes para muitos sistemas, um trabalho extra que
nao estava disposto a realizar em um prototipo onde queria me manter o mais fiel
possivel a logica principal.
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Figura 52 — diagrama — Diagrama usado para estruturar as funcdes do software

Fungéo sistema cumulativo aditivo

Parametros: numero Base

Cria duas copias do ndmero:
first_n, last_n

énquanm first_n =)

0

h 4

last_n=
floor(last_n'Base)

Fonte: Autor, 2024.

5.5 OBSERVACOES

E importante ressaltar que o software que abordo, ainda é um protétipo. Esta
longe de completo. O projeto final visa construir um conversor universal de todos os
SNNs ja inventados e possivelmente op¢Oes para sistemas proprios, sendo nessa
ferramenta, talvez em outra futura. Dessa maneira a Ferramenta apresentada neste
trabalho carrega uma grande série de limitacdes e problemas que ainda precisam ser
corrigidas em futuras revisoes.



96

6 CONSIDERACOES FINAIS

Com os textos apresentados acima, espero que o leitor compreenda o tipo de
narrativa montada. Na busca por uma producao auténtica, reorientei diversas vezes
como conduzo meu trabalho. Esse processo é como tentar saltar na propria sombra,
parece constantemente nao progredir, e pior do que isso, eventualmente parece
progredir quando realmente ndo progride. Como solucdo, busquei construir um
caminho através dos meios que conhecia, erigindo conceituacdes emprestadas do
ramo da filosofia. Com elas, obtive a clareza que possibilitou o amadurecimento do
meu trabalho, para que finalmente eu pudesse abordar certos objetos epistemoldgicos
que melhor represente minhas perspectivas artisticas e de vida. Pensar acerca do
nada até o real, produz uma rajada de possibilidades, que ndo resume somente
produtos do acumulo de intuicbes, mas também de reflexdes objetivas. Com
conceituacdes da forma e do conhecimento, temos a mao uma estratégia de
compreensao do que ja temos concluidos e como podemos aprofundar o discurso e
transformar a forma presente em outras formas de maneira consciente.

Trabalhar com midias e tecnologias diversificadas constr6i uma série de
desafios que precisam ser superados. Alguns sdo claros e objetivos, outros se
escondem embaixo da enxurrada de pensamentos que a criatividade entulha. As
necessidades técnicas, tanto de conhecimento quanto de aparelhagem, compdem o
primeiro conjunto, enquanto do outro lado da balanca, pesa algumas necessidades
particulares a cada um, perturbando a consciéncia na forma de sussurros sem jamais
mostrar sua face. A solucéo para os problemas da primeira classe pode ser resumida
na seguinte palavra: adquirir. Manifesto tanto na forma de conhecimento quanto na
forma de produtos. Mesmo que o aprendizado técnico seja demorado e penoso ou a
obtencéo de determinadas ferramentas superem o que podemos arcar, ainda assim,
na minha experiéncia, parece a parte mais simples do trabalho, pois o horizonte esta
sempre visivel: Sempre sabemos o que falta. Agora os desafios elusivos produtores
de um incdmodo interno sédo de fato os mais laboriosos, justamente por surgirem em
lampejos, desaparecendo da nossa vista antes que possamos compreendé-lo, mas
deixando consequéncias que ndo podemos ignorar se buscamos a verdade dos fatos.
Todos os trabalhos aqui apresentados séo resultados desses desafios de segunda
ordem. Dividindo minha producéo em categorias e refletindo abertamente sobre elas,
nao s6 comeco a rascunhar um método para minhas futuras produgdes como aprendo
a reconhecer aquilo que mais devo valorizar. Domino a minha prépria linguagem,
reconhecendo os acertos e erros. Foi gracas a esses exercicios de reflexdo que fui
capaz de entender o que produz o meu fascinio por técnicas procedurais. Nao fossem
essas reflexbes, mesmo simples, talvez, jamais sentisse confiangca na meu proprio
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fazer como artista visual. Por outro lado, as observacfes e conceitos que trago no
capitulo 1, sdo a ferramenta essencial para uma coesao entre todos os tipos de
abordagem diferentes que posso ter ao produzir. O que o capitulo 2, me revela em
questao de poética propria, o capitulo 1, resolve em coesdo. Um é um conjunto de
ferramentas, o outro, um mapa que descreva onde e o que pode ser feito. O capitulo
3 e 4, sdo os primeiros experimentos em que aplico os resultados dessa combinacao.
“What we cannot speak about we must pass over in silence” (WITTGENSTEIN, 2012,
p. 28). A declaracdo de Wittgenstein, Unica ndo comentada no seu tratado, me parece
ambigua e misteriosa. Sugere por um lado que ndo devemos abordar aquilo que nao
temos meios de compreender racionalmente, por outro, 0 que podemos ter certeza de
nao ser possivel abordar através dos meios da razao? Mais importante que esses dois
pontos, mesmo aquilo que parece indiscutivelmente mobilia do espaco racional,
quando cavamos até buscar suas raizes, jamais encontramos suas bases. Assim
sendo, também estariamos legitimados a abandonar a propria légica, pois ela também
ndo pode ser plenamente explicada através da razéo. Por isso, tudo o que pode ser
falado, tudo que ainda ndo é com certeza plenamente conhecido em todos os
aspectos é fruto de investigacao, por todas as vias possiveis. Os himeros e a maneira
como lidamos com eles sao frutos de investigacdo. Se disponho para uso uma
ferramenta que converte sistemas numeéricos entre si. Demonstro que SNNs séo frutos
de empreendimento humano tanto quanto nossa relacdo com eles. Pela diversidade
de opcbes e modelos, aponto para a propria natureza do objeto em si e quais seriam
as suas determinagdes. Em outras palavras: Nao entendemos seu ser nem sua forma.
Como proposta estética, espero que o leitor analise se os trabalhos com SNN parecem
coerente e no que tange a aplicacdo dos conceitos do primeiro capitulo seja
razoavelmente satisfatorio.
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