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Este artigo aborda diferentes formas de experimenta¢do do design generativo
em projetos de design de superficie para a moda no contexto da industria 4.0.
O objetivo é propor novas maneiras de desenvolvimento e visualizagdo de
padronagens por meio da interagdo com o design generativo, considerando a
participacdo do usuario em um processo de co-criacdo. Com a evolugdo do
design e da industria, a customizagdo em massa possibilita a personalizacdo de
produtos dentro de uma cadeia produtiva. E com a participacdo do usuario na
co-criacdo de novos designs, a experiéncia ultrapassa as barreiras do consumo
e o consumidor podera participar do processo de criacdo de padronagens
generativas, introduzindo caracteristicas provenientes do seu préprio sistema
cultural, visualmente percebidas por meio das formas e cores.

Palavras-chave: Design generativo; Padronagem; Design de moda.

This article presents different ways of experimenting with generative design in
surface design for fashion projects in the context of Industry 4.0. The aim is to
propose new ways of developing and visualizing patterns through interaction
with generative design, considering the user's participation in a co-creation
process. With the evolution of design and industry, mass customization makes
it possible to customize products within a production chain. And with the user's
participation in the co-creation of new designs, the experience goes beyond
consumption barriers and the consumer will be able to participate in the
process of creating generative patterns, introducing characteristics from their
own cultural system, visually perceived through the forms and colors.

Keywords: Generative design; Pattern design; Fashion design.
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1 Introdugao

Este artigo tem como objetivo apresentar o design generativo na criacdo de padronagens por
meio da linguagem de programacao JavaScript utilizando a biblioteca p5.js. Na primeira parte
deste estudo sdo apresentados conceitos relacionados a evolugdo do design como justificativa
para a insercdo do design generativo nos processos de desenvolvimento de produtos.

Na segunda parte é apresentada a customizagdo em massa, contextualizada diante do cenadrio
da industria 4.0 e da necessidade de personalizacdo dos produtos, destacando preferéncias
individuais. Sdo apresentados alguns casos de empresas e instituicdes que ja realizam projetos
de personalizacdo de produtos no contexto industrial.

Na terceira parte sdo estabelecidas relacdes entre o design generativo e o design de superficie,
utilizando o desenvolvimento de padronagens como recorte para a experimentagdo pratica. A
padronagem possui particularidades que sdo embasadas por conceitos do design de superficie.
A aplicacdo pratica é realizada por meio de experimentacdes, desenvolvidas na plataforma
p5.js, que permite a utilizacdo de cddigos para gerar formas, cores e outros elementos,
viabilizando a construcdo de padronagens generativas.

Este estudo pretende alavancar discussdes acerca do design generativo e sua utilizacdo para o
desenvolvimento de projetos em design de moda. A participacdo do usuario no processo de
criagcdo de novos produtos de moda é referenciada de maneira breve neste artigo, porém faz
parte de um estudo maior que estd sendo desenvolvido como tema de mestrado da autora.

2 Metodologia

A pesquisa realizada para o desenvolvimento do artigo é qualitativa, de carater exploratério e
de natureza aplicada. O método utilizado se baseia na revisdo bibliografica em periddicos,
artigos, livros e videos relacionados com os temas do estudo.

Foram abordados na pesquisa referenciais tedricos relacionados ao design generativo, design
de superficie, industria 4.0, customizacdo em massa, co-criacdo e design de moda. Foram
citados casos de aplicacdo dos conceitos abordados no mercado de moda e na industria. E
foram realizadas analises a partir das observacdes via pesquisa em sites e em documentos de
projetos implementados, como no caso da planta de confecgdo 4.0 do SENAI CETIQT. Também
foram realizadas experimentag¢des utilizando o p5.js para apresenta¢do das possibilidades
existentes no design generativo e que podem ser aplicadas ao desenvolvimento de
padronagens generativas.

3 O design generativo: uma evolugao do design

Com a dinamica evolugdo tecnoldgica e a fusdo entre o mundo fisico e digital, o papel do
designer estd mudando. Em resposta a essas mudangas, as praticas ja estabelecidas no campo
do design podem nao ser suficientes considerando que o design vai além apenas dos desejos
de consumo e da concretizagdo de ideias (MCCORMACK et al.,, 2004). Neste contexto, o
artefato é reconsiderado na visdo do designer de produto, deixando de ser estatico e passando
a ter mais relevancia nas agdes que o manipulam, os sistemas e os processos que interagem
entre si e com usuarios, gerando novos resultados, novas interagdes, novos artefatos.

O design generativo é baseado em um conjunto de regras ou algoritmos que irdo produzir um
resultado, uma forma, uma cor, um movimento, ou todos ao mesmo tempo, considerando
caracteristicas individuais (MALIK, 2016). Assim como na natureza, o design generativo é
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desenvolvido de dentro para fora, baseado no conjunto de regras e varidveis, para entdo
apresentar um resultado. A partir da introducdo dessas regras, é possivel considerar aspectos
culturais, que irdo interferir no resultado gerado. Malik (2016) faz uma analogia com um floco
de neve, que surge a partir de condicdes do ambiente para que seja formado, tornando assim
cada floco de neve Unico. Ou seja, as condi¢Bes e caracteristicas do ambiente influenciam no
resultado. E ao colocar um novo produto no mercado, as condi¢cdes que o cercam devem ser
consideradas em etapas anteriores, na criacao e no desenvolvimento de produto.

O mecanismo do design generativo é artificial, pois é feito pelo ser humano, mas se baseia em
caracteristicas naturais ou ao menos na simulagao de caracteristicas naturais. A linguagem, o
processo de design e os parametros inseridos no sistema sdo universais, amplificando seu
alcance global, ndo sendo necessario o dominio de habilidades culturais ou relativas em um
primeiro momento, pois um mesmo conjunto de cddigos é capaz de gerar diferentes
resultados ao interagir com diferentes pessoas, que possuem caracteristicas individuais,
particulares.

Sistemas generativos estdo intimamente ligados ao conceito de sintese que, segundo
significado da palavra, refere-se a operacdo de corpos simples que se rednem para formar
corpos compostos, ou conjunto de compostos que se rednem para formar algo mais complexo
ainda. Esses conceitos estdo presentes na propria natureza e em sistemas naturais, os quais
sdo verdadeiras inspiracbes para a programagdo computacional. A diversidade e
adaptabilidade da vida na Terra demonstra a caracteristica evolucionaria, ou seja, o potencial
dos mecanismos naturais para superar problemas de projeto e gerar solugdes, gerar novas
ideias e propagar a diversidade a partir de unidades relativamente simples (MCCORMACK, et
al., 2004). Assim como a natureza, “o design generativo funciona como um sistema que nos
oferece infinitas variagcdes de um produto” (MALIK, 2016). Os sistemas generativos sdo capazes
de gerar formas e padrdes complexos a partir de especificacbes simples, assim como os
sistemas naturais, ou seja, do mais simples ao mais complexo, usando os mesmos itens,
gerando inumeros resultados possiveis, adequados a cada situagdo especifica.

A partir desta caracteristica evolucionaria, o design generativo pode ser definido por meio de
procedimentos adaptativos, condicionados e relacionados a um efeito, de acordo com a
condicdo estabelecida e que pode ser transformada por outros publicos por meio da sua
propria interpreta¢do do artefato em questdo. Ou seja, qualquer pessoa poderd desempenhar
um papel no design de produto (MALIK, 2016). O design natural é baseado na individualidade,
pois assim como na natureza, ndo hd duas flores iguais, duas nuvens iguais, duas zebras iguais.
Ao inserir aspectos individuais dos consumidores em um projeto de design, possibilita a
quebra da homogeneidade cultural de consumo. Essa ruptura evidencia as escolhas e
caracteristicas individuais das pessoas, o que podera alimentar o desenvolvimento de novos
produtos.

Os sistemas generativos oferecem ndo s6 uma maneira de produzir um artefato dindmico, mas
oferecem também uma metodologia e uma filosofia para ver o mundo em termos de
processos dindmicos e seus resultados (MALIK, 2016). Segundo McCormack et al. (2004), o
design generativo oferece novos modos de experiéncia estética, ou seja, a experiéncia é o foco
principal e ndo apenas o produto final, resultado de inumeros processos conhecidos pelo
designer, mas que o usudrio ndo se envolve até té-lo pronto em suas maos. O projeto de
design generativo se torna um meta-design, no qual o foco na experiéncia traz um interesse
para essa pesquisa, baseada na co-criagdo, ou seja, do resultado da interacao entre designer e
usudrio. E isso s6 se torna possivel pelo mapeamento de processos e parametros nos
momentos iniciais no desenvolvimento de produto, acdo feita pelo designer com a
colaboragdo e participacdao de usuarios. Considerando a intera¢do do consumidor, alguém que
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nao é designer e participa do processo de criacdo, podera realizar contribuicdes com sua visdo
Unica do sistema cultural em que estd inserido. A partir desses dados, o designer poderd
definir os parametros que serao utilizados na programac¢do computacional.

Essas caracteristicas do projeto sdo trazidas para o design generativo por meio da
customizagdo em massa, ha qual consumidores podem trazer variagdes nos designs,
democratizando o design e sua fabricacdo, permitindo que os consumidores utilizem o
conjunto de regras estabelecidas pelos designers para projetar seus préprios produtos.

4  Customizacao em massa

A partir de um estudo realizado por Fralix (2001) a customiza¢cdo em massa vem crescendo,
pois une o melhor da era artesanal e da era industrial. A primeira, quando produtos eram
fabricados de acordo com as especificacdes dos consumidores, porém apenas parte da
populacdo tinha condicbes financeiras de obter o produto. E a segunda, na qual todos
poderiam obter o mesmo produto porque era acessivel financeiramente, mas eram produtos
idénticos, sem diferencas individuais. A customizacdo em massa permite personalizar produtos
em um sistema de producdo industrial, com precos mais acessiveis do que o produto artesanal
e com diferencas individuais, desconsideradas no sistema industrial tradicional.

A customizacdo em massa ndo exclui os produtos feitos sob medida, pois possui outras
caracteristicas para sua criagdo e producao, considerando equipamentos de alta performance,
com scaners corporais e impressao digital. Segundo Joe Pine (apud FRALIX, 2001, traducdo
nossa) “o objetivo da customizacdo em massa é fornecer variedade suficiente para que os
desejos do consumidor sejam satisfeitos”. Porém, ao mesmo tempo, atender a uma
multiplicidade de demandas pode resultar em uma producao artificial em massa, o que pode
gerar uma insatisfacdo dos consumidores (MALIK, 2016), sendo o oposto do que trata a
customizagdo em massa, na qual a experiéncia de compra e a satisfacdo sdo aspectos
importantes. Pine (ibidem) reforca que a variedade em si ndo é customizacdo e que os
recursos personalizaveis devem incluir aspectos que o consumidor considera relevantes. Por
isso, a participacdo do usudrio no processo de desenvolvimento de produto, a co-criagdo, se
faz importante para identificar quais s3o esses aspectos. Além disso, os produtos
personalizados ndo devem necessariamente custar mais, apesar do investimento inicial em
tecnologia que viabilize sua produgao.

Com a evolugdo da tecnologia, principalmente em meios digitais, é possivel reconfigurar as
caracteristicas do produto de forma rdpida para atender as necessidades do consumidor, algo
que em 2001, na época do langamento do artigo de Fralix, era um problema levantado por ele.
Mas, com sistemas computadorizados e outras tecnologias da industria 4.0, como a tecnologia
da informagdo e a automacdo, é possivel criar condi¢gdes que permitam a interagdo com
consumidores e também viabilizar a produgdo destes produtos (FRALIX, 2001; BRUNO, 2017).

4.1 Participacao do usuario da industria da moda

O design participativo, ou co-criagdo, permite que usuarios, ou seja, pessoas que ndo sdo
designers, participem do processo criativo de um produto. Essa participacdo é realizada por
meio da colaboracdo de informacbes sobre determinados produtos ou ocasides de uso de
determinados produtos de moda. Os usudrios sdo reconhecidos como especialistas e podem
contribuir com pontos de vista especificos de quem utiliza o produto em diferentes situacdes e
contextos.

Considerando que atualmente os produtos de moda sdo criados por equipes de designers que,
por muitas vezes, se utilizam unicamente das tendéncias de moda divulgadas por sites
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especializados e redes sociais, os produtos produzidos por essas equipes poderdao se tornar
obsoletos em um curto espago de tempo. Compreender aspectos relevantes sobre diferentes
contextos em que a moda atua, com a visdo interna, de quem realmente vive esses contextos,
€ um aspecto importante para a co-criacdo de novos produtos. Dessa forma, por meio da
interacdo com o usuario nas etapas de criagdo e desenvolvimento de produtos, poderdo ser
considerados outros aspectos além das tendéncias de moda unicamente.

A partir do design participativo, nas etapas de criagao e desenvolvimento de novos produtos,
designers poderdao utilizar as informa¢des dos usudrios e integra-las em sistemas
computacionais para gerar diferentes resultados. E em etapas posteriores, no ponto de venda,
com o design generativo e sistemas digitais que possibilitam a interacdo com usuarios, a
experiéncia de compra podera ser transformada em um momento de personalizacdo do
produto, e até mesmo de entretenimento, diante de opc¢bes disponiveis previamente
programadas para o momento de interacdo. O consumidor ird ser o “criador” de um produto
personalizado para ele, adequado a suas expectativas e desejos.

A vantagem de ter o usudrio participando do processo de co-criacdo do produto é poder
produzir somente aquilo que o consumidor deseja, sob demanda, ao invés de produzir
quantidades excedentes e que podem ndo agradar totalmente ao publico, acabarem
aumentando o estoque e, consequentemente, o desperdicio e o préprio lucro das empresas. A
producdo sob demanda evita a producdo excessiva, pois esta voltada para o atendimento de
necessidades imediatas do usudrio. Em um sistema de producdo tradicional, em que centenas
de pecas sdo produzidas, se consideradas as tendéncias de moda e desejos momentaneos dos
consumidores como Unicas fontes de informacdo no processo de desenvolvimento de
produtos, o excesso de producdo que nao é absorvida pelo mercado consumidor poderd se
tornar residuo em um curto espago de tempo.

4.1.1 A industria 4.0 na implementacdo de solu¢ées customizadas

Com o avango da tecnologia, a aplicagdao dos conceitos da industria 4.0 tornam possivel a
aproximacao de consumidores com as cadeias produtivas, por meio da customiza¢do de massa
no vestudrio (BRUNO, 2017). Segundo Bruno, desde 2012, alguns autores ja identificaram a
manufatura social como um novo modo de fabricagdo que permite a qualquer pessoa
participar do processo de manufatura. A manufatura social € uma nova maneira de introduzir a
customizagdo de massa na industria de confecgdo a partir de tecnologias emergentes, como o
espelho 3D de virtualizagdo da prova de roupas. Neste modelo, o consumidor é
completamente envolvido no processo produtivo ao definir suas preferéncias a partir de
parametros pré-estabelecidos, como cor, estampa e forma, por exemplo. O consumidor inicia
a produgao de um produto em uma fabrica inteligente, criada para realizar um processo
enxuto de fabricacdo, reduzindo custos e aumentando a satisfacdo do consumidor.

As minifdbricas sdo modelos de manufatura que utilizam de tecnologia inovadora, como
robodtica, sistemas de processamento de imagens de alta precisdo, comunicacdo entre
maquinas e grande velocidade para manipular tecidos e criar roupas de alta qualidade e com
custo mais baixo do que a producdo feita em outros paises (BRUNO, 2017, p.44). As
minifabricas possuem um projeto modular que permite sua mobilidade, baixo impacto
ambiental e ainda empregam estratégias que possibilitam a conexdo direta com o consumidor,
que ativa a producdo pela compra. Segundo Vima (2015, apud BRUNO, 2017), a minifabrica
permite ainda uma “lucratividade superior a de uma abordagem tipica de producdo de massa
da cadeia de valor global”, viabilizando a fabricacdo de produtos personalizados em um
sistema industrial.
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A customizagdo em massa ja é uma realidade em empresas como Nike e Adidas, que criaram
linhas de produtos customizados por clientes, como casacos e ténis, produzidos a partir da
escolha de caracteristicas personalizadas. Em ambos os casos, as empresas contam com
sistemas digitais interativos para possibilitar o consumidor visualizar e compreender como
fazer a personaliza¢do do produto.

A planta de confeccdo 4.0, instalada nas dependéncias da faculdade SENAI CETIQT (Servico
Nacional de Aprendizagem Industrial — Centro de Tecnologia da Indlstria Quimica e Téxtil) é
um exemplo de modelo produtivo que utiliza a realidade aumentada para a visualizagdo do
produto criado pelo consumidor. A planta é um protétipo de um sistema industrial, instalada
para demonstrar a aplicagdo dos principios e conceitos da industria 4.0 na indUstria téxtil e de
confecgdo. E semelhante a Nike e Adidas, o consumidor escolhe as caracteristicas do produto a
partir das opc¢Ges disponiveis, porém, neste caso, em um espelho virtual, que projeta as
opcoes selecionadas em uma visualizacdo em realidade aumentada, sobre a imagem da
pessoa, em tempo real. Apds realizar suas escolhas, o consumidor faz a sua “compra”,
iniciando a producao do seu produto personalizado, fabricado com maquinas industriais, com
processos integrados e automatizados. E em menos de 30 minutos, o consumidor tem o seu
produto pronto.

As possibilidades de inserir o consumidor em processos de co-criagdo de novos produtos de
moda é algo possivel devido as tecnologias da industria 4.0. Por meio de protétipos digitais ou
até mesmo da realidade aumentada, o consumidor pode visualizar o produto sendo
customizado em tempo real, visualizando as suas escolhas de cores e estampas, por exemplo.
E o design generativo é capaz de integrar esses processos ao permitir a criacdo de inumeras
possibilidades a partir da selecdo de caracteristicas programadas pelo designer, se revelando
como uma evolugdo do design, inclusive no desenvolvimento de produtos de moda.

5 O design generativo na criagcdao de produtos de moda

A partir dos exemplos citados, é possivel considerar que a experiéncia em personalizar um
produto e produzi-lo de imediato, é algo inovador e até mesmo fora do comum, sob a
perspectiva da industria da moda, que produz milhares de produtos em seu sistema de
producdo tradicional e distribui ao redor do mundo, muitas vezes sem considerar as
caracteristicas individuais e dos sistemas culturais em que o publico esta inserido. Poder
programar parametros e condicGes para a personalizacdo de produtos pelo consumidor,
permite criar experiéncias além do consumo. Esses momentos de interacdo com o consumidor
podem ser considerados relevantes, nos quais as pessoas buscam por experiéncias
diferenciadas, até mesmo de entretenimento, e que agreguem mais ao seu proprio estilo de
vida e suas preferéncias individuais.

Para criar op¢Oes de personalizacdo de produtos, deve-se considerar as caracteristicas
individuais de futuros consumidores, integrantes de seus sistemas culturais. O mapeamento de
caracteristicas individuais se faz necessario para poder incluir seus aspectos na co-criacdo de
produtos de moda, desenvolvidos por designer e com a participa¢do dos usuarios.

No contexto de co-criagdo, no qual o consumidor interage com as op¢des de personalizacao do
produto, percebem-se dois momentos de criacdo: o primeiro momento sendo aquele em que
o designer estabelece os parametros do produto, prevendo possiveis desejos e resultados da
interacdo com o seu publico; e o segundo momento, aquele em que o consumidor usa esses
parametros para combinar atributos e gerar o seu resultado, um produto personalizado.

No primeiro momento, o designer precisa se basear em algum dado para definir os parametros
dos produtos. Relatdrios de pesquisa de tendéncias de comportamento e de moda podem ser
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usados, pois trazem uma gama de informac¢des sobre pessoas e aspectos técnicos de produtos
de moda, como cores, formas e estampas. Com a defini¢ao inicial dos parametros, o designer
ja consegue visualizar resultados possiveis dentro de uma regra ou condicional estabelecida
por ele. Porém o designer ndo pode assegurar quais serao os resultados gerados na interacdo
com o consumidor. Ou seja, o designer nao tem total dominio do resultado a ser apresentado,
apenas pressupde quais as possibilidades poderdao ser geradas a partir de iniUmeras
combinacdes possiveis entre os atributos considerados, neste caso, forma, cor e estampa.

No segundo momento, a partir dos atributos disponibilizados para o consumidor, este podera
gerar resultados que poderdo ser os mesmos dos previstos pelo designer, ou outros resultados
que irdo surpreender até mesmo quem projetou. Neste momento, o consumidor carrega toda
a sua bagagem cultural do momento em que vive, das pessoas com quem ele se relaciona, das
atividades que realiza em seu dia a dia, e com isso fazer suas escolhas.

A partir dos resultados gerados pelo consumidor ao concretizar a compra do produto, surge
um terceiro momento relevante, que podera retroalimentar o primeiro momento. Os
resultados de produtos criados pelos consumidores no segundo momento, geram dados
relacionados as preferéncias do publico e do seu sistema cultural. Compreender melhor as
informacbes desse consumidor podem contribuir com o primeiro momento do designer, de
criacdo e na definicdo dos parametros iniciais, com dados que poderdo retroalimentar seu
processo criativo. Com o produto criado, o designer podera utilizar as combinagbes propostas
pelos consumidores para criar novas propostas, ou até mesmo disponibilizar aquelas que se
tornaram mais relevantes dentro do processo de compra.

Figura 1 — Momentos da co-criagao com retroalimentagao de dados.

1° MOMENTO 2° MOMENTO 3° MOMENTO
Designer » Consumidor »  Produto
Criagdo Co-criagdo Geracdo de Dados
" -

Fonte: A autora.

Os sistemas generativos permitem gerar complexidade, em que estdo envolvidas diferentes
ordens de grandeza, ou seja, a partir de elementos simples, podem ser criados outros
elementos compostos. No atributo relacionado a cor, podem ser geradas inimeras variacdes a
partir dos parametros de matiz, saturacdo e luminosidade (HSB — hue, saturation &
brightness), que definem a tonalidade, a quantidade de croma e de brilho de uma cor. E que
por sua vez, podem ser combinadas em diferentes harmonias cromdticas, como as analogas,
complementares, monocromatica, entre outras, além de poderem ser definidos diferentes
contrastes, como o alto, médio ou baixo. Ou seja, cada um desses pardametros, ao serem
combinados, geram outros parametros mais complexos, outras condi¢des, criando
componentes cada vez maiores. Segundo McCormarck et al. (2004) esses agregados podem
gerar suas proprias interagdes, formando novos agregados com complexidade ainda maior, em
uma hierarquia dindmica.
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A geracao de complexidade é a primeira propriedade dos sistemas generativos, algo que pode
ser percebido nas diferentes possibilidades de combina¢Ges de modelo, cores e estampas, em
um sistema

A segunda propriedade é a relagdo complexa e interconectada entre organismos e ambiente,
na qual a prdpria evolucdo dos organismos pode afetar e alterar o prdprio ambiente. A
complexa teia de relagbes entre as espécies, ou seja, entre os organismos, geram um
ecossistema que possui ciclos de retroalimentacdo. Essa propriedade corrobora o terceiro
momento proposto na figura 1 em que o designer se alimenta dos dados obtidos pelos
resultados gerados pelos produtos, ao final da co-criagdo pelo consumidor.

A capacidade de automanutencdo e auto reparacdo é a terceira dos sistemas generativos
propriedade citada pelos autores (MCCORMARCK et al., 2004) e consiste na capacidade de
adaptacdo em ambientes de mudanca mantendo as configuracGes estdveis. A tolerancia a
falhas fornece a capacidade de superar mudancgas que poderiam ser limitantes em outros tipos
de projeto com caracteristicas mais frageis. Um exemplo disso pode ser justamente a alteracdo
da cor do produto feita pelo consumidor, que em um sistema tradicional de varejo ndo poderia
ser alterada, pois o produto ja se encontraria produzido e disponivel para a venda. Entdo, os
“erros” de criacdo sdo solucionados antes mesmos de serem um problema. Outro exemplo,
seria a mudanga na largura do tecido, que podera gerar problemas na fabricacdo de produtos
em um sistema industrial tradicional, devido as configuracdes da estampa. Mas no contexto
dos sistemas generativos, as padronagens geradas podem se adaptar facilmente a largura
disponivel, desde que considerada essa condicdo no desenvolvimento do programa.

A Ultima capacidade dos sistemas generativos é o potencial em dar origem a propriedades
genuinamente novas, comportamentos, resultados, estruturas ou relacionamentos. Designers
estdo sempre em busca de novidades, porém ao lidar com tendéncias de moda, por exemplo,
pode cair em armadilhas ao ficar na “bolha” das tendéncias mundiais, sem trazer as
especificidades do sistema cultural que o consumidor estd inserido ou até mesmo
componentes novos para a sua criagdo. Com esta capacidade, o design generativo abre as
portas para resultados nao previstos, o que pode transformar o varejo de moda a partir das
interagdes com os consumidores, agregando mais diferenciacdes e revelando aspectos
individuais das pessoas e que podem ser compartilhados por comunidades inteiras. Mas
também pode ser um problema para designers que ndo estdo acostumados com a
imprevisibilidade dos seus projetos (MCCORMARCK et al., 2004).

Para lidar com a imprevisibilidade dos resultados, o designer pode usar como referéncia o
proprio sistema evolutivo. Este sistema consiste em gerar uma gama de resultados iniciais a
partir de um conjunto aleatdrio de parametros, suficiente para permitir visualizar uma ampla
variedade de possiveis resultados. O senso estético do designer, baseado por conhecimentos
técnicos da area de moda, conhecimentos sociais dos possiveis consumidores e referentes a
analise da viabilidade produtiva, poderao auxiliar a determinar quais sdo os resultados “mais
aptos” para continuarem no processo. Ao parametrizar aquilo que se destacou como
“melhores resultados”, o novo conjunto de elementos ira herdar os tragos dos seus “pais”
bem-sucedidos.

Qualidades subjetivas como “beleza” ou “feiura” necessitardo sempre da interagdo humana,
um gargalo para o designer neste contexto. Porém, se em um primeiro momento o designer se
valer de conceitos pré-estabelecidos referentes a teoria de combinac¢do de cores, por exemplo,
o julgamento final sera feito pelo consumidor, que irad retroalimentar o designer em préximos
desenvolvimentos. Isso evidencia ainda mais a pertinéncia deste projeto no contexto da co-
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criacdo, no qual a analise subjetiva fica a cargo do consumidor, que contribuird com a bagagem
do seu préprio sistema cultural.

As padronagens, exibidas em produtos de moda por meio de estamparia, em sua maioria,
pode ser considerada a aplicagdo mais relevante do design generativo na moda, pois permite a
visualizacdo de formas, elementos e cores na composi¢do visual. Sendo assim, este estudo ira
focar a partir de agora no design de superficie e no desenvolvimento de padronagens para
poder realizar reflexdes e experimentacoes.

6 O design de superficie e o design generativo

O design de superficie é uma atividade criativa de projeto destinada a promover qualidades
estéticas, funcionais e estruturais a uma superficie de um produto. Essas caracteristicas devem
estar adequadas ao processo produtivo e ao contexto sociocultural, e podem ser encontradas
em diferentes produtos, desde papelaria, téxtil e até mesmo ceramica, cada um com suas
particularidades de design e produtivas. (Riithschilling, 2008)

No design de superficie aplicada a moda, a padronagem s3do propagacdes de desenhos pela
extensdo de uma superficie, ou seja, desenhos propagados infinitamente pelo comprimento e
largura de uma area. Na moda, a padronagem pode ser estampada ou tecida, ou seja, pode ser
aplicada na superficie por meio da impressao de tinta ou por meio do entrelagamento de fios
previamente tingidos e que serdo tecidos em uma ordenacdo especifica para formar o
desenho desejado, respectivamente.

A estamparia destaca-se entre as diferentes especialidades do design de superficie, pois a
atuacdo do designer esta atrelada a moda e a configuracdo da roupa. A estamparia consiste
em um conjunto de processos de impressdo que reproduzem o desenho para uma superficie
téxtil, por meio de corantes, pigmentos, tintas e produtos quimicos corrosivos e/ou isolantes
(Laschuk e Riithschilling, 2015, apud CARVALHO; RUTHSCHILLING, 2016).

Os desenhos sdo elementos, ou motivos, que compdem as padronagens, e podem ser
imagens, formas ou texturas, criados para formarem maddulos, sendo este a menor unidade
gue inclui todos os elementos visuais que configuram a composicdo. A partir da criacdo dos
madulos, utilizando conceitos como harmonia entre os motivos, prevendo pontos de encontro
entre os médulos (contiguidade) e sua propagacdo (continuidade), sdo estabelecidos sistemas
de repeticdo que irdo gerar resultados para o padrdo pretendido, para que tenha uma
repeticdo visualmente continua e Unica (Riathschilling, 2008). No caso da estamparia, para que
essa repeticdo aconteca em um sistema industrial de producdo, é necessario um rapport, ou
seja, um padrdo de repeticdo que se propaga infinitamente no comprimento e na largura,
formando encaixes perfeitos na jun¢do de suas extremidades.

Porém, estampas sem rapport definido também podem ser produzidas desde que sejam
projetadas de acordo com as dimensdes da superficie a ser estampada. Ao considerar a area
util de um tecido necessdria para a produc¢do de um Unico produto, ndo ha a obrigatoriedade
de ter um rapport, mas uma area considerada no desenvolvimento do desenho a ser
estampado. Neste caso, hd um desenho projetado em funcdo de uma area especifica, ndo
sendo considerado padronagem, ja que ndo ha a sua repeticdo. Este processo pode ser
complexo ao considerar um processo de desenvolvimento de estampas tradicional, ao ter uma
metragem grande de tecido para ser desenvolvida uma estampa que a preencha. Grandes
arquivos terdo que ser desenvolvidos e o designer terd que passar mais tempo projetando uma
maior darea para ser preenchida completamente por motivos. O design generativo pode
solucionar este problema a partir da definicao de parametros que irdo “preencher” os espagos
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pré-determinados com condi¢Ges relacionadas a ocupacdo das formas e as cores
determinadas. O préprio sistema podera propagar um conjunto de elementos (médulo) dentro
de um espaco, em um sistema de repeticdo pré-estabelecido, com condi¢Ges que garantem
sua propagacao.

Com o uso de programacdo para o desenvolvimento de padronagens é possivel usar o design
generativo no design de superficies sem que haja, necessariamente, um rapport, um padrao de
repeticdo. O estudo de padronagens e estampas generativas ja vem sendo realizado por
diferentes profissionais do campo do design, promovendo reflexdes acerca da possibilidade de
gerar e produzir design de superficie com caracteristicas generativas. O uso de linguagem de
programacao no design de superficie traz uma nova perspectiva ao designer que, ao invés de
criar desenhos e apenas usar um programa para repeti-lo, ele ird informar ao programa os
parametros que deseja para que atenda as caracteristicas do projeto (LARANJEIRA et al.,
2018).

Além disso, padronagens generativas podem representar a interagdo do consumidor com os
parametros projetados pelo designer. A partir de parametros, o designer pode definir quais
sdo as formas, as cores e o tamanho que determinado desenho formara a partir da interacao
com o usuario. Tamanho da tela, formato dos elementos, op¢des de cores sdo algumas
caracteristicas da padronagem que o programa computacional podera proporcionar a partir
das definicoes dos codigos projetados pelo designer.

Segundo Laranjeira et al. (2018) o design generativo e o pensamento computacional
possibilitam explorar ideias e solugdes inovadoras e, neste cenario, o design de superficie
encontra ampla gama de possibilidades criativas. Possibilidades estas que permitem a criacdo
de “novos métodos de criacdo de formas geométricas e/ou organicas” que promovem o
“desenvolvimento de estampas com abordagens funcionais, estéticas e culturais
diferenciadas”.

O design generativo esta inserido dentro do design paramétrico, que por sua vez consiste em
usar a programacao de dados no desenvolvimento do projeto, com o “uso de parametros que
carregam informacgGes formais, estruturais, funcionais, estéticas e culturais para a concepc¢ao
do design” (Yu; Gero; Gu, 2013 apud Laranjeira et al., 2018). Ou seja, os parametros sao
valores atribuidos na programacdo com o objetivo de informar caracteristicas e propriedades
ao objeto. Qualquer alteracdo de parametro pode alterar o resultado esperado. Além de
simples cédigos inseridos em um programa, o parametricismo é uma organiza¢do do
pensamento que ndo pensa em uma simples solugdo para o problema, mas em estabelecer
variaveis para que o computador se depare com inimeros resultados possiveis.

Todo projeto de design é um projeto paramétrico, afirmam Laranjeira et al. (2018), pois todo
projeto de design precisa de parametros para ser realizado. Diferente de sistemas CAD, nos
quais reproduzem por meios digitais as técnicas analdgicas de desenho, o entendimento de
uma linguagem de programacdo permite o designer explorar diferentes e até mesmo
desconhecidas possibilidades criativas, atreladas ao pensamento humano e a capacidade e
eficacia do computador. Esse conhecimento pode ser aplicado em diferentes plataformas.
Neste estudo, serd utilizada a biblioteca p5.js, que permite gerar graficos online a partir da
linguagem de programacao JavaScript.

Para o desenvolvimento de padronagens generativas é que o conjunto de codigos de
linguagem de programacdo gerem um padrdo. Para isso, é necessario considerar um conjunto
de cddigos como sendo o moddulo da padronagem. Esse conjunto podera se reproduzir
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infinitamente, sem que haja necessariamente uma repeticdao, permitindo que o mddulo se
alterne completamente de maneira recorrente.

Na repeticdo do moddulo, é importante que sejam consideradas algumas regras de
movimentos, como rotacao, translacdo e reflexdao, e de sistemas de repeticdo, como bloco,
tijolo e meio salto, que fardo a propagac¢do dentro de um conjunto de combinagdes especificas
gue ndo variam a partir de sua definicdo. O mddulo pode ser criado a partir do cddigo e a
programacao ird possibilitar uma evolu¢cdo do mddulo, fazendo com que cada médulo criado
ndo seja igual ao anterior, podendo variar de tamanho e posi¢do, mas ainda sim evoluindo e
emergindo dentro da d4rea estabelecida, conforme as varidveis e fungdes determinadas no
sistema, sem necessariamente ter uma repetigao.

Alteracbes de parametros poderdo gerar mudancas nas caracteristicas dos modulos em tempo
real, como a cor e até mesmo a direcdo ou rotacdo dos elementos da padronagem. Essa
caracteristica dinamica reforca os processos de design generativo como um método que
valoriza a customiza¢cdo em massa (LARANJEIRA et al., 2018).

Casey Reas, um dos formuladores do software Processing desenvolveu trabalhos que sdo
excelentes exemplos de como o design generativo pode ser aplicado no desenvolvimento de
superficies estampadas. A partir de um Unico cédigo, podem ser apresentados diferentes
resultados de acordo com os parametros inseridos. Mudancas na espessura das linhas, nas
cores, tamanho, rotacdo e/ou adicdo de outros elementos, sdo possibilidades que surgem a
partir do design generativo. Todas essas possibilidades geram oportunidades criativas para o
designer de moda e a aplicacdo do design de superficie generativo em produtos do vestuario.
As padronagens geradas deixam de ser estaticas e passam a ser dindmicas, podendo ainda ter
a participacdo do usudrio na definicdo dos parametros.

Em um workshop virtual realizado por Barbara Castro, no canal Processing Brasil na plataforma
do YouTube, é apresentada uma introducdo a programacdo criativa utilizando a biblioteca
p5.js, na plataforma OpenProcessing. Na transmissdo, Castro (2021) demonstra a criacdo de
padronagens gerados dinamicamente, inclusive com a participacdo de espectadores da
ocasido. A criacdo dos padrdes foi iniciada a partir das formas geométricas bdasicas e foram
abordados conceitos como iteracao, transformacado e fungdes customizadas para a criacdo de
maddulos e das padronagens generativas. Ao final do workshop ela acrescentou cddigos
desenvolvidos por outros designers que estavam participando do workshop, mostrando que é
possivel criar uma interagdo com outras pessoas além do designer responsavel pelo cédigo
principal. Antes de iniciar o programa, o que é visto sdo apenas letras e nimeros, e assim que
ele inicia, esses parametros se convertem em formas, cores e posi¢cdes dentro da tela, de
maneira estatica ou animada. Os resultados passam a ser surpreendentes a partir do momento
gue o programa € iniciado.

6.1 Experimentag¢des do design generativo no desenvolvimento de uma
padronagem digital

A partir da contextualizagdo tedrica, serd proposta neste estudo uma experimentacdo pratica
de programacdo de uma padronagem generativa, utilizando o programa p5.js, uma plataforma
online que possui sua prépria biblioteca de referéncia para os cddigos utilizados. O
desenvolvimento se iniciou a partir da escolha de um tema para a criagdo dos primeiros
parametros relacionados a forma e cores. A partir de pesquisas realizadas na plataforma de
pesquisa de tendéncias WGSN e da observacdo de perfis do Instagram de influenciadores
digitais, foi escolhido o tema de “otimismo”.
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O tema otimismo trata da busca de momentos que possam trazer melhores expectativas e até
mesmo gerar sensacbes de alegria apés um longo periodo de isolamento social e incertezas.
Formas geométricas irregulares, movimentos organicos, cores saturadas e a transparéncia
promovem elementos que trazem sensacées de liberdade e positividade.

A definicdao das cores foi feita usando o sistema HSB (Hue, Saturation and Brightness) em uma
escala de 0 a 100. Foi feito um estudo preliminar de quais cédigos correspondem as cores
finais mostradas pelo programa. Para facilitar a parametrizacao, foi elaborada uma tabela com
duas opgbes de cores: a primeira considerando valores maximos de saturacdo e brilho e a
segunda, considerando valores baixos de saturacao para obtencdo de cores “pastéis”.

Figura 2 — Tabelas de referéncia para codigos de cor no sistema HSB.

color
H 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
S 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
B 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
color
H 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
S 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30
B 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

Fonte: A autora.

Para a defini¢ao das formas foram escolhidas, inicialmente, aquelas que possibilitam desenhar
o formato de um “smile” (sorriso), um circulo com dois olhos e uma boca, simbolo que
representa felicidade na cultura pop e utilizado em sistemas de mensagem para expressar

emocdes. Em uma pesquisa direta no google, foram obtidas algumas imagens para referéncia
de forma e cor.

Figura 3 — Resultados da pesquisa no google pelo termo “smile”.
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Fonte: Google.

Foi desenvolvido um cddigo que apresentasse um smile ainda sob efeitos da pandemia, ndo
simétrico e com formas ligeiramente diferentes umas das outras, como se estivesse ainda se
recuperando dos momentos dificeis e confusos. O corpo do smile foi criado sem o contorno,
para torna-lo mais suave. Os olhos foram criados diferentes um dos outros, para evidenciar a
recuperacao da felicidade e para explorar mais possibilidades criativas na criacdo dos cédigos.

Figura 4 — Cadigos para o desenho do smilouco.
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function setup() {

createCanvas(200, 200);

background(240);

colorMode(HSE, 100); @
}

O

function draw() {
//corpinho
fill(14,100,100);

10 noStroke();

] circle(100,100,120);

13 //olho esguerdo, parte branca
14 fill(lee);

15 stroke(0);

16 strokeWeight(1);

17 ellipse(70,100,30,35);

19 //olho direito, parte branca
20 fill(1ee);

21 stroke(@);

22 strokeWeight(1);

23 | ellipse(120,80,30,25);

24
25 //olho esguerdo, parte preta
26 fill(e);

27 stroke(@);
28 strokeWeight(1);
29 ellipse(72,98,16,18);

30
31 //olho direito, parte preta
3 fill(e);

33 stroke(0);
34 strokeWeight(1);
35  ellipse(120,77,15,10);

37 //boca

38 noFill();

39 strokeWeight(4);

40 arc(110, 115, 50, 50, @, HALF_PI);

Fonte: A autora in p5.js (2022). Disponivel em: https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/gygHnXEPT

Foi criada uma segunda opc¢do para o smile usando o mesmo cédigo, apenas trocando a funcdo
da forma de elipse por retangulo, pois ambas possuem o mesmo nimero de parametros.
Porém, no caso do retangulo, é necessario especificar o modo de desenho centralizado, pois o
programa desenha retangulos a partir do canto esquerdo superior. Abaixo podem ser
visualizadas as duas opcGes de smile com formas retangulares, a primeira sendo o modo
automatico do retangulo, e a segunda, com o cédigo para desenho centralizado.


https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/gygHnXEPT
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Figura 5 — Cédigos para o desenho do smilouco com formas retangulares.

17 function setup() { 17| function setup() {
2 createCanvag(Zee, 200); § gziigga:;ggége 200);
3 background(24@); u
4 colorModetiss, 160); |l el n, Lo @ (=]
e a0 B | P
77 function draw() { 7
S AR, 100 3 oo ¢
i ,100, ; /

LR 8| e o

it : :
12 PRCHLIAR, I, 0, 12 | rect(100,100,120);
13 /folho esquerdo, parte branca 13 T " .
14 fill(1ee); /olho ;sgueu o, parte branca
15 stroke(0); E f{llf?g)f
16 strokeWeight(1); 1; SterEw ?Jht(T)-
17 rect(70,100,30,35); strokeWeigl s
18 18 | rect(70,100,30,35);
19 //olho direito, parte branca %g nTon : e
20 fill(1ee); folho 1791 0, parte branca
21 stroke(0); 21 1'11).(10@)i
22 strokeWeight(1); gg strote&@),ht<w).
23 rect(120,80,30,25); strokeWeigl -
24 gé rect(120,80,30,25);
25 //clho esquerdo, parte preta 5 T
26 fill(e); / esq 2 §
27 stroke(9); 27 fi11(0);
28 strokeWeight(1); %g strotev(‘(a?,htc1
29 rect(72,98,16,18); strokeWeigl )
30 38 | rect(72,98,16,18);
31 //olho direito, parte preta g; T
32 fill(e); //olho direito, parte preta
33 stroke(0); 33 fill(e);
34 strokeWeight(1); %; Strﬂteéﬁ),ht<w).
35 rect(120,77,15,10); 5 strokeWeigl
36 36 rect(120,77,15,10);
37 //boca 37
38 noFill(); 38 //bgca
39 strokeWeight(4); - 32 noFlil()i i
40 arc(11@, 115, 50, 5@, @, HALF_PI); strokeWeight(4); B
M 3} 41 | arc(119, 115, 50, 50, 0, HALF PI); il

Fonte: A autora in p5.js (2022). Disponivel em: https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/v-DONUovk

Baseado no efeito gerado pela “ndo centralizagao” das formas, foi feito um terceiro teste com
a elipse alinhada pelo canto. O resultado pode ser visualizado abaixo. Vale ressaltar que, para
esse efeito, é necessario incluir o cédigo para este tipo de modo de criagdo da elipse.

Figura 6 — Cédigo para o desenho do smilouco com elipses alinhadas pelo canto.

17 function setup() {

2 createCanvas(300, 300);
3 background(240);

4 colorMode(HSE);

5 ellipseMode(CORNER);

6 '}

7

8

&
J

&

function draw() {
//corpinho
10 fill(50,100,100);
1 noStroke();
12 circle(100,100,120);

14 //olho esquerdo, parte branca
15 fill(100);

16 stroke(9);

17 strokeWeight(1);

18 ellipse(70,100,30,35);

20 //olho direito, parte branca
21 fil1(100);

22 stroke(9);

23 strokeWeight(1);

24 ellipse(120,80,30,25);

26 //olho esquerdo, parte preta
27 fil1(0);

28 stroke(0);

29 strokeWeight(1);

3@ ellipse(72,98,16,18);

32 //olho direito, parte preta
33 fill(0);

34 stroke(8);

35 strokeWeight(1);

36 ellipse(120,77,15,10);

38 //boca

39 noFill();

40 strokeWeight(4);

1 arc(110, 115, 50, 50, 0, HALF_PI); .

Fonte: A autora in p5.js (2022).
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Com as possiveis formas desenvolvidas, a proxima etapa é organizar o cédigo em um mddulo.
Para isso, foi criada a funcdo “modulo”. Todo o cddigo foi inserido nessa nova funcdo,
nomeada “function modulo”. E para que ela seja desenhada novamente, é necessario inserir
na funcdo de desenho (function draw), o comando para que o mddulo seja desenhado:
modulo ();.

Figura 7 — Criagdo de um mddulo.

17 function setup() { -
createCanvas(1000, 1000);
background(248);
colorMode(HSB);

2

3

4

5 //ellipseMode ) @
6 %

7

8

(v]

1

L@

function modulo() {
/ /corpinho
fill(5@,100,100);
noStroke();
circle(100,100,120);

14 parte branca
15 3

16 stroke(@);

17 strokeWeight(1);

18 ellipse(70,100,30,35);
19

28 /folho direito, parte branca
21 fi11(100);

22 stroke(0);

23 strokeWeight(1);

24 ellipse(120,80,38,25);
25

26

27

28

29 strokeWeight(1);

3e ellipse(72,98,16,18);
31

32 //olh

33 fill(e);

34 stroke(@);

35 strokeWeight(1);

36 ellipse(120,77,15,10);
37

38 //boca

39 noFill();

40 strokeWeight(4);

41 arc(11@, 115, 58, 50, @, HALF_PI);
42

3

447 function draw() {

45 modulo ();

46 T

Fonte: A autora in p5.js (2022). Disponivel em: https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/gygHnXEPT

Para fazer a repeticdo do médulo é necessdrio inserir parametros que irdo fazer a translagdo
do moddulo pela largura e altura da tela. Para isso, é necessario inserir um conjunto de
parametros, comecando com uma instrucdo for. De acordo com a biblioteca de referéncias do
p5.js, o “for” consiste em executar uma secdo de cédigos varias vezes, criando um “loop” (lago
de repeticdo). Ele possui trés expressoes diferentes dentro do paréntesis, sendo a primeira
para definir o estado inicial do loop, a segunda para expressar uma condicdo que deve ser
verificada antes de cada loop, e a terceira, é a expressdo para executar o loop, quando a
segunda expressao retornar verdadeira. No caso da segunda expressdo retornar falsa, o loop é
encerrado, ou seja, ndo é executado. E importante criar uma condicdo que eventualmente seja
considerada como “falsa” para que o programa possa interromper o fluxo, sendo, ele ira

,

repetir infinitamente e poderd “travar” o computador.

No caso da padronagem, foi criada uma condicdo de repeticdo de 4 vezes, para que o loop
repita apenas 4 vezes o smile, tanto no eixo de x, quanto no eixo de y. E para que os mddulos
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nao fiqguem sobrepostos, a translacao foi programada para uma distancia de 130, ou seja, 10 a
mais do que o tamanho do circulo externo do smile.

Figura 8 — Repeticdo do mddulo.

44v function draw() { N

45 for (let x = 8; x < 4; x++) {

46 for (let y = @; y < 4; y++) {

47 resetMatrix();

48 translate(x<130, y*130) @ o @ o @
49 module ();
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Fonte: A autora in p5.js (2022). Disponivel em: https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/n6c1bYwou

Para criar um aspecto mais aleatdrio na padronagem, foram inseridos cédigos de rotacao
utilizando a criacdo de uma variavel. A varidvel é iniciada por “/et” seguida de um nome criado
pelo designer. Neste caso, foi criada uma varidvel “rot”, para referir-se a “rotagao”.
Primeiramente a varidvel é declarada, para depois ser utilizada no cddigo. Para definir os
parametros da rota¢do, foram usados os cédigos de translagdo a partir da mesma posi¢do

inicial do circulo (100, 100).

Ao final do cddigo, para que ndo fique rotacionando infinitamente, foi inserido o “nolLoop”,
para que, cada vez que o programa for iniciado, uma nova rotagao seja feita em todos os
smiles. Caso contrdrio, os smiles ficariam rotacionando 60 vezes por segundo.

Figura 9 — Rotacdo dos mddulos na repeticdo.
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44 ¥ function draw() {

45 for (let x = @; x < 4; x++) {

46 for (let y = @; y < 4; y++) {

47 resetMatrix(); ( @ f
48 translate(x*13@, y*130) @ \

49 let rot = random(TWO_PI); ® @
5 translate (100,100); @ @

51 rotate(rot);

52 translate (-100,-100);

53 modulo ();

5

; ®
gé }noioop(); © ) (@
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Fonte: A autora in p5.js. Disponivel em: https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/61QcaRSKn

Além disso, é possivel tornar aleatéria a repeticdio do mddulo, utilizando o pardmetro
“random”. Para isso, foi aumentada a distancia entre os mdédulos e em seguida, somado o
random, com um valor que ndo sobreponha os moddulos. Foi utilizado o valor de 30,
correspondente a diferenca entre a posi¢do (100) e a translagdo (130).

Nesse caso, a repeticdo dos médulos ndo segue a simetria da translagdo, e sim uma repeticao
aleatdria, assimétrica, com espacamentos diferentes entre os mddulos. Toda vez que o
programa é iniciado, uma nova configuracdo aleatdria de translacdo é apresentada. Essa
caracteristica da padronagem generativa é unicamente derivada da programacdo, ndo sendo
possivel fazer algo aleatoriamente infinito em um desenvolvimento de padronagem

I”

“tradicional”, utilizando um rapport.

Figura 10 — Repeticdo aleatoria.

]

for (let y =0; y < d; y+)
resetMatrix(); @

translate(x*150+random(30),y#150+random(30)); @ (— ® @ ®
9 let rot = random(TV ¥ ( @
58 translate (100,100); (@) -/ _
51 rotate(rot); @
52 translate (-100,-100);
53 modulo ();
54| )
55 3 -
56 noLoop(); @ ) @ @ @
57
© ' @) T ©C
59
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Fonte: A autora in p5.js. Disponivel em: https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/2Q2eRVBv5

Diante da possibilidade de tornar aleatdria a translacdo, também pode ser definido um
intervalo no qual a caracteristica aleatdria ird se manter. No exemplo anterior, mantendo a
caracteristica de ndao sobrepor nenhum médulo no outro, poderia ser definido como random (-
15, 15). Caso a sobreposicdo ndo seja um problema, podem ser programados outros
resultados, que poderdo se tornar interessantes dependendo da configuragdo dos motivos no
mddulo. Para uma visualizacdo diferente, no exemplo abaixo, foram descartadas as
informacgdes de preenchimento em cores, mantendo apenas o preenchimento preto dos olhos
e o contorno das formas. Além disso, foi aumentado o niumero de repeticdes do médulo e
aumentada a abrangéncia do random, para permitir a sobreposicdo de mdédulos. O mesmo
cédigo foi utilizado, apenas descartando as informacdes de preenchimento e alterando os
parametros do random, como pode ser visualizado a seguir.

Figura 11 — Repeticdo aleatéria dos mddulos transparentes e com sobreposigdo.

2,1
11 strokeWeight(3)
12 circle(100,100

stroke(0);
strokeWeigh

22 stroke(@);
2 strokeWeight(1);
ellipse(120

Fi11(
stroke(0);

strokeWeight(1);
ellipse( :

33 Fille);
34 stroke(0);

35 strokeWe: (
36 ellipseC

39| noFill0);
40 strokeWeight(4)
41 arc(11@, 115, 50, 5@, @, HALF_PI);

48 translate(x+13@+random(-50,50),
y#15@+random(-5@,50))

49 let rot = random(P1)

50 translate (10,1

51 rotate(rot);

5 translate (-102,-100);

modulo ();

noLoop();

Fonte: A autora in p5.js. Disponivel em: https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/3kiBuMceX

A caracteristica aleatdria também pode ser usada para outros parametros, como a cor. A partir
do estudo de cores realizado no inicio desta secdo, é possivel definir variaveis para a cor. Com
o uso de “let”, é possivel definir valores especificos para H, S e B no inicio do cddigo. No
exemplo a seguir, o valor de H, responsavel pela matiz, foi definido como aleatério dentro de
uma escala de 0 a 100. Para que essa escala seja considerada, é necessario declarar na fungdo
de setup, que o sistema HSB corresponde a uma escala de 100. Caso contrério, ele ird
considerar a escala de 360 cores. Ja a variavel de S, foi considerada com valor de 30, para que
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as cores ficassem um pouco menos saturadas e com caracteristicas de cores “pastéis”. E a
variavel B foi considerada como 100, para que as cores ficassem claras.
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Figura 12 — Padronagem com cores aleatdrias.

function setup() {

createCanvas(1000, 1000);
background(248);
colorMode(HSE, 168) ;

function modulo() {

/fcorpinho

let h;s.b;
10 = random(100);
11 s = 30;
12 = 100

b
13 fill(h,s,b);

14 noStroke();
15 circle(100,100,120);

17 //olho esquerdo, parte branca
18 fill(1ee);

19 stroke(8);

20 strokeWeight(1);

21 ellipse(70,100,30,35);

/folho direito, parte branca

stroke(8);

22
23
24 fil1(1ee);
25
26

strokeWeight(1);
27 ellipse(120,80,30,25);

28
29 //alho esquerdo, parte preta
30 fil1(e);

31 stroke(0);
32 strokeWeight(1);
KE} ellipse(72,98,16,18);

34
35 /folho direito, parte preta
36 fi11(9);

37 stroke(@);
38 strokeWeight(1);

20 Allimeaf190 17 15 10).

@
CCl ¢

—/
(%}

)
©) @

14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

®
O

(®

J
(@
@

(o

(®
<

(®

©®
 ARNC

Fonte: A autora in p5.js. Disponivel em: https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/Wib8DnamF

Foi realizado um outro experimento com as cores totalmente saturadas, e ainda assim,
aleatdrias. O resultado é apresentado a seguir.

1
2
3
4
5
6
7
8
9
]
1
)
3
4
5

1
1
1
1
1
1
1

6
17
18
19
20

Figura 13 — Padronagem com cores aleatdrias saturadas.

L Yo
=

function setup() {
createCanvas(1000, 1000);
background(248);
colorMode(HSE, 188);
g

function modulo() {
//corpinho

let h,s,b;

h = random(100);
5 = 100;

b =100
fill(h,s,b);
noStroke();
circle(100,100,120);

//olho esquerdo, parte branca
fill(100);

stroke(@);

strokeWeight(1);
ellipse(70,108,38,35);

//olho direito, parte bran
fill(1e0);

stroke(@);
strokeWeight(1);
ellipse(120,80,30,25);

/folho esquerdo, parte preta
£i11(0);

stroke(@);

strokeWeight(1);
ellipse(72,98,16,18);

//olho direito, parte preta
fil1(8);

stroke(@);

strokeWeight(1);
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Fonte: A autora in p5.js. Disponivel em: https://editor.p5js.org/divalucosta/sketches/BX-vpNPM3

A partir destes experimentos é possivel verificar algumas possibilidades de parametrizar uma
série de informacGes que permitirdo a interacdo com o consumidor, seja pelas cores, pelas
formas ou até mesmo pela propria maneira de repeticdo dos mddulos. Assim, nenhuma
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padronagem sera igual a outra, ou seja, a customizagdo em massa se torna realidade a partir
do design generativo e que podera ter a interacdo de consumidores, utilizando uma interface
gue permita fazer as alteragGes de maneira mais intuitiva.

Nao foi mencionado neste estudo, mas ainda existem possibilidades de interagdo a partir do
movimento do mouse, de cliques com o mouse e com o pressionar de teclas do teclado. Sdo
possibilidades que ampliam os resultados para padronagens geradas por design generativo.

7 Consideragoes Finais

Neste cenario, o papel do designer vai além da visdo tradicional do design, em que a relacdo
entre o profissional e o artefato é direta, ou seja, existe uma relacdo entre as intengdes do
designer e a do artefato produzido. No design generativo, as regras e sistemas envolvidos sdo
os grandes propulsores de interacdo para gerar o design acabado. O designer manipula os
parametros para gerar o artefato e ndo o artefato em si, no qual o artefato é resultado das
propriedades emergentes do processo de interacdo entre os parametros, e no caso deste
estudo, de pessoas ndo designers, ou seja, os proprios usudrios do produto.

Explorar e organizar as possibilidades do design generativo neste estudo, permite vislumbrar
uma possivel aplicacdo no contexto da industria 4.0, por meio de um projeto de auto-
organizacdo e automontagem. De acordo com McCormarck, Dorin & Innocent (2004), os
sistemas de automontagem consistem em modelar ou construir um grande numero de
elementos simples que se combinam para construir artefatos de larga escala, em varias
configuragoes.

As experimentagOes realizadas a partir da reflexdao tedrica de conceitos aplicados ao design
generativo, ao design de superficie, ao design de moda e a industria 4.0, permitem divulgar e
ampliar o alcance da integracdo entre essas areas, possibilitando o surgimento de novos
projetos de design generativo na moda.

Por ndo ter um método formalizado ou instrucional, o design generativo pode ser nomeado
também como “arte generativa”. Porém, como o papel do designer permanece e se faz
relevante para dominar a relacdo entre a especificagdo do processo, o ambiente e o artefato
gerado, o design generativo pode ser considerado uma evolugdo da profissdo ja conhecida do
designer. Apesar de ser uma evolugdo, o designer deve considerar a coeréncia do projeto
perante as transformacgdes fisicas ou comportamentais. Ou seja, no contexto desta pesquisa,
considerar a prépria evolucdo da industria e as mudancgas no sistema cultural do consumidor,
para que possa manter seu carater inovador e relevante em relacdo a experiéncia
proporcionada ao usuario.
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