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Abstract

The paper aims to relate a specific aspect of the proposed methodology for digital design, presented on the PhD research called
Cibersemidtica e Processos de Projeto: Metodologia em Revisdo, developed at the University of Sdo Paulo (USP), with the didactic
experience conducted at the subject Representacdo e Criacdo Digital 2, developed at the Architecture and Urbanism Course of the
Federal University of Campo Grande (UFMS), Brazil. The paper’s theoretical foundation is based on the cybersemiotic work produced
by the Danish philosopher Saren Brier, which unifies two important conceptual frameworks: the Charles Sanders Peirce’s Semiotics,

and the Second Order Cybernetics proposed by Heinz von Foerster.
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Introducio

A evolucao dos meios digitais tem proporcionado significativas
mudancas socioculturais, em funcdo das modificacbes que
ocorrem nos modos de vida contemporaneos. A velocidade
e a dinamica de disponibilizacdo do conhecimento, as bases
tecnoldgicas que se diversificam e se especializam cada vez
mais, assim como as relacbes interdisciplinares e as trocas
possiveis de serem feitas em niveis cada vez mais ampliados,
vém alterando o modo de se pensar, de se projetar e de se
produzir em arquitetura e urbanismo.

Concomitantemente a esta gama de atualizacoes
e desenvolvimentos, os processos digitais de projeto
apresentam uma série de caminhos que se abrem, tanto de um
ponto de vista tedrico, discutindo e propondo abordagens que
apontem outras possibilidades para problemas arquitetonicos
contemporaneos, como de um ponto de vista pratico,
utilizando software, maquinas e equipamentos para otimizar
a capacidade de produciao e potencializar a performance da
arquitetura que se pode produzir atualmente.

Se por um lado se torna importante o desenvolvimento
tedrico, na medida em que a proposicio de estruturas,
métodos ou esquemas conceituais traz outros olhares para a
questao dos processos digitais de projeto, por outro, a evolucdo
tecnoldgica possibilita a utilizacdo de uma légica que explora
mais profundamente outros procedimentos construtivos
e materiais que passam a ser utilizados, em funcao de suas

propriedades fisicas, quimicas e biolégicas.

Um possivel discurso integrador e nio-determinista em
direcio a construcio de fundamentacdes que fornecam suporte
para uma arquitetura produzida a partir da mediacdo digital,
e que se imagine reunindo diferentes estratégias e as mais
variadas pesquisas sobre processos digitais de projeto, necessita
se concentrar, em nosso ponto de vista, tanto em aspectos de
natureza tedrica, dos mais diversos campos do conhecimento,
quantoem aspectosde natureza pratica,daordemdaexperiéncia.
Deste modo, acreditamos que o ensino de projeto em arquitetura
e urbanismo precisa acompanhar as atualizacdes necessarias,
incorporando as caracteristicas dos modos de concepcdo a
partir da programacdo, do uso de algoritmos e definicdes de
parametros, e de sistemas de modelagem organizadores da
informacao (BIM). Estas possibilidades presentes nos processos
digitais de projeto visam pesquisar outras abordagens dentro
de uma diversidade de abordagens metodoldgicas possiveis
de serem aplicadas, testadas, integradas e implementadas nos
curriculos e nas praticas do ensino de projeto nos cursos de
arquitetura e urbanismo, especialmente no Brasil.

Procedimentos metodoldgicos

Este artigo pretende discutir a relacdo entre teoria
e pratica, partindo da pesquisa de doutorado intitulada
“Cibersemiética e Processos de Projeto: Metodologia em
Revisdo’, defendida em 2014 junto a Universidade de Sao



Paulo (USP) e uma experiéncia didatica realizada no &mbito da
disciplina “Representacao e Criacdo Digital II’, implementada
no curso de arquitetura e urbanismo da Universidade Federal
de Mato Grosso do Sul (UFMS) a partir de 2014.

Também auxiliam e contextualizam a discussido outras
duas oficinas ministradas: o workshop “Processos Digitais
de Projeto” (Rhinoceros+Grasshopper) realizado no Curso
de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal
de Mato Grosso do Sul (UFMS) em 2015, e o workshop
“Processos Digitais de Projeto: Metodologia em Revisio”
(Rhinoceros+Grasshopper), realizado junto ao Noé.Lab, no
curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal
de Vicosa (UFV), também em 2015.

Para o planejamento, tanto da disciplina e sua inclusao no
novo projeto pedagogico do Curso de Arquitetura e Urbanismo
da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul como dos
workshops realizados, foi necessario criar uma estrutura no
nivel dometadesign dasetapasrelacionadasaodesenvolvimento
de processos baseados em uma légica de pensamento
paramétricos e algoritmicos, que pudesse abordar o problema
do projeto arquiteténico a partir de outras consideracoes. Estas
consideraces levam em conta algumas teorias, advindas de
varios camposdisciplinares, como por exemplo a Cibersemidtica.
Em relacio a estes aspectos de natureza tedrica, acreditamos que
a chave de leitura que permite vislumbrar todo o potencial que
pode ser desenvolvido, passa necessariamente pela questdo da
comunicacao, do processamento e da organizacido da informacédo
presentes nos processos digitais de projeto.

Design Cibersemioético: processos de concepcao e produciao

Conforme apontado em Alves (2014), o desenvolvimento
tedricoquecria otermoem inglés Cybersemiotics (Cybernetics
+ Semiotics), é proposto na virada do século XX para o século
XXI pelo filésofo Dinamarqués Sgren Brier. Para Brier (2010),
existem algumas semelhancas muito interessantes entre a
Cibernética de Segunda Ordem, a Biologia Cognitiva com base
na Autopoiésis, e a Semidtica Peirceana. Mas também existem
algumas diferencas interessantes que o levaram a conclusao
de que sdo complementares em muitos sentidos.

A Cibernética de Segunda Ordem incluiu o observador
nos sistemas observados. Uma Cibernética da Cibernética,
comodesejavaociberneticista Heinz von Foerster FOERSTER,
1974). Sistemas observados poderiam ser classificados como
maquinas triviais, onde inputs determinam os outputs.
Entretanto, sistemas de observacdo quando sistemas vivos,
nunca serao maquinas triviais. Para a Cibersemiotica, a
distincdo proporcionada pela segunda ordem é justamente
poder conceber sistemas semidticos, os quais dependem das
influéncias do ambiente a partir de sistemas cognitivos. A
interpretacdo e a manipulacido dos significados, mais do que
input, passa a ser uma caracteristica dos sistemas observados.

Assim, verifica-se que os paradigmas da comunicacdo
e dos significados que se estabelecem a partir dela sdo
fundamentais para que arquitetos e designers compreendam

alégica dos computadores, das relacdes entre seres humanos e
maquinas,daimportancia da parametrizacio, da bioinspiracao
e dos processos generativos da arquitetura digital, assim
como da internet e dos atores interligados em redes, que
constituem agora parte essencial nos métodos de concepcao e
de colaboracio contemporaneos.

Sabemos que propor um método preciso que contemple
todasaspossibilidadesligadasa processosdigitaisde projetoseria
uma tarefa extremamente dificil, ou praticamente impossivel,
e portanto, defendemos a tese de que seja possivel propor uma
estrutura que abarque grande parte das possibilidades, a partir
de um ponto de vista mais geral e menos especifico. Partimos
inicialmente para a definicio de uma estrutura cibersemidtica
para processos digitais de projeto (Figura 1):
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Figura 1: Estrutura Cibersemiética para Processos Digitais de Projeto
Fonte: Alves (2014).
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Mais do que propor um modelo, nossa intencio é
discutir possibilidades. Sugerir uma estrutura para processos
digitais de projeto que possa oferecer condicdes minimas de
organizacio e entendimento sobre as questbes envolvidas
neste tipo de processo. Porém consideramos fundamental
considerar aspectos em aberto, incertezas e niveis de
imprevisibilidade em relacdo as escolhas dos varios atores
e os caminhos possiveis em funcio das particularidades dos
sistemas envolvidos.

Andrade et al. (2011), apontam que ‘existem diversas
maneiras de descrever o processo de projeto arquiteténico
e como este interfere na producio do edificio”, assim como
indicam que um projeto arquiteténico é considerado mal
estruturado quando os fins e os meios das solucdes siao
desconhecidos e externos ao problema, ou seja, quando a
maioria dos problemas de projeto é mal definida.

O diagrama propde uma estrutura na qual se leve em
consideracdo uma série de abordagens deste a postura
politico-ideoldgica de cada projetista ou designer, passando
pelos préprios processos de concepcao e producao até alguns
niveis de verificacdo a partir da Teoria da Conversaciao de
Gordon Pask e diagnoésticos visando o equilibrio cibernético
do sistema.

Por questdes de recorte, propomos para o presente artigo
o foco na questdo especifica dos processos de concepcao e
producao, os quais julgamos passos decisivos e fundamentais
para qualquer implementacdo em nivel académico, a partir
desse olhar cibersemiético, conforme detalhado na figura 2:
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Figura 2: Processos de Concepcao e Producio. Fonte: Alves (2014).

O segundo nivel de acdo proposto dentro do processo
de projeto, visa estabelecer um dominio a partir do
conhecimento e da aquisicido de repertoério relacionados
aos processos de concepcdo e producdo. Se faz necessario
questionar nesta fase se ha o dominio de processos em
quantidade e/ou qualidade o suficiente para dar conta das
demandas e das questbes relacionadas a acdo anterior.
Sabemos que a producido de Arquitetura e Urbanismo a partir
da mediacdo digital reine uma gama de saberes relacionados
as técnicas de programacido e a utilizacdo de software e
equipamentos digitais. Cabe destacar que o conjunto de
saberes e técnicas propostos visa a contextualizacdo dentro
de um cenario atual, porém é possivel que outros saberes e
técnicas sejam incluidos.

Apresentaremos brevemente a seguir a experiéncia
académica realizada na disciplina Representacao e Criacao

Digital II junto ao Curso de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS).

O Ensino de Processos Digitais de Projeto a partir
do olhar cibersemiético

As disciplinas de Representacio e Criacdo Digital [ e
II (http://representacaoceconc.wix.com/informaticaufms)
foram propostas e desenvolvidas para a revisiao do projeto
pedagoégico do Curso de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, aprovado em
2014 e implementado no ano de 2015.

Essas duas novas disciplinas sido reformulacées de
outras que estavam vigentes até entdo, Informatica Aplicada
aos Desenhos de Projetos I e II, a primeira oferecida no 4°
semestre e a segunda no 5° semestre. Além de trazer as
novas disciplinas para o inicio do curso, entendendo estes
saberes como fundamentais para o ingressante, a maior
contribuicdo talvez tenha sido alteracido das ementas, as
quais anteriormente eram focadas somente na questdo da
representacdo arquitetéonica. Entendemos processos digitais
de projeto como aqueles processos focados na concepcao
projetual, para além das questdes da representacao.

A disciplina Representacio e Criacdo Digital II, com carga
hordria de 68h/a, passou a ocorrer no segundo semestre e
possui como pré-requisito a disciplina Representacio e Criacdo
Digital I, que ocorre ja no primeiro semestre do curso. O seu
foco, no entanto, sdo os processos digitais de projeto, onde as
questodes relacionadas a concepcao digital e a programacao sao
abordadas. De acordo o projeto pedagdgico vigente, a ementa
consta do seguinte:

Processos Digitais de Projeto. Praticas e experimentos
com programas de computador, com foco nas diferentes
possibilidades de criacdo em Arquitetura e Urbanismo.
Projetos Paramétricos, Algoritmos Generativos e
Morfogénese Digital; Prototipagem e Fabricacdo Digital;
BIM. Culturadigital e Cibercultura;Imersao, interatividade,
responsividade e ubiquidade; Cibersemidtica.

Os conteudos abordados ao longo do semestre letivo
iniciam-se com discussodes tedricas sobre o pensamento
algoritmico e o pensamento paramétrico, apoiados em
autores como Oxman (2006), Kotnik (2010), Woodbury
(2010) e Oosterhuis (2014). Posteriormente sdo introduzidas
nocoesde programacaoapoiadosem conceitoscibernéticos,
especialmente a partir de Pask (1969) e Dubberly (2009).

Como trata-se de uma disciplina de carater pratico,
apo6s estes estudos iniciais o os objetivos da disciplina se
concentram em estabelecer um treinamento voltado para
a modelagem 3D, utilizando o software Rhinoceros. Varios
objetos sido modelados com o objetivo de estabelecer
um repertério que seja suficiente para proporcionar ao
académico a desenvoltura desejada na geracdo de formas e
geometrias complexas (Figura 3):



Figura 3: Bule modelado no Rhinoceros a partir do objeto. Fonte: autor
(2015).

Passada esta etapa, a disciplina passa-se a concentrar
no design paramétrico e na realizacdo de exercicios de
programacao no Grasshopper, que é um plug-in do Rhinoceros
e utiliza-se como referéncia nesta fase, Woodbury (2010) e
Tedeschi (2011).

Os exercicios desenvolvidos passam por algumas
etapas de desenvolvimento de acordo com certos niveis de
dificuldade. Os primeiros tratam de estabelecer alguns scripts
voltados para a compreensido de operacdes matematicas e
também de conceitos e aplicacdes como listas, series, grids,
range, etc.

Num segundo momento, parte-se para a utilizacdo de
scripts que estabelecem algumas relacdes conceituais com
bioinspiracdo e comportamentos da natureza, como por
exemplo o diagrama de Voronoi e os atratores, assim como
concepedes com estruturas que possam configurar geometrias
complexas visando seu posterior processo de fabricacdo
digital, como fatiamentos, waffles e triangulacées (Figura 4):
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Figura 4: triangulacio de uma superficie. Fonte: autor (2015).

Por fim, objetivando a producdo de protétipos e
introduzir a questao da fabricacao digital, trabalha-se alguns
scripts para planificacio e distribuicdo em pranchas de corte,
no caso da utilizacido de maquinas do tipo corte a laser ou
fresadoras CNC (Figura 5), ou para a geracdo de arquivos
de impressdo 3D do tipo STL ou mesmo o G-code para a

confeccdo dos modelos tridimensionais.

Figura 5: Modelos digital e fisico (mdf cortado a laser) de um parklet.
Fonte: autor (2014).

Para a producio dos modelos cortados a laser contamos
com a parceria do laboratério do Nomads.usp em Sao Carlos/
SP e eventualmente tem-se recorrido a prestadores de
servico locais, em funcdo do laboratério ainda nido estar
completamente equipado. J4 para a producdo de modelos
impressos em 3D (Figura 6) esta sendo utilizado o laboratério
do algo+rtimo em Campo Grande/MS.

Figura 6: malha alveolar 3D - Impressdo em filamento ABS. Fonte:
autor (2015).

A condicdo que as tecnologias de prototipagem e
fabricacao digital proporcionam traz para a pauta da discussao
relacionada ao ensino de projeto em Arquitetura e Urbanismo
associado a mediacdo digital, a questdo de que se torna
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urgente o investimento ndo sé em pesquisas e pesquisadores
relacionados a 4rea, mas também em equipamentos
e laboratérios que viabilizem as experimentacdes e a
retroalimentacdo entre teoria e pratica. Os modelos fisicos
permitem a evolucao do design internamente ao processo de
projeto de um modo muito mais dindmico, retroalimentando
o processo o tempo todo, ciberneticamente.

Consideracoes Finais

Acreditamos que outras propostas em relacdo a conceitos
advindos de outros campos do conhecimento poderdo
e deverdo ser feitas ainda. Acreditamos também, que a
busca cibersemiotica pela colaboracdo e pela integracdo
transdisciplinar entre diferentes contextos visa contribuir para
a formulacdo de outros saberes cientificos, motivando futuras
pesquisas para além dos caminhos até o momento percorridos.

Nosso recorte em relacio a uma abordagem
cibersemiotica para processos digitais de projeto, pretende
realizar aproximacdes, partindo de uma proposta integradora
como a Cibersemiodtica, porém redirecionada para o campo da
Arquitetura e Urbanismo, especificamente ligada a processos
de concepcao com mediacao digital.

Um aspecto decisivo para a adocdo da proposta
cibersemiodtica enquanto desafio cultural, diz respeito
a aceitacdo dos usudrios. Nao temos certeza de que seja
desejavel a utilizacdo de uma abordagem cibersemiética pelos
projetistas em sua realidade diaria. E provavel que algumas
acoes sejam rejeitadas ou modificadas, enquanto outras
poderao ter uma ampla aceitacio. Por isso, ao definirmos uma
estrutura para processos digitais de projeto, ndo desejamos
impor uma receita estanque e sem capacidade de negociacoes
e ajustes. Pelo contrario, estamos propondo uma possibilidade
dindmica, que se abre a partir da Cibersemiotica e que pode ser
adotada por aqueles que se utilizam, e também por aqueles que
desejem se aproximar, de processos de projeto com mediacdo
digital. Também nos ambientes académicos, especialmente
nas disciplinas que envolvem o ensino de projeto, sabemos
que essa discussdo esta apenas no comeco.
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