SIGraDi 2016, XX Congress of the Iberoamerican Society of Digital Graphics
9-11, November, 2016 - Buenos Aires, Argentina

Entendendo o Design Digital: o designer nos processos digitais de projeto
Understanding the Digital Design: the designer in digital design processes

Rodrigo Makert
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, Brasil
rodrigomakert@hotmail.com

Gilfranco Alves
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, Brasil
gilfranco.alves@ufms.br

Abstract

This paper presents a specific aspect of a post-graduate research entitled "Between Design and Designer: Considerations on
digital design" and investigates the designer in the digital design processes. It is believed that the unique and subjective nature
of the designers are key part of the result and the own choice of architectural design method. Currently, digital technology has
enabled new design methods, casting a revaluation of theories related to design. Considering the complexity of contemporary
designs it is necessary to open the black box of design and show the context in which the design acts or should act.
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Introducéo

O presente artigo pretende apresentar aspectos de como a
figura do designer atua e influencia o processo digital de
projeto e, por conseguinte, seu resultado. Entendemos o
processo de projeto como o conjunto de estratégias e
atividades relacionadas a elaboracdo e confeccdo de
projetos de arquitetura ou design. Atualmente, a contribuicao
da mediacdo digital tem ampla importancia para o ato de
projetar contemporaneo. A pesquisa parte do pressuposto
que o cenario atual é complexo e dinamico e que, neste
contexto, se faz necessaria a compreensdo tanto do
processo quanto do papel do projetista dentro deste cenario.

O artigo parte da producdo de uma pesquisa de pOs-
graduacao realizada no Programa de Especializagédo
Abordagem Contemporanea na Arquitetura e na Cidade do
Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal
de Mato Grosso do Sul - UFMS, sob orienta¢@o do professor
doutor Gilfranco Alves, coordenador do grupo de pesquisas
algo+ritmo (www.facebook.com/AlgoRitmo.ufms) e é dividido
em trés partes: 1. Processos de projeto em arquitetura: breve
contextualizagdo histérica, 2. Metadesign: o projeto do
processo de projeto e 3. O designer e o processo de projeto.
Portanto, o artigo expde, em um primeiro momento, uma
breve evolugdo histérica dos métodos de produgdo em
arquitetura. Para entendimento da atuagdo do designer,
acredita-se ser necessario entender os caminhos ao qual o
raciocinio projetual pode percorrer, para tal este artigo
aborda o conceito do "projeto do processo de projeto" por
meio do Metadesign e suas implicagdes. Por fim, apos
apontamentos da atuacdo do designer no processo de
projeto, um experimento almeja auxiliar na elucidacdo da
influéncia do mesmo, assinalando as habilidades e
estratégias que o projetista necessita dominar para atuar em
um mundo digital.

Processos de Projeto em
Arquitetura: Breve
Contextualizacdo Histoérica

A Bruneleschi credita-se a redescoberta dos principios da
perspectiva cientifica e, assim, entende-se que sua iniciativa
permitiu que a arquitetura se tornasse uma atividade
prescritiva, ou seja, com a possibilidade de prever com maior
precisdo como seria o edificio quando executado. Ja a
Alberti, atribui-se a invencdo do sistema de notagdo de
projeto em arquitetura utilizando proje¢Bes ortogonais em
desenhos em escala e, deste modo, passa-se a definir o
edificio como o principal "produto do processo de projeto” do
arquiteto. Na mesma direcdo, o surgimento da imprensa de
Gutenberg e também da gravura, foram outros fatores
fundamentais para a alteracdo da profissdo do arquiteto.
Estas tecnologias permitram a difusdo dos tratados
arquitetbnicos e a criacdo de uma teoria da arquitetura
(Celani, 2011).

De acordo com Carpo (2011), Alberti teria se inspirado na
I6gica da imprensa para conferir status ao arquiteto por meio
da autoria do projeto, porém, para que 0 arquiteto fosse
reconhecido como autor do projeto, a construgdo teria que
ser idéntica ao seu desenho. No entanto, o edificio produzido
artesanalmente na época jamais seria, a rigor, uma copia
idéntica ao projeto. Isso provavelmente so6 viria a ser possivel
muito recentemente, com a fabricacdo digital e com o
conceito contemporaneo do "file to factory”, ou seja, do
arquivo digital sendo enviado diretamente a fabricagdo
automatizada, sem uma intermediacdo dos desenhos em
projecdes ortogonais e sem a necessidade de interpretacédo
desses modelos (Celani, 2011).

Para Estevez (2003), a evolucéo da linguagem da arquitetura
ao longo do tempo corresponde a uma evolugdo nédo s6 dos
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materiais, mas também dos processos de produgdo.
Enquanto os objetos no passado eram feitos artesanalmente
um a um, os objetos modernos sao feitos em série, todos
iguais, a maquina. Logo os objetos no futuro também serdo
automatizados, mas todos diferentes entre si, conforme
apontam Alves e Pratschke (2015). Ou seja, designers como
"artesdos digitais”, produzindo séries customizadas.

A concepgédo de um produto - de forma consciente ou néo - é
fruto da interacdo dos atores envolvidos no projeto com a
realidade sociocultural circundante que os influenciam.
Segundo De Moraes (2010), percebemos essa afirmacao de
maneira mais clara em produtos artesanais, espontaneos e
populares, no qual "o produto e o produtor se espelham
como um verdadeiro jogo de significado e significAncia." Ao
designer julga-se necesséria a capacidade de interpretagédo
da identidade local para que seu contexto seja inserido no
projeto.

De acordo com Oxman (2006), os conceitos de padrdo e
normatizacdo propagam uma "l6gica da repeticdo" nos
métodos de se projetar e fazer design. A sindrome de
repeticdo propaga o valor de estabilidade ambiental,
enquanto o mundo real apresenta uma imagem diferente, de
dinamismo e mudanca constante. O "novo design" enfrenta
esta sindrome das alternativas normativas, estaticas, e
tipoldgicas e prop8e diversidade, diferenciacdo e evolugédo
dinamica. E, portanto, essa ampla transformac&o cultural na
raiz dos conceitos de se projetar e criar em design que é a
mudanca de paradigma da nova cultura do design.

Sendo a realidade atual um cenario mutante que se
apresenta permeado de mensagens hibridas e cdédigos
passiveis de interpretacbes, Zurlo entende que "cada
decisdo ndo é simplesmente o resultado de um célculo, mas
de uma interpretagdo, na qual existe sempre uma situagéo
de risco" (Zurlo, 2004 apud De Moraes 2010). Cada individuo
traz consigo suas experiéncias de afeto, de concesséo, de
motivacdo que ao mesmo tempo, e por consequéncia, tende
a conectar-se com a multiplicidade de valores e dos
significados da cultura a qual pertence, isto é, do seu meio
social. Portanto, "passamos da técnica para a -cultura
tecnologica, da produgdo para a cultura produtiva e do
projeto para a cultura projetual” (De Moraes, 2010).

O "mundo liquido" citado por Bauman reflete hoje as
fragilidades frente as emergéncias que ndo tinham sido
ponderadas (Bauman, 1999 apud De Moraes, 2010). Ou
seja, diferentemente da solidez moderna (em que o proprio
cenéario dava uma resposta ou pelo menos fortes indicios
para onde seguir), o processo contempordneo deve ser
desenhado e preparado para ser alterado durante seu
desenvolvimento, exigindo dos designers maior capacidade
de gestdo e maior habilidade na manipulagdo das
informacdes e mensagens disponiveis (De Moraes, 2010).

Esta visdo do mundo contemporéneo traz outros atores, no
sentido empregado por Latour (2005), para a criacdo de
projeto, como, por exemplo, o0s sistemas gerativos (ou
generativos) de projeto, que permitem a geragédo

automatizada de varia¢gbes de uma mesma ideia (Kolarevic,
2003 apud Oxman, 2006).

Metadesign: o Projeto do Processo
de Projeto

Para De Moraes (2010), o "projeto do processo de projeto”,
ou “metaprojeto como modelo projetual’, passa a existir a
partir da "necessidade de uma plataforma de conhecimentos
gue sustente e oriente a atividade do design em um cenario
fluido e em constante mutagdo”, portanto, mais flexivel e
adaptavel a diferentes condicionantes diante das quais hoje
se deparam os arquitetos e designers. O modelo busca
atender o maximo de hipGteses possiveis e assim ndo
produz um modelo projetual Unico de solugdes técnicas
preestabelecidas. O objetivo do metaprojeto € propiciar um
cendrio existente ou futuro a partir de uma plataforma de
conhecimentos, em que é demonstrada a prévia avaliagdo
sobre as condicionantes relacionadas ao desenvolvimento do
objeto.

Vassdo (2008) define essa abordagem de projeto, também
conhecida como Metadesign, como "uma abordagem de
projeto que trabalha a complexidade a partir da formalizagdo
e dos niveis de abstracdo." Assim, a tatica inicial para isso
seria a banalizacdo da forma - tratd-la como movimento
oportunamente manipulado e ndo como dado absolutamente
submisso a teoria da informacéo e ao seu campo ideoldgico.

Assumindo uma incompletude do conhecimento, Vass&o
(2010) afirma que os processos como modelos imersos em
uma realidade podem, pelo menos, aludir a concretude.
Tanto em organizagGes reticulares, como nas hierarquicas,
pode-se subir e descer nas escalas de complexidade,
atravessando niveis de abstracéo. Caso viaje do alto (0 mais
complexo) para baixo (0 mais simples), num processo
conhecido como top-down (sendo o bottom-up seu oposto), o
resultado tende a modelos mais convencionais ou
conservadores, pouco inovadores. Isso se da por que, ao
abordar-se um sistema a partir da abstracdo mais alta,
tende-se a lidar apenas com representacBes isoladas,
apartadas de contextos concretos. Logo, consideramos que
seria possivel pensar em um "projeto ndo deterministico” no
qgual o imprevisto pode ser algo a ser promovido e utilizado
pelo designer.

Em vista disso, o Metadesign, dentro do seu ambito de
abrangéncia, desponta como um instrumento de auxilio ao
design contemporaneo, para a compreensao e interpretacdo
das complexas condi¢Bes produtivas e projetuais existentes
na atualidade (De Moraes, 2010).

Métodos, Metodologia e Metadesign possuem origem muito
proxima, referindo-se a um movimento de transposicdo, a um
caminho a ser trilhado, um objetivo a ser alcancado. Vasséo
(2010) descreve que a metodologia é a ciéncia que estuda
0s métodos e possui uma conotagdo mais filoséfica enquanto
que métodos séo processos especificos. O Metadesign trata
de um campo mais amplo, do qual fazem parte os conjuntos
dos métodos e o estudo dos mesmos, mas trata também da
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relagdo com eles, ou seja, estabelece um dialogo com os
multiplos e variantes métodos com os quais se faz projetos,
ciéncia, filosofia, etc.

Em Metadesign ndo necessariamente projeta-se o objeto
final, mas sim um objeto intermediario, o qual se torna o
mecanismo ou procedimento que, por sua vez, realiza o
objeto de projeto. O método de Gaudi baseado na inversdo
das forcas é um dos exemplos que Van Onck utiliza para
exemplificar a abordagem do Metadesign. O modelo em
escala reduzida € montado de cabega para baixo com
correntes em tracdo. Ao converter o modelo no edificio,
espelhando-se 0 modelo, as forcas se invertem de tragéo
para compressao. Isso permite que se defina
operacionalmente a geometria da estrutura do edificio a
partir do diagrama de forcas gerado (Van Onck apud Vassao,
2008). De maneira geral, metadesign trata-se de indicacdes
e norteamentos, ou entdo férmulas, regras, determinagdes.
(Vasséo, 2008, 2010).

Vassdo (2008) considera que atualmente existe uma
tendéncia em Design, Arquitetura e Arte que envolve a
programacdo como forma de expressdo, ou seja, a
compreensdo do processo computacional como um
intermediario procedimental para a criacdo de entidades.
Algoritmos, pecas fundamentais da légica computacional,
sdo dispositivos abstratos que desempenham tarefas ldgicas.
A nocéo de algoritmo é muito fértil no mundo contemporaneo
e arquitetos, artistas e designers apropriaram-se deste e de
outros conceitos relacionados (como a automagdo de
processos) ao campo tecnolégico e matematico,
incorporando alguns de seus componentes ao Seu processo
criativo.

A ciéncia da Cibernética também oferece a perspectiva de
proporcionar métodos eficazes para o estudo e controle de
sistemas que sdo intrinsecamente complexos, sejam sociais,
psicoldgicos ou econdmicos. Primeiro, marcando o que é
possivel, e em seguida, fornecendo estratégias
generalizadas, de valor demonstravel, que podem ser
usadas de maneira uniforme em uma variedade de casos
especiais (Ashby, 1956, 1999).

Segundo De Moraes (2010), a metodologia do processo de
projeto ndo pode ser vista como uma fungéo precisa e linear,
na qual cada fase vem definida antes do inicio da sucessiva,
mas como uma constante intervencdo de feedback (ou
retroalimenta¢cdo, um dos conceitos mais conhecidos da
Cibernética) em que, constantemente se retorna a fase
anterior. O objeto do projeto se torna o sistema de relagées
que ligam o produto a um contexto maior.

Vassdo (2010) dedica-se a descrever e conceituar
ferramentas adequadas para a tarefa do Metadesign,
formando um vasto repertério de projeto, porém com uma
visdo relativizada da instrumentalidade do Metadesign,
aplicada a uma visdo descentralizada, distribuida e
colaborativa da criagdo e do projeto. Vassao organiza o que
considera “"elementos do Metadesign como disciplina
duradoura de projeto” a partir dos seguintes componentes:

niveis de abstracdo, diagramas, procedimentos e
emergéncias. E ainda extrai de cada componente outros
conceitos. Atenta-se que com o uso de diagramas, essencial
ao Metadesign e ao Design Paramétrico, é possivel comecar
a compreender, representar e produzir 0 processo engquanto
espago.

Conceito-chave para a arquitetura nos anos 1990, os
diagramas foram introduzidos como parte de uma técnica
gue promove o desenvolvimento do projeto, gerando e
instrumentalizando a abordagem ao design. Os diagramas
contém informacdes em Vvarios niveis. Um diagrama é um
conjunto de situagdes, técnicas, taticas e funcionamentos. A
esséncia da técnica de diagrama é que ele introduz em um
trabalho qualidades que n&o seriam ditas, desconectadas de
um ideal ou uma ideologia, em um processo aleatério,
intuitivo, subjetivo, ndo ligado a uma légica linear (Berkel e
Bos, 1999).

De acordo com Sperling e Rosado (2014), o interesse no
diagrama esta relacionado a capacidade em assistir ao
pensamento, sendo capaz de ‘"registrar, acompanhar e
induzir processos e relagBes, estruturar informacdes,
incorporar o tempo a forma, mapear e investigar o préprio
processo de projeto”.

O diagrama também pode ser compreendido além de sua
representacdo e ser operado por uma maquina, e pode ser
efetivamente um controlador de outros processos. Os
sistemas  interativos  sao, em geral, concebidos
primariamente  como diagramas para depois serem
transformados em cédigos, texto e imagem (Vasséo, 2010).

As tecnologias digitais permitiram novos métodos de design,
lancando uma reavaliagdo das teorias atuais de design:
Oxman (2006) propds cinco classes paradigmaticas de
modelos de design digital de acordo com véarias relacdes
entre o designer, o conteddo conceitual, os processos de
design aplicado, e o proprio objeto de design. Kotnik (2010)
afirma que o pensamento computacional estd mudando a
nossa maneira de pensar e que o0 projeto em arquitetura
pode distinguir-se em trés grandes niveis de
"computabilidade" digital: o representacional, o paramétrico e
o algoritmico. Para Kolarevic (2001), em arquiteturas
paramétricas, "sdo o0s parametros de um projeto em
particular que sdo declarados, ndo sua forma" e elucida que
as novas abordagens digitais de projeto (baseadas em
conceitos computacionais), sua construcdo e prototipagem
podem ser alcangaveis por meio de processos de controle
numérico computadorizado (CNC).

O uso intenso do computador, segundo Frazer (1995),
permite a compactacdo temporal do espaco (ou seja,
podemos construir modelos muito grandes com uma
variedade de coisas - cidades por exemplo - em pequenos
espacos no computador), a compactacdo espacial de tempo
(significa que podemos acompanhar a evolucdo das cidades
por mais de duzentos anos, por exemplo, em poucos minutos
no computador), a prototipagem virtual para explorar varias
possibilidades de design (analisar, explorar o0 seu
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comportamento, 0 seu uso de energia) e ter o controle de
ferramentas de fabricagdo e robodtica diretamente pelo
computador.

O computador e a modelagem paramétrica introduzem
mudancas fundamentais ao processo convencional de se
projetar, e atualmente podem-se realizar operacdes
espaciais, transformacdes e relaciona-las em meio digital. Na
maioria dos sistemas deve-se editar separadamente todas as
partes de uma obra. No processo paramétrico, o ato de
relacionar requer um pensamento explicito sobre o tipo de
relacdo e permitem aos designers modelar tanto as
hierarquias de design quanto as partes do processo. Com
isso, os designers projetam o objeto e podem muda-lo em
seu contexto. Essa mudancga tem profundos efeitos sobre a
forma como os designers trabalham, sobre o que os
designers precisam saber, sobre o que pode ser expresso e
construido e sobre os sistemas necessarios para representar
projetos (Woodbury, 2010).

O Designer e o Processo de Projeto

Celaschi (2010) caracteriza o ato de projetar como uma agao
complexa e observa que a complexidade do projeto foi
progressivamente aumentando em fungdo da crescente
complexidade do cenario em que estamos inseridos:
limitacdo dos recursos naturais, crise financeira internacional,
sustentabilidade, globalizacdo dos mercados, saturacdo ou
dificuldade de atendimento das necessidades basicas,
formam hoje as principais fronteiras que obrigam o design
contemporaneo a romper e adequar continuamente as suas
praticas (De Moraes, 2010). Para Morin, a complexidade
seria produto de um volume enorme de interagfes entre um
ndamero enorme de atores, dentre eles o préprio acaso como
parte integrante do processo (Vassao, 2008).

Em vista disso, os projetistas devem estar capacitados a
colaborar com uma variedade de interlocutores, colocando-
se além de especialistas em design. Manzini (2010) exp&e
que, em um mundo em que o design é uma atividade cada
vez mais difusa, ser designer significa interagir com outros
designers ndo profissionais em um modelo de parceria,
usando o conhecimento especifico do design e suas
ferramentas para facilitar a convergéncia em direcdo as
ideias compartilhadas e solu¢des potenciais, ou seja, propor
solugbes e/ou cenérios, fazer formulagbes efetivas
baseando-se no que emerge de discussdes em grupo,
desenvolver as ideias que tenham sido convergidas entre
parceiros, etc. (De Moraes, 2010).

O conhecimento do design € um conhecimento que designer
e ndo-designer (individuos, comunidades, institui¢des,
empresas) podem usar em seus processos de 'designing e
codesigning'. Em termos praticos, € um conjunto de visdes,
propostas, ferramentas e reflexdes para estimular e
direcionar discussfes, para ser aplicado em uma variedade
de projetos especificos, para ajudar a entender o que
estamos fazendo e o que podemos fazer (Cipolla e Peruccio,
2008).

De acordo com o arquiteto holandés Kas Oosterhuis, esse
processo colaborativo de design é vivo e pode ser
hierarquico ou ndo. Para ele, em primeiro lugar € necessario
contextualizar dados e, como situagbes mudam o tempo
todo, o designer precisa entender que tudo em principio é
dindmico e ndo estatico e que tanto seu projeto quanto as
situagdes evoluem. Ou seja, o designer opera evoluindo o
processo. Se tudo esta conectado de algum modo, entdo
esta seria "a afirmacdo da ndo-autonomia da arquitetura” e a
funcdo do designer é encontrar o equilibrio. Ao mesmo
tempo, todos que atuam no processo de projeto possuem
intuicdo e todos sdo designers: o engenheiro, o projetista, 0s
usuérios, os clientes, etc. Logo, de algum modo, os
designers precisam estar habilitados a relacionar as trocas
de informagdo no sistema. Essa informagdo tem que ser a
base da riqueza de expressao do design, o qual possui por
principio distor¢gdo intuitva e emocional. Para Kas, o
processo em estrutura hierarquica top-down ¢é ilégico e
ultrapassado (Oosterhuis apud Alves, 2013).

Recentemente, o grupo de pesquisa Nomads.usp
desenvolveu um experimento a partir da criagdo de um
metadesign em  colaboragdo com a  sociedade.
Computadores equipados com os software Rhino e
Grasshopper e telées com fotografias da paisagem local
foram instalados na comunidade e por meio da manipulagéo
de alguns parémetros, previamente discutidos com os
moradores do bairro, cada morador poderia explorar
potencialidades para a criacdo de um pavilhdo (Alves e
Pratschke, 2014).

Portanto pode-se expor que as caracteristicas dos projetistas
constituem parte fundamental em um processo de projeto.
Celaschi (2010) afirma que cada projetista ou designer
influencia no resultado a tal ponto que "substituir o designer
significa obter um resultado diferente”. A natureza Unica e
subjetiva do designer é parte fundamental do resultado
obtido e, além disso, da propria escolha do caminho
projetual, ou seja, do processo por meio do qual o resultado
€ alcancado (De Moraes, 2010). Em vista disso, conclui-se

que o processo de projeto contemporaneo €, de modo
inerente, um processo colaborativo de projeto.

Figura 1: Metadesign e colaboragao, grupo de pesquisa algo+ritmo
em Campo Grande/MS, Brasil (do autor, 2016)
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A influéncia do designer

A cultura do designer é fundamental na dinamica do
processo de projeto. Para Celaschi (2010), durante a fase de
observacdo da realidade existente (quando o designer
observa algo que acontece em torno de si), o designer sera
capaz de reconhecer como fenémeno importante para o seu
projeto somente o que ele possui como conhecimento e
quanto mais conhecimento possuir o designer, mais vasta
sera a sua cultura geral e especifica no que diz respeito aos
fendmenos que o circundam e, assim, mais elementos serdo
captados pelo designer para serem usados em suas acdes
projetuais (De Moraes, 2010).

Nas linguas latinas dizemos que existe uma diferenca entre
"olhar" e "observar", olhar significa "pousar os olhos sobre
algo" enquanto "observar" significa ‘"reconhecer um
fendmeno naquele algo" (Crary, 2012).

Avancando o projeto, na fase que Celaschi (2010) chama de
construcdo de modelos de sintese da realidade, €
fundamental a capacidade do designer de conhecer e
praticar, de modo integrado, muitas e diferentes linguagens
de simplificacéo da realidade como a fotografia, o desenho, a
matematica e a geometria, o texto narrativo, etc. Quanto
mais linguagem de sintese o designer conheca e saiba usar,
mais rico de estimulos e de referéncias pessoais sera o
modelo obtido sobre o qual o designer trabalhard. Pode-se
afirmar, portanto, que "o modelo de realidade contenha um
pouco do coracdo e da sensibilidade do designer que o
interpretou e construiu" (De Moraes, 2010).

A partir dessas fases citadas por Celaschi (2010), pode-se
dizer que o designer influencia ndo somente o resultado, mas
também o percurso em que opera, "observando e recontando
uma realidade existente antes mesmo de intervir com um
gesto pessoal por meio do design." Ou seja, pode-se dizer
gque exista uma ‘criatividade no metaprojeto”. Assim, o
design €, ao mesmo tempo, o processo e o resultado. Ambos
sdo fundamentalmente caracterizados pelas qualidades e
pelas decisdes arbitrarias do designer. Entdo, admitindo que
0 resultado seja diverso se substituirmos o designer,
podemos admitir também que "o percurso guiado por um
designer pode nos levar a diferentes trajetos.” O processo de
projeto € uma disciplina viva (De Moraes, 2010).

Para De Moraes (2010), a evolugéo tecnoldgica rompeu com
os paradigmas preestabelecidos que justificavam a maxima
"a forma segue a funcdo", elucida que ndo somos muito
aficionados as coisas em si, mas as relagdes que as coisas
representam para ndés mesmos e, portanto, a questdo da
imaterialidade e virtualidade dos produtos parece exigir dos
arquitetos e designers mais capacidade de interpretacéo de
cédigos percebiveis pelos usuarios que talento para definir a
forma plastica e estética. Logo, é importante ao designer
entender a expressdo dos artefatos ndo somente como
alusdo a um plano funcional, mas também como local de
mediacdo entre a mensagem e as intencdes do uso.

O designer e o0 uso de parametros

A capacidade atual das "arquiteturas digitais" para gerar
novos projetos depende das habilidades perceptivas e
cognitivas do designer em processos dinamicos e continuos
que fazem surgir a forma emergente. O seu papel gerador é
realizado por meio da interpretacdo e manipulacdo de uma
construcdo computacional em um discurso complexo que
continuamente se reconstitui - um “"auto reflexivo" discurso
em que molda ativamente o processo de pensamento do
designer (McCullough , 1996 apud Kolarevic, 2001).

Para Oxman (2006), o designer mantém a posigdo simbdlica
central no esquema do design. No entanto, € significativa a
natureza da interatividade e tipo de controle dos processos
de concepcdo. O designer hoje interage com controles,
mecanismos e processos generativos e performativos.
Informag&o tornou-se um "novo material" para o designer.

Talvez o maior desafio das condi¢cdes criadas pelo
surgimento de novas tecnologias de design digital na ultima
década tenha sido o surgimento simultdneo de novos
quadros tedricos e filosoficos que constituem os
fundamentos intelectuais de design digital. Estes derivam de
fundamentos filosoficos para colaboragdes interdisciplinares
e estdo formando a visdo de mundo da teoria do design
digital. Termos conceituais que caracterizam o design digital,
tais como a ndo linearidade, interconectividade,
continuidade, redes, dinamismo, diagramas, maquinas de
design, etc. tém suas origens na filosofia de Deleuze. No
ambito das conexdes interdisciplinares relacionados as
ciéncias biolégicas, especialmente com respeito a novas
teorias, como a teoria da complexidade, caos, emergéncia,
teoria da catastrofe, e biomimética, estéo relacionadas com o
campo das tecnologias emergentes em uma perspectiva
investigativa (Oxman, 2006).

Por outro lado, a Cibernética desde o principio tem se
interessado nas semelhancas entre autonomia, sistemas
vivos e maquinas. Nesta era pds-guerra, o fascinio com as
novas tecnologias de controle e de computacdo tendem a
concentrar a atencdo na abordagem de engenharia, onde € o
projetista do sistema que determina o que o sistema fard. No
entanto, apds as disciplinas de engenharia de controle e de
ciéncia da computagao tornarem-se totalmente
independentes, os ciberneticistas sentiram a necessidade de
"distinguir claramente eles préprios das abordagens mais
mecanicistas, enfatizando a autonomia, a auto-organizagéo,
a cognicdo, e o papel do observador na modelagem de um
sistema." No inicio da década de 1970, esse movimento ficou
conhecido como Cibernética de Segunda Ordem. A
Cibernética de Segunda Ordem estuda o papel do
observador (humano) na construcéo de modelos de sistemas
e outros observadores. Um ciberneticista de segunda ordem
trabalha com um organismo ou sistema social, e por outro
lado, reconhece o sistema como um agente em seu préprio
direito, interagindo com um outro agente: o observador. Para
atuar nesse processo, 0 designer precisa entender conceitos
como: distingdes e relagdes, variedade e restricdo, entropia e
informacdo, e modelagem dindmica. Precisa entender
também processos ciclicos, como: auto aplicagdo, auto-

38



SIGraDi 2016, XX Congress of the Iberoamerican Society of Digital Graphics
9-11, November, 2016 - Buenos Aires, Argentina

organizacdo, encerramento, feedback e também deve
compreender os mecanismos de controle, 0S componentes
de um sistema de controle, as hierarquias de controle e a "lei
da variedade requerida" (ou lei de Ashby). Para tanto deve
possuir conhecimentos necessarios a modelagem do sistema
e suas relagbes, ao modelo de construcdo e a epistemologia
construtivista (Heylighen, 2001).

Em modelagem paramétrica, segundo Woodbury (2010), ao
invés do designer criar a solu¢éo do design (por manipulagao
direta) em um uma ferramenta convencional, a ideia é que o
designer ‘"estabeleca relacdes através das quais se
conectem", entdo se constréi o design usando estas relagfes
e editam-se as relagbes por observacdo a partir dos
resultados obtidos dessas relacdes. O sistema se encarrega
de manter o design consistente com os relacionamentos e,
portanto, aumenta a capacidade do designer para explorar
ideias.

O desenho paramétrico, portanto, depende de definicbes de
relacbes e da vontade (e capacidade) do designer em
considerar a fase de definicdo de relagbes como parte
integrante do processo de concepgdo. Ele inicialmente
requer do designer um passo atras na atividade direta do
design de modo a concentrar-se na légica que vincula o
projeto em um conjunto. Definir relagcdes € um ato complexo
de pensar, trata-se de estratégias e habilidades muitas vezes
novas para 0s projetistas. Desta forma o desenho
paramétrico e os seus modos de pensamento podem alargar
0 ambito intelectual do projeto por representar explicitamente
as ideias que sdo normalmente tratadas de forma intuitiva.
Ser capaz de explicar conceitos de forma explicita demonstra
ao menos alguma real compreensdo do processo e do
resultado. O objetivo das abordagens paramétricas para
projeto é proporcionar aos designers ferramentas para
tomada de decisbes de forma explicita, editaveis e
reexecutaveis (Woodbury, 2010).

Woodbury (2010) lista seis habilidades detidas por aqueles
que conhecem e usam ferramentas paramétricas. Algumas
habilidades sdo paralelas as habilidades de design
tradicionais, algumas sdo muito simples, quase triviais,
enguanto que outras podem ser novas para a cConcepgao - o
design paramétrico requer todas essas habilidades. As
habilidades listadas sdo: conceber o fluxo de dados, "dividir e
conquistar", nomear as partes, pensar com abstracdo,
pensar matematicamente e pensar algoritmicamente.

Estas habilidades podem constituir metodologias em um
projeto arquitetbnico, de modo que Woodbury (2010)
descreve algumas estratégias que designers devem utilizar
em design paramétrico: uso de esbogos, livrar-se de codigos
desnecessarios, copiar e modificar, buscar pela forma, usar a
matematica e a computacédo para entender o design, adiar
decisdes, construir médulos, ajudar outros e desenvolver sua
prépria caixa de solugfes e estratégias.

Entre todos os processos, segundo Celaschi (2010), o perfil
do projetista possui uma caracteristica muito interessante
para os métodos de design: sdo traduziveis em valores

somente em fung¢@o de uma decisdo do designer em relagéo
a um conjunto de condicionantes que se pode definir como "a
moral do designer". E o "sujeito projetante” que decide o que
€ bom ou ruim, se uma regra deve ser considerada ou
descartada, se e quando as distragfes sdo admissiveis,
como e por que se contentar com uma forma de
aproximacgdo projetual em vez de adotar uma alternativa
possivel, quando planejar e quando improvisar (De Moraes,
2010). Como observado por Burry, "a capacidade de definir,
determinar e reconfigurar as relacdes geométricas é de
particular valor" (Burry, 1999 apud Kolarevic, 2001).

Prototipagem e retroalimentac&o: um breve
experimento paramétrico

O arquiteto Antoni Gaudi comecou a projetar com curvas
catenarias paramétricas e paraboloides hiperbdlicas
paramétricas no final do século dezenove. O uso de
equacdes paramétricas pode ser visto em muitos aspectos
da arquitetura de Gaudi, mas talvez seja mais bem ilustrada
pelo uso do "modelo de cadeia de suspensao”. Gaudi usou
esse principio para projetar a Igreja Coldnia Guell criando um
modelo invertido da capela usando cordas carregadas com
peso. Por conta da "lei de Hooke" as cordas sempre se
acomodam em uma forma que, quando invertida, resultaria
em compressdo pura. Ao modificar os parametros
independentes deste modelo paramétrico, Gaudi poderia
gerar outras versdes da Igreja Colonia Guell e ter certeza
que a estrutura resultante estaria em compressao pura.
(Davis, 2013).

Além do alto grau de racionalidade geométrica, como
percebido no projeto do Templo Expiatério da Sagrada
Familia (Burry, Grifoll e Serrano, 2008), destaca-se ainda o
fato de que as obras de Gaudi possuem carater autoral,
ideoldgico, de expressdo de valores e de identidade local
catald. Inspirado pelos modelos de Gaudi, um breve
experimento foi conduzido em pequena escala simulando o
"modelo de cadeia de suspensado" em um ambiente fisico e
em um ambiente digital. O objetivo era testar as habilidades
e estratégias requeridas ao designer e utilizadas durante o
processo de projeto, sem anseio com fins formais.

O experimento fisico sucedeu uma série de tentativas (figura
2). O primeiro teste partiu da tentativa de uso de uma malha
pré-definida apoiada sobre uma estrutura em madeira,
porém, se mostrou pouco eficiente devido as amarras dos
ndés e da grande maleabilidade do material. Foi de grande
valia a percepcdo de que o material e a forma da trama
influenciaram diretamente o resultado. Apds, utilizando-se de
uma superficie continua de um tecido demarcado por linhas
em uma trama quadrangular (para efeito de comparag¢éo com
o modelo digital), esta apresentou um comportamento mais
estavel que o anterior, porém sendo dificil a manipulacéo das
cargas em pontos especificos. Por fim chegou-se ao modelo
considerado mais eficiente, de melhor manipulagdo e
visualizacao, utilizando-se clipes metélicos para a construcéao
da trama 10x10 sustentada na estrutura de apoio.
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Figura 2: Experimento realizado com diferentes materiais e
utilizando um peso para testar sua manipulagao (Makert, 2015)

Pelo modelo fisico observa-se que o experimento se tornou o
objeto intermediario pelo qual foi construido o objeto final. O
modelo criado é o proprio modelo metaprojetual, ou
Metadesign, o qual dava indicios do objeto de projeto pelo
contexto a que estava relacionado, mas ndo o determinava
antes de seu teste. Apesar da escala do experimento, seu
processo se demonstrou dindmico e um produto de diversas
interagBes (como, por exemplo, da resisténcia dos materiais)
onde o proprio acaso esteve presente. Apesar do contexto
limitado, é perceptivel o uso da matematica, da geometria e
principalmente de um pensamento algoritmico para seu
desenvolvimento.

Mark West (2008) observa que um modelo fisico é excelente
porque, ligado como é em ‘realidade atual', é
qualitativamente rico: cheio de informag8es densas sobre as
forcas e as tens@es fisicas, sequéncia em construcdo e
detalhe. E muito dificil, no entanto, para se obter a
informacao quantitativa neste tipo de modelo.

Para o experimento digital foram utlizados o software
Rhinoceros, o plug-in Grasshopper (de linguagem de
programacéo visual) e o simulador de particulas Kangaroo
2.0. Era essencial que o experimento possibilitasse uma
liberdade em certo grau definido para averiguar variedades
de solugbes de acordo com os requisitos ou critérios de
determinado projeto. Para tal, assim como no modelo fisico,
exerceu-se uma forca em um determinado vértice alterando
o comportamento da malha. No ambiente digital, ndo ha
necessidade de inverter o modelo (Figura 3).

Figura 3: O resultado de scripting final, de acordo com os critérios e
organizagao escolhidos pelo autor (Makert, 2015)

Pelo desenvolvimento do experimento digital € facilmente
perceptivel que ndo mais o produto é colocado em evidéncia,

mas sim o contexto em que esse produto atua ou deve atuar
de acordo com as relagBes definidas pelo designer. Sendo
altamente significativa a interatividade desse processo de
concepcdo, €é decisiva a capacidade do designer de
alimentar o processo com informagcdes e de criar essas
relacbes de forma explicita, ao contrario do processo
convencional, onde se pode trata-las de forma intuitiva. O
sistema deve manter o design consistente com o0s
relacionamentos e, dessa forma, aumenta a capacidade do
designer para explorar ideias, além de proporcionar
ferramentas para tomadas de decisdes tardias.

Neste processo € fundamental a capacidade do designer de
dominar as linguagens de simplificagcdo da realidade.
Percebemos no exercicio investigativo o uso explicito da
l6gica e linguagens de programacgdo, da matematica e da
geometria, do pensamento algoritmico, da hierarquia, da
retroalimentacdo, entre outros campos conceituais (figura 4).
Além disso, salienta-se que este processo poderia ser
descrito de diversas formas diferentes e que quanto mais
complexo o projeto, maior tende a ser o cédigo gerado e os
problemas a se resolver.

Figura 4: As seis habilidades listadas por Woodbury (2010) foram
empregadas no desenvolvimento do script utilizando o plug-in
Grasshopper (Makert, 2015)

Como Woodbury, Williamson e Beesley (2006) observam, é
necessaria certa habilidade para lidar com o modelo criado
digitalmente. Na escrita realizada pelo Grasshopper, houve
preocupacdo em conceber o fluxo de dados, dividir o
processo e organizar a escrita para que se tenha clareza e
evite redundéancias (o sistema foi organizado e nomeado em
agrupamentos de forma a facilitar o entendimento e
concepcdo do codigo). Pensar de forma abstrata,
matematicamente e algoritmicamente foram requisitos
cruciais para se evoluir 0 processo.

Nota-se que ndo foram utilizados esbogcos devido a
existéncia do modelo de Gaudi. Da mesma forma, o cédigo
foi escrito para que ndo houvesse redundancia de
informacdes, no entanto, a construcdo de madulos
possibilitam ainda a estratégia de copiar e colar acaso seja
necessario expandir o codigo utilizando-se de solucdes
similares.

West (2008) explicita que os modelos digitais, portanto, sdo
excelentes porque eles sdo ricos em quantidade e este
conteitdo o torna inestimavel em qualquer cultura de
construc@o que pressupde o calcular antes de construir.
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Consideracg0Oes Finais

A evolucgéo histérica trouxe transformagdes nos processos de
projeto e na pratica da arquitetura abrindo-se uma nova
gama de potencialidades aos arquitetos Para auxiliar o
processo de projeto outras disciplinas se aproximaram ao
campo da arquitetura, assim como novos conceitos e
quadros tedricos e filoséficos (como o Metadesign).
Atualmente, vivemos em uma sociedade complexa e a
atualizacéo, compreenséo e interpretacédo das informacdes €
imprescindivel ao designer como condutor de um processo
de projeto contemporaneo. Destacamos ainda a relevancia
da experiéncia pessoal do designer para o processo de
projeto, seja em um cenario atual digital ou no modelo fisico
paradigmatico de Gaudi, simulado neste artigo em um
protétipo simplificado.

Por meio da construgdo desses prototipos digitais e fisicos
(inspirados pelos "modelos de cadeia de suspensdo" de
Gaudi) conclui-se que os processos digitais tendem a
rapidez e facilidade de se testar e avaliar situa¢des, apesar
de um complexo entendimento inicial. A evolucéo tecnoldgica
e a computagdo ampliaram o poder de manipulacdo dos
objetos arquitetbnicos. Talvez a maior vantagem seja a
interacdo simulténea entre analise, avaliacdo e sua aplicacdo
direta em projeto, com possibilidades de alteracéo facilitada
durante o processo.

Neste contexto, o artigo demonstra a importancia e a
influéncia do designer na escolha do processo e dos critérios
arquitetbnicos para a criagdo de projeto em arquitetura.
Foram também apresentados quais conhecimentos,
habilidades e estratégias sdo necessarias para compreender,
manipular e potencializar os processos digitais de projeto.
Design digital, portanto, diz respeito a interacdo de
processos formais com o pensamento arquiteténico.
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