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Abstract

Computational design, specifically parametric modeling, has played important role in reaching
complex forms, optimizations and automations of design processes. In addition to using
parametric technology as a tool to generate form, this article aims to discuss the potential of
parametric design as a connection between theory and design activity, both in practice and in
the teaching activity. To illustrate that, this paper will present results of a bigger research that
used the work of the architect Christopher Alexander as a basis for the development of
decision-making instruments that deal with the complexity between form and urban life.
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Para Terzidis (2006), pela primeira vez o design
arquitetonico e, adiciono, urbanistico deve estar alinhado
n&o a um formalismo ou racionalismo definido, mas a uma
forma inteligente e de criatividade rastreavel. A nogéo de
que algum estilo especifico ou medida fixa é capaz de
fornecer solugdes prontas para os problemas projetuais
estd gradativamente menos presente nos processos de
planejamento e de tomada de decisé&o.

Jones [1966(1962)] aponta que temos apenas duas
opcdes na tentativa de alcancar os padrdes estabelecidos
pelos projetos urbanos de sucesso do passado: tornar as
nossas cidades simples e descomplicadas como eram ha
mil anos — o que é quase impossivel — ou aceitarmos as
complexidades do mundo ao nosso redor e buscar
sistemas de decisdes mais poderosos para basear a
tomada de decis&o em projetos urbanos.

Diante dessa indiscutivel complexidade, Batty e Longley
(1997) afirmam que a capacidade limitada de lidar com a
dinamica n&o linear de crescimento espacial também foi
concebida como a crise de planejamento racional, que usa
apenas analises newtonianas e probabilidades estatisticas
lineares. O modus operandi, que antes era baseado na
tentativa de adequar realidades a  solugdes
quantitativamente elaboradas, torna-se cada vez mais a
busca de solugdo para as especificidades e varidveis de
cada contexto.

Tratando especificamente do design urbano, além da
complexidade, Beirdo (2012) destaca que é diferente de
processos de convencionais de design arquitetonico e de
produto uma vez que o objeto do projeto ndo é um
elemento Unico, mas um conjunto de partes envolvidas em
relacdes econdmicas e simbdlicas complexas. Enquanto
um projeto de edificacdo tem um escopo de influéncia
visivel e razoavelmente limitado, as decisdes na escala
urbana podem gerar consequéncias desastrosas adiante,
mesmo que inicialmente ndo apresente seus efeitos (Kou
& Zausinger, 2010).

Posta a seriedade e a dimensao dos processos decisorios
na escala urbana, buscar modos dindmicos, mais
poderosos de processamento, para além do cérebro
humano, e mais abertos a contribuicdo multidisciplinar faz-
se cada vez mais necessario. Nesse sentido, Chaillou
(2019) aponta que a maquina - que em um momento foi
extensdo do lapis -, atualmente pode ser utilizada para
mapear conhecimento e ser treinada para auxiliar o
processo de criagdo de opgdes de design que considerem
cada vez mais a complexidade e grande quantidade de
variaveis que envolve os problemas projetuais.

Ao utilizar tecnologias computacionais, tal como a
paramétrica, os problemas de cogni¢do e computagao de
variaveis podem ser amenizados uma vez que cria-se um
sistema de multivaridveis rapidamente computaveis. A
tecnologia paramétrica mostra-se, assim, capaz de alterar
ndo apenas a instrumentalidade do processo, otimizando
célculos e visualizagdes, como contribuir para a mudanga
no fluxo projetual, tornando-o mais aberto e claro.

Celani (2002), assinala que a computagédo tem sido usada
na arquitetura na sintese de projetos (geragéo), em sua
modelagem (representacéo) e analise (avaliagdo). Além
dessas importantes insergdes, defende-se e investiga-se
neste artigo que a tecnologia computacional também é
capaz de tornar pratico um saber, ou seja, ser utilizada
como meio para traducéo e visualizagdo de conhecimento.
Conhecimento esse aqui utilizado como instrumento para
colaborar na tomada de decis&o no que tange a forma e
vida urbana.

Ao traduzir algum conhecimento para uma linguagem
computacional, outro nivel de interagdo é estabelecida
entre a mente humana e a computacional, uma relagédo a
nivel de pensamento. Como aponta Wing (2008), um
pensamento computacional mais profundo nos ajudara
nao apenas a lidar com sistemas mais complexos, mas
também analisar a enorme quantidade de dados e
variaveis disponiveis.
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Diante da possibilidade de tradugéo de conhecimento para
o meio digital, ampliando a visualizagdo e atualizando a
plataforma de trabalho, este artigo apresenta parte dos
resultados de uma pesquisa que propde a unido entre
principios da obra “A Pattern Language” (Alexander et al.
1977) e a tecnologia computacional paramétrica, buscando
desenvolver modos de experimentagdo que tomam uma
base tedrica projetual consagrada e a traduzi-la de uma
linguagem natural (escrita) para uma linguagem formal
(computacional).

A escolha dessa obra fez-se primeiramente pela relevancia
e consagragao na historiografia arquitetdnica e urbanistica.
Como apontam Kuo e Zausinger (2010), paralelamente ao
desenvolvimento na teoria da complexidade e na
tecnologia computacional, A Pattern Language (1977),
mostrava uma mudanga de paradigma no campo teérico
ao defender que as organizagdes urbanas ndo sdo como
uma arvore de progressao escalar linear, mas que envolve
diferentes escalas de design, interligadas ao mesmo
tempo que detém autonomia.

Além da importancia teédrica, a produgdo cientifica de
Christopher  Alexander influenciou grandemente o
desenvolvimento da darea de ciéncias da computagdo
(Dawes e Ostwald, 2017). O carater sistémico e
aproximado a teorias base para a Era Digital como a Teoria
dos Sistemas, Cibernética e Pesquisa Operacional (P.O.)
também justificam a escolha dessa obra para o inicio de
um instrumento computacional.

A estrutura da obra e a caracteristica mutavel e adaptavel
de seus padroes também contribui para o inicio da
investigacdo de tradugdo de saberes tedricos
consagrados. Seus principios claramente apresentados
tem o potencial de ser base no estabelecimento de
parametros e a geragdo de codigos (Figura 1).

Figura 1: Estrutura do pattern ‘#68 Connected play’ (Espagos para
brincar conectados). Fonte: Adaptado de Alexander et al. (1977).

Cientes da dimensao e complexidade dos 253 padrbes
apresentados por Alexander et al. (1977), para iniciar as
investigagdes sobre a tradugdo de saberes tedricos, a
presente pesquisa fez um recorte tematico na obra. Foram

estudados padrdes que abordam a forma urbana edificada
relacionados a aspectos da vida urbana.

Apesar de defender um ideal de filosofia de vida almejado
em meados do século passado, a de se concordar com
Barros (2008) que o livro oferece uma visdo muito
interessante de principios que favorecem a conexdo do
espago construido com os seres humanos. Principios
estes que na contemporaneidade ainda estdo sendo
incorporados, ou desejados, em projetos atuais.

Assim como em Barros (2008) uma série de outros estudos
apresentam resultados interessantes alcangados a partir
da unido entre elementos (estruturas metodolégicas ou
diretrizes projetuais) dos escritos de Christopher Alexander
e 0 processo projetual (também referido neste paper como
processo de design). Dentre eles, Vaz (2011), Kihn e
Herzog (1991), Leibovich et al. (2020) e Ozel (2007)
exemplificam diferentes maneiras de inserir as obras do
autor com o projeto e o ensino da arquitetura e do
urbanismo.

Além da obra de Alexander, questdes de proposicao de
formas edilicias que consideram a vivéncia urbana tém
sido trabalhadas teoricamente por outros consagrados
autores, tais como Jacobs [1993 (1961)], Teller (2001),
Gehl (2013), Dobbins (2011), mas por estar entre tantos
outros problemas urbanos, muitas vezes ndo s&o
discutidas ou levadas em consideragéo na construgéo da
cidade.

A fim de apresentar os resultados da mencionada pesquisa
e o processo de criagdo do codigo paramétrico, este artigo
resumird a metodologia em trés pontos principais: (i)
critérios de escolha dos patterns que tratam da forma
edificada relacionada a vida na cidade; (iii) conexdo e
criacdo de um sistema de relagdo entre patterns; e (iv)
tradugdo para linguagem de programagdo visual e
desenvolvimento do coédigo. J& na secgéo de resultados
serd apresentado o cédigo em funcionamento, expondo a
tradugéo e testes de um pattern que constitui parte do
codigo.

METODOLOGIA

A estrutura metodolégica a ser apresentada, foi
acompanhada por uma profunda leitura e estudo da trilogia
A Pattern Language (1975,1977 e 1979), e da leitura de
materiais escritos com base nessas obras e na tematica
recortada, forma e vida urbana, tais como Lang (2006),
Jackson (1972), Moughtin (2007), Kuchpil (2008), entre
outros.

(I) CRITERIOS E SELEGAO DE PATTERNS

Segundo Dino (2012), a modelagem paramétrica requer
intencionalidade e impde ao designer muita explicitude
antes da exploragdo dos parametros. Esse passo anterior
a programagao pode ser relacionado ao que Jones (1970)
refere como identificagdo de varidveis. As solugdes
resultantes da modelagem paramétrica s6 existem dentro
de uma definigdo do problema, que é traduzido em uma
sequéncia de componentes e regras compositivas. As
possibilidades séo infinitas dentro de um sistema finito.

Concomitante a isso, Wing (2008) aponta que a abstragao
é a esséncia do pensamento computacional, necessario
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para a tradugé@o proposta nesse artigo. Essa abstragdao
envolve trabalhar com layers de informag&o e relagdo, ou
seja, para que um cddigo seja desenvolvido, é fundamental
existir um pensamento, uma imaginagéo do que se deseja
fazer e como sera feito. Caso contrario, o processo de
construgdo do cddigo pode se tornar muito confuso,
demorado e sem um objetivo claro.

Alexander et al. (1977) deixam claro que a aplicagao dos
patterns variam de acordo com o contexto e de quem os
utilizam, semelhantemente, a maneira de traduzir esses
principios para uma linguagem computacional também é
variavel. O desenvolvimento de qualquer codigo depende
dos conhecimentos de quem estéd programando. Uma
mesma fungao pode ser executada de diversas maneiras

Assim, o primeiro passo para a tradugdo dos principios
relacionados a forma e vida urbana foi a escolha desses
padrdes. A primeira selegéo foi feita de acordo com o tema
abordado e quais seriam mais adequados no design
urbano. Além da forma urbana em relagao a tematica da
vida na cidade, varios outros patterns abordavam a
morfologia urbana, mas partiam de principios voltados ao
sistema viario, detalhamento de elementos construtivos,
entre outros. Uma vez que a complexidade dos temas
principais da pesquisa j& é consideravel, todos aqueles
que ndo se encaixavam diretamente, ndo foram
selecionados.

Importante mencionar que desde o primeiro momento de
leitura do livro, percebeu-se que enquanto alguns patterns
tém um potencial claro de se tornarem algoritmos (como
parametros em um cédigo), outros sdo essencialmente
abstratos e aplicaveis como principios de gestdo. Assim,
apés a delimitagdo tematica, os patterns que eram
relacionados a agbes administrativas e subjetivas foram
retirados.

Apbs os critérios mencionados, os 253 patterns foram
reduzidos a 26. Apesar da significativa diminuicdo da
quantidade ainda se fez necessario analisar a viabilidade
de utiliza-los em conjunto. Essa andlise foi feita a partir da
construgdo de um quadro resumo (Figura 2).

Nesse quadro, os patterns foram classificados de acordo
com o tema principal abordado por cada um, morfologia,
forma urbana edificada ou vida urbana, a aplicabilidade,
considerando a clareza e relacédo com o design urbano e
finalmente o nivel de clareza pelo qual havia sido descrito,
apontando assim a possibilidade maior ou menor de
tradugdo algoritmica.

Através do quadro analise foi possivel ter uma visdo ampla
de todos os patterns e facilitar a posterior conexéo entre
eles. Além dos assuntos em comum, foi importante fazer
mais uma leitura aprofundada de cada um a fim de
identificar essas ligagoes.

Assim como a utilizagdo dos patterns e o desenvolvimento
de qualquer cédigo, os critérios e os passos seguidos para
a selegdo dos elementos foi feita a partir das leituras ja
mencionadas e nao objetivam definir um caminho unico ou
mais adequado para esse processo de tradugdo
computacional. Sua descricdo visa o compartilhamento
metodolégico para uma utilizagdo mais profunda das
tecnologias computacionais no processo de projeto digital.

TouA
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(R B O e v || |
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7

i
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- S ||
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#4100 RUA DE PEDESTRES  (FEOESTRAN STREET) il
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I FORMA URB.EDIFICADA
I VIDA URBANA

“NIVEL DE APLICABILIDADE AO DESIGN URBANO
“POSSIBILIDADE EM TRADUZIR COMO ALGORITMO

Figura 2: Quadro andlise dos patterns. Fonte: das autoras, 2020.

(Il) CONEXOES ENTRE PATTERNS E CRIAGAO DO
SISTEMA

Apos a selecéo e a compilagdo em um quadro resumo, foi
feita outra leitura aprofundada de Alexander et al. (1977)
com o objetivo de identificar conexdes indicadas pelos
préprios autores. Apesar de dividir o livio em escalas
distintas, o texto em varios momentos relaciona patterns
de diferentes niveis, escalas e assuntos:

“Esse padréo ajuda a evolugéo gradual do #8 Mosaico de
subculturas (Mosaic of subcultures), colocando familias e
trabalhando juntos, intensificando o surgimento de
subculturas altamente diferenciadas, cada uma com seu
carater individual” (Alexander et al. 1977, p. 52 — tradugdo
livre das autoras).

A fim de melhor visualizar as conexdes e identificar os
patterns que possuem a maior quantidade de relacdes e,
consequentemente, maior influéncia no cédigo, foi feito um
esquema de teia de relagbes como base para o sistema
em construgao (Figura 3).

Os patterns com maior quantidade de ligagdes e aqueles
com maior afinidade ao tema foram mais uma vez
analisados e os primeiros, identificando que poderiam ter
maior impacto no desenvolvimento de um sistema que
relaciona a forma urbana edificada, foram entdo chamados
ancoras.
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CONEXOES ENTRE O PATTERNS
A PARTIR DA ANALISE DOS PRINCIPIOS

~ —— MORFOLOGIA URBANA
® 1 FORMA URB EDIFICADA
I VIDA URBANA

1/8RAGOS DE ZONA URBANA NO CAMPO #3
ZLOCAIS DE TRABALHO BEM DISTRIBUIDOS#9
3IA MAGICA DA CIDADE GRANDE #10

AABO DENTIFICAVEL 814

SIIMITE DE QUATRO PAVIMENTOS #21

6INOVE POR CENTO EM ESTACIONAMENTOS #22
TINUCLEDS EXCENTRICOS #28

WANES OE DENSIDADE #29

9INOS DE ATIVIOADE #30

JOIPROMENADE #31

MOIVERSIDADE DE DOMICILIOS 435
12IAGRUPAMENTO DE MORADIAS #37
THMORADIAS EM FITA #38

INSERCAO DE MORADIAS EM AREAS REMANESCENTES #48
TSIPRACAS ACESSIVELS 460

IRAGAS PUBLICAS PEQUENAS #61

AREA EXTERNA COLETIVA 67
TEDIFICACAO COMO COMPLEXO #95
TONUMERD DE PAVIMENTOS #96.

20)RUA OE PEDESTRES #4100
20ESTACIONAMENTOS PEQUENOS 9103
22)€5PAO EXTERNO POSITIVO #106
23)EDIFICAGOES CONECTADAS ENTRE $1 #108
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25J8OLSOES DE ATIVIOADE#124
J6ABERTURA PARA A RUA 4165

Figura 3: Esquema de teia de relagéo entre patterns. Fonte: das
autoras, 2020

Percebeu-se que os patterns ancora influenciam a forma
urbana edificada em diferentes escalas, logo, o cédigo
deveria seguir o que a obra em questdo defende: a
multiescalaridade do design urbano e suas conexdes.
Estabeleceu-se entdo que a escala 1, de menor dimenséo,
altera a edificagdo, mudando a forma urbana edificada a
nivel do lote. A escala 2 trata da edificagdo a nivel de
disposicdo das edificagbes em um recorte urbano de
quadra. Por ultimo, a escala 3 trabalha com elementos a
nivel de recortes urbanos médios e grandes, manipulando
densidades construtivas e configuragdo desses recortes
(Figura 4).

A partir da definicdo das escalas, dos patterns ancora e
dos objetivos de cada uma, os 26 patterns anteriormente
selecionados foram, mais uma vez, analisados e aqueles
que apresentavam maior conexao e coeréncia com o
sistema e com as escalas propostas foram escolhidos
(Figura 4).

A partir da clareza do sistema na linguagem natural, a
pesquisa partiu para a tradugdo na linguagem de
programagdo visual. Para tal tradugdo utilizou-se o
software Rhinoceros e plug-in Grasshopper, softwares que
possibilitam uma programagdo do tipo visual, n&o
necessitando  conhecimentos das linguagens de
computagéo e do desenvolvimento de scripts. Assim, cada
vez mais a apropriagdo da programagao tem sido feita por
arquitetos e urbanistas.

PATTERN

HOUSE CLUSTER LONG THIN HOUSE #109

POSITIVE OUTDOOR
SPACES #106

NUMBER OF
STORIES #96

BUILDINGS
COMPLEX #95

Figura 4: Patterns ancora e os demais organizados nas escalas a
serem trabalhadas pelo codigo. Fonte: das autoras, 2020.

() TRADUGAO E DESENVOLVIMENTO DO CODIGO

A partir da temética trabalhada (relagéo entre forma e vida
urbana) e a criagdo do sistema apresentado anteriormente,
alguns objetivos para o coédigo paramétrico foram
elaborados: (a) utilizar trés escalas dimensionais de
manipulagdo de parametros da forma urbana edificada;
(b)traduzir para a linguagem computacional os
fundamentos dos seguintes patterns: #28 Nucleos
excéntricos, #29 Anéis de densidade, #67 Area externa
coletiva, #106 Espago externo positivo, #38 Moradias em
fita, #37 Agrupamento de moradias, #96 Numero de
pavimentos, #21 Limite de quatro pavimentos, #109 Casa
longa e estreita, #164 Janelas para rua, #108 Edificagbes
conectadas entre si e #95 Edificagdo como complexo;
(c)possibilitar ndo apenas a parametrizagdo como a
otimizagdo dos calculos de caracteristicas relativas ao
espaco urbano edificado e ndo edificado, tais como: areas,
alturas médias, distancias.

Para alcangar os objetivos pretendidos, o processo de
tradugéo partiu do estudo aprofundado dos patterns
ancora, identificando as variaveis e elementos necessarios
para a parametrizagéo de seus principios. A identificacdo
dessas variaveis levou ao estabelecimento de diferentes
tipos de dados. Enquanto alguns elementos poderiam ser
traduzidos em numeros e poderiam ser variaveis, outros
eram  predominantemente  geométricos ou  que
possibilitavam escolhas. Por exemplo: A forma base para
a edificagdo poderia ser gerada a partir de um poligono de
lado e dimensé&o variavel ou partir de um quadrilatero com
cada dimensé@o estabelecida pelo designer. Essa
possibilidade de escolha, poligono ou quadrilatero gerava
automaticamente um tipo de dado de sele¢do, uma
bandeja de escolha.

Esse tipo de andlise e caracterizagdo das variaveis e
elementos de cada pattern, levou a uma classificagcdo de
variaveis a serem manipuladas, facilitando a organizagdo
dos tipos de dados e da construgéo do cédigo.

Os dados parametrizaveis sdo aqueles que variam com
uma simples mudangca de valor, normalmente sé&o
alterados por um number slider (componente existente no
grasshopper semelhante a uma barra deslizante, que
possibilita a mudancas de valores apenas com um clique
do mouse). O resultantes da parametrizagdo sdo dados
gerados a partir das mudangas do parametrizavel e sua
funcdo principal € a otimizagdo de calculos e
comparagdes, por exemplo: As dimensdes de um
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quadrilatero séo dados parametrizaveis e sua area € um
resultado da parametrizagdo. Por fim, a bandeja de
escolha, como ja mencionado, permite a escolha,
normalmente inicial, de determinadas caracteristicas da
forma, também usada para desativar ou ativar partes do
codigo.

Para que um cédigo seja considerado Uutil e funcional,
espera-se que se tenha uma maior quantidade e/ou
complexidade de outputs do que inputs. A partir da analise,
criagdo de relagdes, o cédigo desenvolvido, recebe um
total de 4 dados e fornece 33 novos elementos para a
manipulagédo da forma urbana (Figura 5).

LEGENDA
DADOS PARAMETRIZAVEIS

TADO DA |

BANDEJA DE ESCOLHA

Figura 5: Quantidade e tipos de dados do cddigo desenvolvido.
Fonte: das autoras, 2020

RESULTADOS

Apesar de ter sido construido seguindo uma ordem
especifica de escalas e parametros, é importante enfatizar
que ndo ha uma maneira certa ou errada de se programar
qualquer que seja o cddigo. Nesse sentido, a de se
concordar com a professora Dra. Ana Bell (2016) no curso
“Introduction to Computer Science and Programming in
Python”, do Massachusetts Institute of Technology — MIT,
ao apontar que avalia-se um bom programador pela
quantidade de funcionalidade do codigo. Assim, ndo sera
aprofundada a estrutura nem os componentes escolhidos
na construgéo do cddigo, mas sera colocado em destaque
as capacidades da tradugéo feita.

Mesmo que o foco do presente artigo ndo seja esmiugar a
estrutura do cédigo, a forma final foi organizada para
facilitar o entendimento e a manipulagéo dos parametros
(Figura 6). A separagdo criada entre os componentes a
serem manipulados e os componentes que geram esses

resultados, zoneando a estrutura, teve a finalidade de
deixar mais claro para o usudrio os componentes
parametrizaveis, assim como os dados gerados pelo
funcionamento do sistema. Na area de manipulagéo, os
componentes foram agrupados de acordo com seu tipo
(Figura 7) e com as escalas de atuagdo j& mencionadas
nesse artigo.

A traducdo dos patterns encontra-se dissolvida nos
parametros e nos diferentes tipos de outputs. Alguns
principios podem ser verificados na darea de dados
resultantes da parametrizagéo, como é o caso do o pattern
“#109 Casa longa e estreita” que propde o aumento da
distancia entre os extremos de uma edificagdo,
aumentando a sensagéo espacial, pode ser verificado em
um componente que faz o célculo automatico dessa
distancia na medida que as dimensdes da forma da
edificacdo sdo alteradas, possibilitando que o usuario
identifique qual(is) formas aumentam esse valor. Ja outros
patterns estao inseridos nos dados parametrizaveis e nas
bandejas de escolha.

Devido a impossibilidade de apresentar cada tradugao, sua
relacéo com os demais elementos e o seu rebatimento no
codigo desenvolvido, sera apresentado um pattern ancora,
exemplificando assim uma tradugdo e apontando algumas
contribuigdes.

TRADUGAO DO PATTERN #29 ANEIS DE DENSIDADE

Escolhido como o ancora da maior escala de atuagao do
codigo, o pattern #29 Anéis de densidade, descrito em
Alexander et al. (1977, p.156) trata de um principio de
distribuicdo de densidade em recortes urbanos. Bastante
relacionado com o anterior #28 Nucleos excéntricos, ele
possui uma abordagem conciliatéria ao propor diferentes
distribuicdes de habitagdo em uma vizinhanga a fim de
atender a diferentes modos e desejos de se viver:

"As pessoas querem estar perto de lojas e servigos, ou da
excitagdo e da conveniéncia. E querem ficar longe dos
servicos, por um tempo e para ir o verde. O equilibrio exato
desses dois desejos varia de pessoa para pessoa, mas no

DESENVOLVIMENTO DO = ey
CODIGO: FUNCIONALIDADES E
CALCULOS

seleng

Er—
o p—
= =

= P!

e, o
= ==
o——

AREADE
MANIPULACAO
DOS PARAMETROS

Figura 6: Cadigo desenvolvido, zoneado por funcionalidade. Fonte: das autoras, 2020.
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Figura 7: Area de manipulagéo do cédigo zoneado segundo a funcionalidade. Fonte: das autoras, 2020.

fim, é o equilibrio desses dois desejos, que determina o
gradiente de densidades habitacionais em uma
vizinhanga" (Alexander et al. 1977, p.156).

A partir dessa afirmagao inicial, o pattern #29 fornece
modos de calculo do chamado gradiente de densidade.
Eles podem ser especificados através de anéis de
diferentes distancias do centro de atividade principal,
recebendo atribuicdes de densidades diferentes a cada
anel (Figura 9). Assim como todos os patterns, Alexander
et al.(1977) destacam que os gradientes devem variar de
comunidade para comunidade, de acordo com a posicéo e
com o contexto cultural.

A density gradient.

Figura 8: llustragdo do pattern #29 Anéis de densidade. Fonte:
Alexander et al. (1977, p.157)

A partir das recomendagdes e descricdo dos principios
presentes nos anéis de densidade, os autores resumem o
modo de aplicar esse pattern da seguinte maneira:

“Uma vez que o nucleo de uma comunidade esteja
claramente colocado - defina anéis de diminuicdo da
densidade local da habitagéo em torno desse nucleo. [...]
obtenha essas densidades a partir das intuicdes das
préprias pessoas que vao morar na comunidade”
(Alexander et al . 1977, p.162).

Diante dessa declaragdo e considerando os demais
parametros necessarios para a tradugdo dos outros
patterns presentes no cddigo, escolheu-se a manipulagao
dos valores de verticalizagdo, aumentando e diminuindo a
quantidade de habitagbes, para a criagdo os anéis de
diferentes densidades.

Considerando que um dos principais elementos do pattern
#29 é a indicagdo da diregdo do decrescimento da
densidade, nomeado por eles como o centro de atividade,
criou-se a selegdo desse elemento de atracdo de
densidade no cddigo. Ao modificar a localizagdo desse
elemento, automaticamente o gradiente de densidade se
adequa a nova configuragéo.

Os parametros principais para alteragdo desse gradiente
de densidade e o controle da verticalizagdo foram:
quantidade minima e maxima de pavimentos, e
consequentemente quantidade de habitacdes, a altura
desses pavimentos (pé direito) e a representagédo dessas
caracteristicas na geometria gerada (Figura 10).

REYEvaey
BANDEJA DE ESCOLHA :
ATIVAGAO OU NAO DE ANETS DE
DENSIDADE COM OUTRAS
OPGOES DE MANIPULAGAO DA
ESCALA

WU A 108 INDICAGAO DE GEOMETRIA
ﬂ POk DDA

C.

Figura 9: Parametros da escala 3. Fonte: das autoras, 2020.

Uma vez que o pattern anéis de densidade é apenas um
dos varios traduzidos para a construgdo desse cdédigo
paramétrico, escolheu-se criar outras opgdes de
visualizagado dessa escala de recorte urbano, no qual o
usuario tem a possibilidade de ativar ou ndo esse principio
ao seleciona-lo na bandeja de escolha (Figura 10).

Diante da dimensao da escala trabalhada por esse pattern,
o ponto inicial para visualizagdo do anéis de densidade é
a selecdo do recorte urbano a ser simulado. A fim de
atender toda e qualquer morfologia de quadra ou de tecido
urbano, esse recorte pode ter qualquer forma, regular ou
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nao. Ao ser selecionado, o cédigo gera automaticamente
uma implantacdo especifica e uma forma de edificagcdo
decorrentes da relagdo entre os parametros das outras
escalas ja mencionadas.

Apos a selecao do recorte urbano, para a visualizagéo da
influéncia do gradiente de densidade, faz-se necessaria a
indicacao do elemento de atragédo, apontado em ‘A Pattern
Language’ (1977) como um centro de maior interagéo
(Figura 11).

VISUALIZAGAO COM UM RECORTE URBANO.
#29 ANEIS DE DENSIDADE
@I — %

VARIAGAO NA LOCALIZAGAO DO RECORTE ALTERA A INTENSIDADE DO GRADIENTE DE DENSIDADE

INDICAGAO DO ELEMENTO DE INFLUENCIA
wemT rmz‘v—}-aﬁf., —

Figura 10: Tradugéo do pattern #29 anéis de densidade, recorte
urbano unico. Fonte: das autoras, 2020.

Além da selegdo de um recorte urbano (Figura 11), a
tradugé@o do principio possibilita também a selecéo de
multiplas areas para simulagdes simultaneas. Dessa
maneira, passa a existir a possibilidade de criagdo de
cenarios mais amplos a nivel de cidade, como também
ilustra-se mais claramente a diferenga que a distancia até
o ponto de influéncia (Figura 12).

VISUALIZAGAO COM MULTIFLOS RECORTES URBANOS.
#29 ANEIS DE DENSIDADE

Figura 11: Tradugdo do pattern #29 Anéis de densidade,
multiplos recortes urbanos. Fonte: das autoras, 2020.

Somado a visualizagdo do pattern e as experimentagdes
possiveis pela variagdo dos parametros, o cédigo fornece
dados resultantes da parametrizagdo nessa escala tais
como: quantidade de elementos, altura média das

edificacbes e um grafico de variagdo desses gabaritos
(Figura 13).

| GRAFICO DE VARIAGAO DE GABARITO|

ALTURA

FORMA
EDIFICADA

Figura 12: Dado resultante da parametrizagdo, variagdo do
gabarito. Fonte: das autoras, 2020.

A partir da tradugao do pattern #29 Anéis de densidade na
linguagem computacional paramétrica (Figura 14) ilustrou-
se parte do funcionamento do sistema desenvolvido e a
potencialidade de inserir tecnologias computacionais na
experimentagdo de cendrios e criagdo de propostas
embasadas em principios e teorias reconhecidas.

y T

Figura 13: Paralelo entre a tradug@o computacional e o esquema
original do pattern #29 Anéis de densidade (Alexander et al. 1977).
Fonte: das autoras, 2020.

CONCLUSAO

Partindo de uma pesquisa mais ampla que investiga a
insercdo de tecnologias computacionais na tomada de
decisao em projetos urbanos, esse paper apresentou parte
dos resultados do desenvolvimento de um cddigo
paramétrico para a tradugéo e aplicagdo computacional de
principios presentes de maneira teérica nas obras de
Alexander et al. (1975, 1977 e 1979).

Defende-se que a utilizagdo de tecnologias
computacionais no processo de projeto, conhecido
também como projeto digital, contribui para o maior
entendimento e clareza nos processos de tomada de
decis&o. Além de otimizar célculos e simulagdes, gerando
uma maior base experimental, ao expor as
intencionalidades de design, o modo de fazer projeto torna-
se mais aberto para contribuigdes multidisciplinares.
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Mais do que utilizar técnicas e modos de trabalho
computacionais, esse artigo aponta que ao traduzir
principios  tedricos  reconhecidos, a tecnologia
computacional constrdi uma ponte entre o passado
(existente nas teorias) e a instrumentalidade e modo de
pensamento do futuro.

Ao desenvolver um cdédigo para a visualizagdo de
principios e diretrizes, esse artigo também defende a maior
insercdo do pensamento computacional nas tomadas de
decis@o. Compreende-se que o nivel de abstracdo mental
necessaria e presente nas ciéncias da computacdo em
muito pode contribuir no planejamento e gestdo de
variaveis cada vez mais complexas do espago urbano.

A partir da tradugdo computacional do pattern #29 Anéis
de densidade ilustrou-se uma parte do sistema
desenvolvido para visualizagdo e otimizagdo de variaveis
que relacionam forma e vida urbana presentes na obra A
Pattern Language (1977). Nota-se no entanto, que esse é
um estudo em uma obra especifica, mas com a intengao
de estimular e apresentar possibilidades de conectar o
ensino e a producgéo de projeto no modo tradicional com
aquele defendido pelo projeto digital.

Para investigagdes futuras, esse artigo indica a ampliagédo
tematica da tradugdo dos principios das obras de
Christopher Alexander, assim como a utilizagdo de meios
computacionais para o estudo de outras teorias e diretrizes
consagradas, aumentando a conexdo mental do homem
com a maquina e as possibilidades de trabalho em
conjunto.
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