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RESUMO

SOUSA, Megg Francisca, M.Sc., Universidade Federal de Vigosa, fevereiro de
2019. Construindo a légica: uma experiéncia em processo de projeto
digital. Orientadora: Denise Ménaco dos Santos.

O entendimento de processos de projeto esta ligado as ferramentas utilizadas,
ao modo de pensar do designer, aos atores do processo, os meios de interagao,
a qualidade dos dados inseridos. Diante da emergéncia de discussdes sobre
processos digitais de projeto, a busca por compreender estes fatores tanto na
teoria, quando numa aplicagdo pratica € o horizonte da pesquisa. O objetivo
desta dissertacao é investigar o processo de projeto digital ao desenvolver, no
ambito do Projeto de Pesquisa JAM! pelo Laboratério NO.Lab, uma ldgica
projetual para uma intervengdo urbana, aplicada na cidade de Vigosa.
Fundamentada por uma Revisédo Bibliografica sobre abordagens em processos
de projeto digitais e ndo digitais, a experiéncia pratica se propde a desenvolver
uma légica de processo de projeto digital tendo como metodologia a Pesquisa-
Acgdo, dentro do Projeto de Pesquisa JAM!. O desenvolvimento desta logica de
processo de projeto digital para uma intervencdo urbana busca inserir no
processo dados objetivos que possam correlacionar os anseios dos usuarios a
demandas técnicas, tectbnicas. A partir disso, a escolha dos dados para a
proposta deste processo de projeto envolve dados oriundos de Sistemas de
Informagdes Geogréficas (SIG), andlises baseadas na teoria da Space Syntax
(SS), leitura sistematica e operacionalizacdo da obra "Uma Linguagem de
Padrées", dados advindos das propriedades do material, baseados em conceitos
de Material Based Design e dados derivados de consultas e validagdes com a
comunidade de usuarios. Com este trabalho pretende-se testar na pratica a
proposta de um método de processo de projeto digital para uma intervengao
urbana, aplicando-o no Bairro Sao José do Triunfo, cidade de Vigosa e fornecer
algumas pequenas contribuicdes na operacionalizacdo do conjunto de dados

elencados para compor este processo de projeto.
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ABSTRACT

SOUSA, Megg Francisca, M.Sc., Universidade Federal de Vigosa, February
2019. Constructing the logic: an experience in digital design process.
Advisor: Denise Mdnaco dos Santos.

The understanding of design processes is related to the tools used, the
designer's way of thinking, the actors of the process, the means of interaction,
the quality of the data inserted. In the face of the emergence of discussions about
digital project processes, the search for understanding these factors both in
theory and in a practical application is the research horizon. The purpose of this
dissertation is to investigate the digital design process when developing, within
the research project JAM! developed by NO.Lab, a design logic for an urban
intervention, applied in the city of Vigosa. Based on a Bibliographic Review on
approaches in digital and non-digital design processes, the practical experience
proposes to develop a design logic of digital design process using Research-
Action-Participant method, within the JAM!. The development of this logic of
digital design process for an urban intervention seeks to insert in the process
objective data that can correlate the users' wishes with the technical and tectonic
demands. From this, the choice of data for the proposal of this project process
involves data from Geographic Information Systems (GIS), analysis based on the
Space Syntax (SS) theory, systematic reading and operationalization of the book
"A Pattern Language", data derived from material based on Material Based
Design concepts, and data derived from validations with the user community.
This work intends to test in practice the proposal of a digital design process
method for an urban intervention in the Sdo José do Triunfo neighborhood, in the
city of Vigosa, and to provide some small contributions in the operation of the set

of data listed to compose this design process.
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1  INTRODUGAO

O grande desafio do processo de projeto em arquitetura é a necessidade de
considerar varios fatores ao mesmo tempo, a tarefa de equilibrar dimensbées de
diferentes naturezas numa sociedade cada vez mais complexa, € uma das
principais pautas da arquitetura contemporanea (KOWALTOWSKI et. al, 2006).
Projeto ndo é uma atividade exclusiva aos arquitetos e segundo Lawson (2011) até
mesmo definir a palavra ja é um desafio, uma vez que projetamos todos os dias de
alguma forma. Para Market, Alves (2016), processo de projeto pode ser entendido
como o conjunto de estratégias e atividades relacionadas a elaboragdo e
confeccao de projeto de arquitetura ou design. No inglés o termo design assume
o sentido de projeto, num conceito mais amplo, que vai do projeto urbano ao
produto. Essa confluéncia entre os termos design, arquitetura, projeto e processo
€ ainda mais perceptivel nas discussdes emergente sobre processo de projeto
digital, design process, digital design. O termo design, portanto, assume um

carater mais amplo no contexto de processo de projeto em arquitetura.

Frente a crescente discussao sobre processos digitais de projeto na arquitetura,
0S processos convencionais sdo questionados a medida que ainda colocam o
arquiteto numa posicdo de "mestre da forma", que a cria intuitivamente. Um
pensamento que leva a uma pratica arquitetbnica impositiva, em que os
arquitetos oferecem projetos fundados em nogbes abstratas, pouco
compreendidas pelos usuarios (KAPP, NOGUEIRA, BALTAZAR, 2009). Os
processos tradicionais de projeto, segundo Oxman (2017) tem um carater nao
explicito, em que o designer ndo consegue justificar suas ideias de forma
objetiva, ao passo que nos processos digitais de projeto as relagdes estdo cada

vez mais claras.

Compreender a légica do processo se tornou tdo importante quanto o projeto, o
foco ndo esta centrado no objeto, mas na construgdo do pensamento e
articulagéo das diferentes condicionantes envolvidas. Segundo Kolarevic (2003)
o uso de tecnologias digitais levanta ndo apenas questdes de ideologia, forma ou
tectbnica, mas ha uma ressignificagao do papel da informagéo no processo de
projeto e de quem a controla. No design arquitetdénico contemporéaneo, no lugar
de modelar a forma, os projetistas articulam uma logica interna, capaz de

produzir automaticamente uma gama de possibilidades variadas.



A articulacédo dessas informacdes e dados de diferentes naturezas em ambiente
digital, tem sido umas das grandes discussdes a cerca do papel desempenhado
pelo arquiteto nas novas abordagens de processo de projeto. Buscando
compreender as particularidades de processos digitais de projeto, a tematica da
pesquisa é delineada. O objetivo central dessa dissertacao €, portanto, investigar
o processo de projeto digital a partir do desenvolvimento de uma légica projetual
para uma intervencao urbana. O conceito de légica na arquitetura nao é novo,
até mesmo pela amplitude do termo légica e suas vertentes, na filosofia, na
matematica e tantas outras areas. Porém num contexto contemporéneo e de
emergéncia de processos digitais de projeto, podemos entender neste trabalho a
l6gica como esse raciocinio explicito, que Oxman (2006) coloca, das
condicionantes que tornam um projeto coerente com a realidade e complexidade

que esta inserido.

O presente trabalho esta estruturado em cinco capitulos, sendo este dedicado a
introdugédo, a apresentagdo, aos objetivos e a metodologia de pesquisa. O
segundo capitulo é destinado a uma revisdo bibliografica, que busca
compreender particularidades de algumas abordagens tedricas de processo de
projeto, tanto num contexto convencional, quanto no digital. O terceiro capitulo,
também de revisdo bibliografica, busca sistematizar o processo de projeto a
partir de uma classificacao de dimensdes que o projeto de arquitetura envolve,
direcionado a compreensao da experiéncia pratica do capitulo seguinte. O quarto
capitulo, como mencionado, é centrado numa experiéncia pratica dividida em
duas etapas, o desenvolvimento da proposta de um método de processo de
projeto digital para uma intervengcdo urbana e posteriormente, sua aplicagao

numa situagao real.

O desenvolvimento desta logica de processo de projeto digital para uma
intervencdo urbana busca inserir dados objetivos no processo que possam
correlacionar os anseios dos usuarios a demandas técnicas, tectdnicas. A partir
disso, a escolha dos dados para a proposta deste processo de projeto envolve:
dados oriundos de Sistemas de Informacdes Geograficas (SIG), analises
baseadas na teoria da Space Syntax (SS), leitura sistematica e

operacionalizagdo da obra "Uma Linguagem de Padrdes", dados advindos das



propriedades do material, baseados em conceitos de Material Based Design e

dados derivados de consultas e validagcbes com a comunidade de usuarios.

Com este trabalho pretende-se testar na pratica a proposta de um método de
processo de projeto digital para uma intervengéo urbana, aplicando-o no Bairro
Sao José do Triunfo, cidade de Vigosa e fornecer algumas pequenas
contribuicbes na operacionalizagdo do conjunto de dados elencados para

compor este processo de projeto.

A metodologia esta baseada em Revisdo Bibliografica e Pesquisa-Acéo,
desenvolvida no Laboratério NO.Lab do Departamento de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Federal de Vigosa, dentro de uma Pesquisa-Acao
mais ampla, "JAM! Dialogos emergentes e processos digitais de projeto". O
"JAM!" tem como um de seus objetivos, desenvolver um processo digital de
projeto usando ferramentas de modelagem, prototipagem e fabricacao digital, na
construcao de objetos arquitetdénicos em escala 1:1. O "JAM!" é uma Pesquisa-
Acdo que envolve trés grupos de pesquisa de universidades parceiras: NO.Lab
(UFV - Vigosa), Nomads (USP - Sao Carlos) e Algo+ritmo (UFMS - Campo
Grande). Dentro do recorte do "JAM!" que cabe ao laboratério NO.Lab, esta

delineada a Pesquisa-A¢ao dessa dissertacao.

1.1 OBJETIVOS

Objetivo Geral
- Investigar o processo de projeto digital ao desenvolver, no ambito do Projeto de

Pesquisa JAM! pelo Laboratério NO.Lab, uma légica projetual para uma

intervencao urbana, aplicada na cidade de Vigosa.

Obijetivos Especificos

- Compreender e sistematizar algumas abordagens teéricas sobre processos de
projeto digitais e ndo digitais e destacar coincidéncias, distingbes que

apresentam o que € proprio de cada abordagem.

- Compreender e propor uma sistematizagao de processo de projeto que dé
suporte ao entendimento da construgdo de uma logica projetual para uma

intervengdo urbana.



- Desenvolver uma proposta de logica projetual de processo de projeto digital
para uma intervencdo urbana, no Laboratério NO.Lab, no ambito do Projeto de
Pesquisa JAM!, e dar subsidios a experiéncia pratica no bairro Sdo José do

Triunfo, na cidade de Vigosa.

1.2  METODOLOGIA

Esta pesquisa estd baseada em Revisdo Bibliografica e Pesquisa-Agao,
desenvolvida no Laboratério NO.Lab do Departamento de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Federal de Vigosa, dentro de uma Pesquisa-Acao

mais ampla, "JAM! Didlogos emergentes e processos digitais de projeto”.

A Revisado Bibliografica corresponde ao segundo e terceiro capitulos desta
dissertacio e estéa ligada aos dois primeiros objetivos especificos: compreender
e sistematizar algumas abordagens teoricas sobre processos de projeto digitais
e nao digitais; e propor uma sistematizagdo de processo de projeto que dé
subsidios ao desenvolvimento da experiéncia pratica. A Revisdo Bibliografica
pressupde: uma selegdo dos autores citados mais relevantes e obras referéncia
sobre a tematica, incluindo publicagdes recentes e autores que possam
contrapor ideias numa discussdo mais ampla e critica; sintese das abordagens
de processo de projeto digitais e nao digitais; reflexao critica e proposta de uma
sistematizacdo do processo de projeto para subsidiar a Pesquisa-Agdo da

experiéncia pratica.

A Pesquisa-Acao (PA) é a metodologia ligada ao objetivo especifico:
desenvolver a proposta de uma logica de processo de projeto digital para uma
intervengdo urbana, no ambito do Laboratério NO.Lab do Projeto de Pesquisa
JAM!; e dar subsidios a experiéncia pratica no bairro Sao José do Triunfo, na

cidade de Vigosa.

A Pesquisa-Agéo é fundamentada na atividade de estudar algo que se esta
fazendo ou construindo na pratica, um processo conjunto de investigagdo e
construgao de conhecimento. De acordo com Gil (2012), a Pesquisa-Agao &
caracterizada pela estreita relacdo entre acdo e resolugdo de um problema
coletivo numa base empirica, em que pesquisadores e participantes se envolvem
num processo colaborativo ou participativo. Ha um crescente interesse em

utilizar "pesquisa-agao" nas pesquisas sobre fendmenos sociais, em que o



pesquisador entra em uma situagdo do mundo real e visa tanto melhora-la

quanto adquirir conhecimento sobre ela.

Segundo Checkland,Holwell (1988), a PA surgiu do interesse de Kurt Lewin, em
meados de 1940 pelas dindmicas de grupo sociais, tentando entender as
limitagbes de se estudar fenbmenos sociais separados dos elementos
comportamentais de um sistema integrado. Na PA ndo ha uma separagéo
precisa entre os pesquisadores e 0s pesquisados, uma vez que O0sS
pesquisadores sdo ativos na pesquisa. Outro carater relevante é que na PA o
objeto de pesquisa esta sempre passando por um processo de mudancga, que
cria e recria continuadamente a realidade, se envolvendo no fluxo de situacdes

reais que o mundo real o submete.

Tripp (2005) aponta que a PA é um dos inumeros tipos de Investigacao-Acao
existentes. A Investigacdo-Ag¢do seria um processo ciclico que aprimora a
pratica numa oscilagcéo sistémica entre agir e praticar, mediante as mudancas no
decorrer do processo. A diferenca é que a Pesquisa-A¢ao requer agao tanto na
pratica, quanto na pesquisa. A observacdo participante € um dos principais
instrumentos metodoldgicos utilizados na Pesquisa-A¢ao, em que o observador
faz parte do cotidiano do grupo para entender as dindmicas existentes,
documentando o processo com fotos, audios, videos e principalmente diarios de
campo. Valladares (2007) elenca o que considera como alguns dos
"mandamentos" da observagao participante: deve haver interagcdo entre
pesquisador e pesquisado e a presenca do pesquisador deve ser justificada.
Para Tripp (2005) o desafio de uma dissertagcdo centrada numa Pesquisa-A¢ao €
que os resultados de cada etapa do processo determinam o que acontecera a

seqguir.

Baldissera (2001) completa que a finalidade dessa metodologia é a
transformagédo da realidade dos envolvidos através da produgdao do
conhecimento e pode ser dividida em trés fases: investigagao, tematizagao e
acado. Na fase de investigagéo, o objetivo € compreender a problematica do
grupo através dos seguintes passos: um referencial teérico comum, selegéo do
grupo que participara da pratica, uma compreensao do objeto de estudo e por
ultimo uma aproximacgédo da realidade. A tematizacdo é o momento da agdo
reflexiva na produgdo do conhecimento e pode ser realizada em trés fases:

teorizagéo, percepgao da realidade e elaboragdo de um programa. A fase de



acao compreende: realizacdo de grupos de estudo, tomadas de decisGes

coletivas e elaboragao do projeto.

A Pesquisa-Agao desta dissertagéo (Fig. 01) faz parte de uma Pesquisa-Agao
maior, o Projeto de Pesquisa "JAM! Dialogos emergentes e processos digitais de
projeto”, em curso dentro do Laboratério NO.Lab, do Departamento de

Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Vigosa.

FIGURA 1 — Metodologia - Esquema da Pesquisa-Agéo (dissertagéo)
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Fonte: Elaborado pela autora

Pesquisa-Acdo (JAM!)

O Projeto de Pesquisa "JAM! Dialogos emergentes e processos digitais de
projeto" € uma PA estruturada em 4 fases principais. (1) Compra de maquinario
para prototipagem e fabricacao digital: impressoras 3D, maquina de corte a laser
e CNC; Capacitagdo da equipe. (2) Fase Colaborativa de Pesquisa entre
Universidades Parceiras: USP, UFMS e UFV para avangar em conteudos e
praticas de processos de projeto digitais. (3) Fase Local de Projeto na UFV,
desenho do processo para intervengdes urbana local. (4) Fabricagdo Digital dos

componentes em escala 1:1.



A Pesquisa-Agdo desta dissertacdo esta dentro da Fase Local de Projeto na
UFV (3), que tem como objetivo desenhar o processo de projeto para a

intervengdo urbana.

Pesquisa-Acéao (dissertacdo)

O papel desta dissertacdo, no ambito do Laboratério NO.Lab, que participa do
Projeto de Pesquisa JAM!, é construir o desenho de uma légica de processo de
projeto digital para uma intervencao urbana e aplica-la num bairro da cidade de
Vigosa, utilizando a Pesquisa-Acado como metodologia. A construcdo dessa
proposta de método € um desenvolvimento em grupo, envolvendo bolsistas,

alunos, mestrandos e professores no Laboratério NO.Lab.

A Pesquisa-Acao (dissertacao) tem como objeto de estudo a Fase 3 do projeto
JAM!. O desenho do processo de projeto foi dividido em cinco etapas: (1)
Delimitacao do fragmento urbano, utilizando dados de Sistema de Informacdes
Geograficas (SIG), dados advindos da leitura da obra "Uma Linguagem de
Padroes" (LP) e dados de analises baseadas na Teoria da Space Sytnax (SS);
(2) Operacionalizacdo dos padrdes da obra "Uma Linguagem de Padrdes" (3)
Aproximagao do objeto, a partir de dados advindos da (LP) e dados do material,
baseado em conceitos de Material Design; (4) Consulta e validagdo com a

comunidade de usuarios; (5) Fabricagao digital do objeto em escala 1:1.

A construgao da proposta de um método em processo de projeto € delineada
como uma Pesquisa-A¢ao a medida que os objetos de estudos sdo também os
produtos, a proposta do método e o projeto de intervengao no bairro Sao José do
Triunfo. Outra caracteristica que reforca o carater de PA desta dissertacao é fato
do pesquisador observar, analisar, criticar, interferir e participar de alguma coisa
que esta ajudando a fazer. Segundo Tripp (2005) a diretriz ética deve ser
incorporada a PA desde o inicio, o pesquisador deve ter o consentimento dos
participantes que estdo sendo observados. Partindo deste principio a
observacao do processo de projeto e a consulta e validagao junto a comunidade
de usuarios estdo amparadas por seus respectivos Termos de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE)',

' Os TCLEs, aprovados pela Plataforma Brasil, estdo no Apéndice



2 PROCESSO DE PROJETO EM ARQUITETURA, ABORDAGENS TEORICAS

Projetar ndo € uma atividade exclusiva aos arquitetos. Segundo Lawson (2011)
até mesmo definir a palavra é um desafio, uma vez que projetamos todos os dias
de alguma forma. Ao falarmos de projeto, € comum associar o projetista ao
"individuo criativo", que inova por mecanismos intuitivos, mas na visdo do autor,

projetar € uma habilidade complexa, que deve ser aprendida e praticada.

Em uma abordagem que preconiza o arquiteto como "mestre do trago", tem-se a
auséncia dos usuarios no processo, € uma pratica arquitetdnica impositiva, em
que os arquitetos oferecem projetos fundados em nogbes abstratas, que vao de
doutrinas estilisticas a metaforas do universo literario ou filoséfico (KAPP,
NOGUEIRA, BALTAZAR, 2009). Este tipo de abordagem parece nao caber mais
na sociedade contemporanea, que precisa de respostas coerentes e objetivas
frente a uma realidade cada vez mais complexa. Para isso, designers precisam

estar amparados por métodos de controle cognitivo (KOWALTOWSKI, 2006).

A interdisciplinaridade no processo de projeto ndo é novidade e a insercédo de
aportes advindos das areas de psicologia, filosofia, matematica, informatica,
biologia, ciéncias sociais, e outras areas do conhecimento indica a necessidade
de buscar alternativas para lidar com a complexidade da sociedade
contemporénea, em constante transformagido. Entdo, essa necessidade dos
arquitetos na utilizagado de conceitos de tecnologias, conhecimentos e métodos
de outras areas € delineada. Historicamente, tais transferéncias tém estado no
centro de muitas investigagdes e, nesse momento amplia o escopo da inovagao

e afetando continuamente a pratica em arquitetura (KOLAREVIC, 2003).

Nas ultimas décadas, novas metodologias surgiram no design arquiteténico que
exploram o computador como uma ferramenta de design, 0 que gerou um novo
tipo de "conhecimento" arquiteténico. Kotnik (2017) diz que a arquitetura esta
participando de uma "revolugdo intelectual". Porém, a emergéncia de
ferramentas é comumente entendida de forma equivocada, ao atribuir ao

computador sem si todas as transformagdes no processo de projeto.

O intuito deste capitulo é, portanto, apresentar a conceituagdo de diferentes
autores sobre o0 assunto, sem esgota-lo, através de abordagens nao digitais e

digitais, seguido de uma sintese que relaciona seus pensamentos.



2.1 ABORDAGENS NAO DIGITAIS

O término da Segunda Guerra Mundial fez com que a Inglaterra voltasse sua
atengdo a producao, de forma geral, para que o pais retomasse a sua posigao
no mercado internacional. Desta forma, algumas preocupag¢des com o Design
voltaram a ser discutidas e estudadas. Em 1944, o Conselho de Desenho
Industrial Britanico visava melhorar a qualidade dos projetos e convencer o
mercado de que o Design deveria ser levado "mais a sério". No contexto
histérico de pds-guerra, em que os esforgos de tecnologia, ciéncias humanas e
bioldgicas estavam mais conjugados, a Ergonomia aparece como uma disciplina
emergente, o que resultou na criacdo da Sociedade de Pesquisa Ergondmica em
1949, aliada aos estudos de design (LACERDA, 2012).

Mas foi na década de 1960 que os estudos sobre processo de projeto ganharam
mais importancia com influéncias da ergonomia, computacdo, teoria da
informacado cibernética, matematica e computacdo, numa busca por
processamento e disseminagcdo da informacdo. Segundo Andrade, Ruschel e
Moreira (2011) um dos trabalhos proeminentes da época foi o de Morris
Assimow que publicou, em 1962, o livro "Introducdo ao Design". Neste mesmo
ano ocorreu a primeira Conferéncia de Métodos de Projeto, que culminou no
"Design Methods Movement", Movimento de Métodos de Design. Em 1963,
Willian Wurster recrutou Horst Rittel, Christopher Alexander, Bruce Archer e John

Christopher Jones para criar o "Design Methods Group (DMG)" em Berkeley.

Em 1964, a publicagcdo de "Notes on the Synthesis of Form" de Christopher
Alexander teve notabilidade ao inserir uma abordagem "mais cientifica" ao
processo de projeto, na busca pelo entendimento entre as regras e relagdes do
objeto arquiteténico (NATIVIDADE, 2010). Ainda em 1964, houve a IV
Conferéncia "Architecture and the computers”, que abordava as novas
demandas emergentes da época e as novas ferramentas. Em 1965 e 1967
ocorreram 0s eventos seguintes sobre métodos de projeto, os "Simpdsios de
Métodos de Design" em Birmingham, na Alemanha. Em sequéncia, varias outras
conferéncias foram realizadas e comegaram a surgir publicagbes de referéncia
sobre o tema, assim como autores que colaboraram para a estruturagdo do tema

processo de projeto como disciplina (LACERDA, 2012).
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Este primeiro tépico de abordagens nao digitais passa pelas visdes de alguns
desses autores, responsaveis pela consolidagao da discussdo sobre processo
de projeto em arquitetura. A insercdo do papel da computagédo ja havia sido
levantada por varios destes autores e até mesmo pelo "Design Methods
Movement". Porém, o foco desta secao € apresentar a visdo de alguns autores
sobre o entendimento do processo de projeto sob uma perspectiva que ainda
ndo tangia ao termo "digital", tal qual como tratamos hoje, mas como uma

discussdo metodoldgica.

2.1.1 Analise, Sintese e Avaliacao

A visdo de Lawson? (2011) sobre o processo de projeto pode ser entendida
como uma negociagao entre problema e solugdo por meio das trés seguintes
atividades, analise, sintese e avaliagdo. Para o autor, o processo de projeto ndo
tem um fim, ndo ha como definir quando um problema foi resolvido e
consequentemente quando se chega a uma solugdo, pois os problemas
costumam ser multidimensionais e interativos. Através de um mapeamento de
varias correntes de pensamento, o mais provavel pare ele é que problema e

solug&o surjam juntos no processo de projeto.

Segundo Lawson (2011) ndo existe um processo de projeto correto e infalivel,
até porque, projetar envolve juizos subjetivos. Além de resolver problemas, o
processo envolve antes encontrar problemas. Projetar, na visdo do autor, € uma
atividade normativa e esta pautada na necessidade de agcao. No que diz respeito
aos problemas, indica que eles ndo podem ser totalmente determinados, exigem
interpretacdo subjetiva e tendem a ser organizados hierarquicamente. As
solugbes costumam ser holisticas, ha um numero inesgotavel de solugdes,
porém nao existe solugdo 6tima, mas uma série de solugdes aceitaveis. Para o
autor, projetar € um fendmeno complexo demais para ser descrito por um
diagrama simples, mas pode ser entendido como uma negociacédo entre

problema e solugao, que envolve as atividades de: analise, sintese e avaliacao

2 Bryan Lawson é professor emérito da Escola de Arquitetura na Universidade de Sheffield, na
Inglaterra. Com um extenso numero de publicagées e livros traduzidos em diversas linguas paises,
também produziu o GABLE, um dos sistemas pioneiros de projeto auxiliado por computador para
arquitetura na década de 1980. Seus livros principais sdo "How Designer Think", "What designer
know" e recentemente "Design Expertise". Foi membro do Conselho do RIBA, presidindo também
o Comité de Pesquisa.
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(Fig 2). A analise é a investigacao e ordenacdo dos geradores de problema de
projeto, como usuarios, clientes, projetistas, legisladores e restricbes de diversas
naturezas. A sintese seria uma tentativa de formular uma resposta para o
problema. A avaliagdo, neste caso, € a responsavel pela experimentacdo, a
validacdo da soluc¢do, descartando as solugdes menos eficientes (LAWSON,
2011).

FIGURA 2 — Analise, sintese, avaliagao - abordagem de Bryan Lawson
analise, sintese, avaliacao

problema

analise ;
sintese

avaliacao solugao
Fonte: Elaborado pelo autor

Outro ponto interessante abordado por Lawson (2011) é a questdo da
recorréncia e particularidade do projeto em equipe, o qual controlar o equilibrio
entre pensamento individual e em grupo é fundamental, porque a realidade na
arquitetura € muito mais de trabalhos em conjunto. As conversas sao grandes
aliadas neste sentido, pois proporcionam uma experiéncia compartilhada do
processo, mas devem ser rapidas e consistentes, pois o processo de projeto
costuma ter periodos intensos e muito rapidos de criacdo de ideias. A conversa
aliada ao desenho pode ser ainda mais rica, pois o desenho é uma ferramenta
flexivel e poderosa para negociagdes entre o que se deseja e 0 que se pode
realizar (LAWSON, 2011).
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2.1.2 Divergéncia, transformacédo e convergéncia

John Christopher Jones® trouxe uma reflexdo sobre aos métodos de projeto
muito fechados, com a intengdo de inserir a ergonomia no processo de projeto
de forma que a racionalidade e a intuicdo pudessem coexistir. Jones (1992)
compara um comportamento do projetista que ele chama de "caixa preta", em
que o individuo ndo € capaz de explicar o surgimento de suas ideias e um
comportamento de "caixa de vidro", onde o processo de projeto é claro, racional,

sequencial e sistematico.

Um dos expoentes do movimento Design Methods, Jones (1992) escreveu o livro
homoénimo que é considerado uma obra seminal nos estudos de processo de
projeto. Dividido em duas partes, a primeira relaciona métodos tradicionais de
projeto e novas abordagens da época, enquanto a segunda elenca métodos
baseados em agdes. Jones (1992) divide o processo de projeto (Fig. 3) em trés

passos, Divergéncia, Transformacao e Convergéncia.

FIGURA 3 — Divergéncia, transformagao e convergéncia - abordagem de John Christopher Jones

divergéncia, transformacao e
convergéencia

Fonte: Elaborado pelo autor

A Divergéncia é uma fase que tem como objetivo destrinchar os problemas em
problemas menores, a fim de aumentar o numero de possibilidades, ¢ uma fase
de brainstorming®. A Transformagdo tem como foco a selecdo dessas "pecas"
abertas pelo leque da divergéncia, € o momento de eliminar, simplificar,
transformar. Nesta etapa do projeto as variantes criticas sédo inseridas e as
escolhas comegam a ser tracadas. Jones (1992) utiliza o termo "pattern-making"

para definir a transformagao de um problema complicado num mais simples,

® John Christopher Jones, engenheiro por formagdo também era um designer Galés e um dos
fundadores do movimento Design Methods em 1962, que levou a formagdo da Sociedade de
Pesquisa em Design, da qual Jones foi presidente em 1971-73.

4 Brainstorming - técnica de discussao em grupo que se vale da contribuicdo espontanea de ideias
por parte de todos os participantes, no intuito de resolver algum problema ou de conceber um
trabalho criativo.
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estruturando subproblemas. Na fase de Convergéncia a atitude do designer deve
ser de reduzir as possibilidades através da avaliacdo, como que se pudessem

encaixar as "pecas" da melhor maneira.

O projeto € uma disciplina cada vez mais social, pois envolve um leque grande
de pessoas envolvidas, clientes, fabricantes, usuarios, grupos de cidadaos,
agéncias governamentais, entdo os designers devem aprender a negociar e se
comunicar de maneira eficaz. Segundo Jones (1992) os computadores guiardo o
papel dos seres humanos no design para as diferengas do processo de design, a

definicdo dos problemas de projeto se tornardo mais rapidas a medida que

nossa base de conhecimento melhorar e o poder do computador aumentar.
2.1.3 Problema e Solugao

Os projetistas sabem pouco sobre seus proprios processos de concepgao e
permanecem num campo de conhecimento tacito, acham dificil externar esses
conhecimentos e projetam de forma muito assistematica (CROSS, 1982). O que
a literatura diz em maioria sobre criatividade, a enfatiza como um lampejo, uma
"ideia brilhante", e o que Cross® (2006) propde é que, na verdade, ocorre um
"salto criativo" entre as lacunas do processo de projeto, como a constru¢do de
uma ponte entre os requisitos de problema e solugdo. Na pratica, o que parece
ocorrer € uma continua oscilacdo entre subsolugbes e subproblemas, nao

havendo abismo entre analise e sintese.

A partir de padrbes considerados consistentes, Cross (2006) identifica algumas
problematicas na cognigado em design em relagédo aos projetistas, primeiro, como
formulam os problemas, segundo, como geram as solugbes e terceiro, quais
estratégias de processo de projeto empregam. Na visdo do autor o primeiro
padrao, a formulagdo de ideias ocorre de quatro maneiras: analise de metas,
foco na solucédo, evolugao simultanea do problema e solugao, ou enquadramento

de problemas.

De acordo com a problematica da geracédo de solugbes Cross (2006) propde

cinco comportamentos tipicos: fixagdo, apego aos conceitos, geragao de

° Nigel Cross &€ académico britanico, pesquisador e professor emérito de estudos de Design
da Open University, no Reino Unido e editor-chefe da revista Design Studies. Uma das figuras
principais da comunidade académica de design, além de importante membro da Design Research
Society. Seu livro principal é "Designerly Ways of Knowing".


https://pt.wikipedia.org/wiki/Open_University
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Design_Studies&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Design_Research_Society&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Design_Research_Society&action=edit&redlink=1
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alternativas, criatividade e esbogos. A fixacdo numa ideia pode levar tanto a
designs rotineiros como a designs inovadores, depende da maturidade do
designer. O apego aos conceitos leva a solugbes Unicas e precoces, uma
caracteristica fraca do processo de projeto. A geragdo de alternativas é
recomendada por tedricos € educadores. A criatividade tem como base o salto
criativo, citado anteriormente. Por fim Cross (2006) coloca o esbo¢o como uma
parte importante dos processos naturais de design, pois permite que o projetista
lide com diferentes niveis de abstracdo simultaneamente, pensando o conceito
geral ao mesmo tempo em que trabalha com aspectos mais detalhados do

projeto.

FIGURA 4 — Problema e Solugéo - abordagem de Nigel Cross

problema e solucao

analise de metas fixacao
processo
foco na solucao apego a conceitos estruturado
evolucao simultanea geracao de oportunismo
problema/solucao alternativas
mudancas modais
enquadramento de criatividade
problemas especialistas
esbocos

Fonte: Elaborado pela autora

Segundo a problematica de estratégias que os designers empregam, o autor
apresenta quatro quadros: processo estruturado, oportunismo, mudangas
modais e especialistas. Para Cross (1982) seguir um processo estruturado no
processo de projeto tem maiores chances de sucesso, porém numa
compreensdo sofisticada da estratégia e flexibilidade no processo. O
oportunismo esta ligado ao comportamento do design especialista, numa falta de
estruturacdo nos estagios iniciais do processo. As mudancas modais estido
ligadas ao aumento da qualidade no processo de projeto a troca frequente de
tipos de atividade cognitiva. Por fim, o comportamento de especialistas, que diz

respeito a importar formas de projeto de outras areas, feito com cautela.
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2.1.4 Contexto-Forma e "A Cidade ndo é uma arvore"

Em sua intensa producédo sobre a tematica processo de projeto, Christopher
Alexander® incorpora, ao longo de sua ftrajetdria, conceitos matematicos,
empiricos, participativos, e sistémicos a discussdo da disciplina de design
(QUEIROZ, 2004). Sua primeira publicagéo, "Notes on the Synthesis of Form”,
Ensaio sobre a Sintese da Forma de 1964, o autor aborda que o raciocinio do
designer pode ser dividido em Contexto e Forma, concentrando a tarefa do
design no equilibrio entre estas forgas. O Contexto é a parte do sistema que o
projetista ndo tem controle, o conjunto de dimensdes pertinentes ao projeto,
questdes ambientais, legais, sociais. O contexto é o problema geral que deve ser
desmembrado em varios subproblemas. A forma é a parte que cabe aos
arquitetos e pode ser modificada, ao contrario do contexto, a forma parte de uma

variedade de opgdes até culminar em uma solugéo (Fig. 5).

FIGURA 5 — Contexto-Forma e Projeto Sistémico - abordagem de Christopher Alexander

- ensaio sobre a sintese
da forma \l/ / ~
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- a cidade nao é uma arvore _—
- uma linguagem de padrdes l &\(\
- modo atemporal de construir \ -_
/

Fonte: Elaborado pela autora

6 Cristopher Alexander é um arquiteto, matematico, urbanista e professor emérito da Universidade
da Califérnia em Berkeley, Estados Unidos. Recebeu inumeros prémios e honrarias nho campo da
Arquitetura, destacando-se a primeira medalha de ouro por pesquisa do American Institute os
Architects, em 1970, pela publicacédo do livro Notes on the Synthesis of Form, de 1964. Foi eleito
membro da Swedish Royal Society em 1980, e membro da American Academy of Arts and
Sciences em 1996. Em 2006, Christopher Alexander e Léon Krier foram os primeiros a receber a
Athena Medal, premiacdo oferecida no XIV CNU (Congress for the New Urbanism). Grandes
contribuicbes no campo da ciéncia da computacdo e da arquitetura, no desenvolvimento de
softwares de programa de necessidades. Projetou e construiu mais de 200 edificios, em cinco
continentes e seus estudos contribuiram para a utilizacdo de padrées geométricos e matematicos
no urbanismo e arquitetura.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Arquiteto
https://pt.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Urbanista
https://pt.wikipedia.org/wiki/Professor_em%C3%A9rito
https://pt.wikipedia.org/wiki/Universidade_da_Calif%C3%B3rnia_em_Berkeley
https://pt.wikipedia.org/wiki/Universidade_da_Calif%C3%B3rnia_em_Berkeley
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Apds a publicacdo do "Ensaio sobre a Sintese da Forma", baseado na sua tese
de doutorado, Christopher Alexander comecou a perceber que a estruturagéo de
projeto em diagramas com formato de arvore limitava a capacidade de
demonstrar a complexidade e a sobreposicdo das relagbes. Neste contexto, em
uma critica ao seu trabalho anterior, Alexander (1965) publicou o livro "A City Is
Not a Tree", "Uma Cidade n&o é uma arvore". A nova proposta organizacional
sobre processo de projeto estava baseada numa semirreticula, uma estrutura
abstrata, usada para exemplificar e estudar a organizacdo das cidades. A
semirreticula permitiria, segundo o autor, uma maior complexidade, pois as
fungdes estanques de uma cidade baseada na "estrutura em arvore" seria
reflexo do pensamento moderno, destruindo a cidade (PARK, NEWMAN, 2017).
Contemporaneamente, os trabalhos de Kevin Lynch (1960), "A Imagem da
Cidade" e de Jane Jacobs (1961), "Morte e Vida das Grandes Cidades",
partihavam de uma visdo semelhante, da importancia da vivacidade e
crescimento fragmentados das cidades (DAWES, OSTWALD, 2017).

Em 1975 Alexander publica o livro "The Oregon Experimet”, que buscava aplicar
os estudos, desde sua ultima publicagdo, na construgdo de um projeto para uma
Universidade. O Experimento de Oregon descreve o projeto da Universidade de
Oregon, nos Estados Unidos a partir de seis principios norteadores: (1) ordem
organica; (2) participagao; (3) crescimento em pequenas doses; (4) diagndstico;
(5) padrdes e (6) coordenagdo (MARQUETTO, MONTEIRO, BAILARDY, 2015).
Para Christopher Alexander (1975), a participagdo dos usuarios nos processos
de projeto é a primeira condicao para o bom éxito da atuacao profissional do

arquiteto.

Na sequéncia, o autor publica o livro "A Pattern Language", 'Uma Linguagem de
Padrées" estrutura uma compilacdo de parametros projetuais estabelecidos pelo
arquiteto e sua equipe, com o intuito principal de auxiliar a interlocugdo entre
profissionais e usuarios em processos participativos. Uma Linguagem de
Padrées é uma tentativa de Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013) de
revelarem e desmistificarem consideragdes socio-espaciais através de padrbes
de projeto organizados para facil consulta e principalmente, a interligagdo destes

padrées num sistema. Segundo Dawes, e Ostwald (2017) no ultimo livro, "The

7 A primeira versdo de "A Pattern Language" foi publicada em 1977. A versdo de consulta usada
para esta dissertagdo é uma tradugéo para o portugués publicada em 2013.
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Timeless Way of Building”, "O Modo Intemporal de Construir", (1979),
Christopher Alexander detalha o que ele chama de "qualidade sem nome da
cidade", uma qualidade "pura", genuina, marcada pela beleza e ocupagéo

inerente de cidades tradicionais, que fornecem uma linguagem de design coesa.

2.2 ABORDAGENS DIGITAIS

A introducgdo da informatica no processo de projeto coincide com a primeira fase
da pesquisa de métodos de projeto na década de 1960, na tentativa de usar
matrizes matematicas para racionalizar o projeto. Em 1963, foi apresentado por
Shutherland, como resultado de sua tese de doutorado, o programa Sketchpad,
considerado o primeiro programa Computer Aided Design (CAD). E desde entao,
a informatica e a computagdo vem influenciando a pratica profissional dos
projetistas (NATIVIDADE, 2010). Porém a popularizagao de sistemas CAD e a
insercdo de tecnologias digitais na concepc¢ao arquitetdnica introduziu também
uma nova pauta nas discussdes sobre metodologia e processo de projeto, o

"design digital", ou processo de projeto digital.

No que diz respeito ao marco arquitetdbnico da revolugdo da emergéncia das
informacgbes digitais, Kolarevic (2003) coloca o Museu Guggenhein de Frank
Gehry em Bilbao, provavelmente o exemplo mais conhecido nos estudos dessa
area. O equivoco, porém, é a associagao direta e reducionista do Design Digital,
processo de projeto digital, a formas complexas, curvilineas, e o
negligenciamento da integracdo das tecnologias digitais na fase de concepgao.
O foco, ao falar sobre processo de projeto digital, ndo deve estar na qualidade
da arquitetura em si, do objeto, mas uma analise da nova forma de pensar, da

nova logica apresentada.

De acordo com Oxman (2017), a partir da década de 1990 o perfil do projetista e
das pesquisas em design comegaram a sofrer reformulagbes. Projeto
paramétrico, algoritmos, NURBS, fabricagdo e prototipagem, robdtica, sistemas
generativos, todos estes termos passaram a permear o universo das pesquisas
em design. A partir da abordagem de alguns autores sobre esses conceitos e
suas respectivas visdes sobre o design digital, esta segdo se propde a confrontar
diferentes apontamentos sobre o papel do digital no processo de projeto em

arquitetura.
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2.2.1 Morfogénese Digital

As midias digitais estado sendo utilizadas na arquitetura ndo s6 como ferramentas
de representacdo e visualizagdo, mas como ferramentas para gerar e
transformar a forma, o que Kolarevic® (2003) denomina como Morfogénese
Digital. No lugar de modelar a forma, o foco dos projetistas é articular a logica
interna, que produz de maneira automatica uma gama de possibilidades. Novas
formas s&o criadas por processos generativos baseados em conceitos como
espaco topoldgico, superficies isomoérficas, sistemas dindmicos, design

paramétrico e algoritmos genéticos.

FIGURA 6 — Diagrama Bré;l‘nko Kolarevic .
morfogénese digital

forca e topologia
movimento foco
design
paramétrico f><
0 a
datascapes
nurbs
design baseado algoritmos
em desempenho genéticos

Fonte: Elaborado pela autora

O uso de tecnologias digitais aplicados a arquitetura levanta n&o apenas as
questdes conceituais, formais ou tectdnicas, mas também questdes do
significado da informagéo e, mais ainda, de quem a controla. A énfase muda do
"fazer a forma" para "encontrar a forma", form finding, a singularidade é
substituida por multiplicidade. Conceitos como a topologia tem um potencial
particular na arquitetura digital a medida que a énfase esta nas relagbes
existentes, "[...Jo foco esta na estrutura relacional de um objeto e ndo em sua
geometria - a mesma estrutura topologica poderia ser geometricamente
manifestada em um ndmero infinito de formas" (KOLAREVIC, 2003). Porém,
equivocadamente, as estruturas topoldgicas sdo confundidas e reduzidas a

formas curvilineas, ou nédo euclidianas. Assim como as estruturas topoldgicas, o

8 Branko Kolarevic é professor de Arquitetura na Faculdade de Design Ambiental da Universidade
de Calgary, no Canada, onde também ocupa a cadeira de Design Integrado e dirige o Laboratdrio
de Design Integrativo (LID). Autor e coautor de varios livros como: “Building
Dynamics”,“Manufacturing Material Effects”, “Performative Architecture” e “Architecture in the
Digital Age” é referéncia em processos digitais de projeto.
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processo de projeto paramétrico para Kolarevic (2003) ndo tem o foco na forma,

mas em declarar parametros que podem criar um numero infinito de objetos

similares num esquema previamente articulado de dependéncias dimensbes:
Pela primeira vez na histéria, os arquitetos estao projetando
ndo a forma especifica do edificio, mas um conjunto de
principios codificados como uma sequéncia de equacdes
paramétricas pelas quais instancias especificas do projeto
podem ser geradas e variadas no tempo, conforme necessario.
O projeto paramétrico exige a rejeigdo de solugdes fixas e uma

exploragcdo de potencialidades infinitamente dimensodes.
(KOLAREVIC, 2003, p 27)

No design paramétrico, a descrigao algoritmica da geometria € interativa em

todos os estagios do desenvolvimento do projeto. Se aplicada desde a fase
conceitual até a materializagdo, a abordagem paramétrica altera profundamente
as hierarquias estabelecidas na industria da construcdo (KOLAREVIC 2003).
Edificios sdo concebidos numa teia complexa de planejamento de varias
restricbes: técnicas, ambientais, sociais e politicas, o que gera um campo de
forcas, sendo algumas delas quantificaveis e podendo ser simuladas. Segundo
Kolarevic (2003), na abordagem do escritério MVRDV estes campos de forca
sdo chamados de datascapes, um conjunto complexo inerente a génese de um
projeto arquitetdnico, criando muitas vezes até condigdes paradoxais. O cuidado,
neste caso, é evitar uma transcrigao literal dos diagramas de campos de forgas
contextuais, datascapes, para uma forma arquiteténica, o que seria equivoco no

pensamento digital de projeto.

Num contexto de um numero elevado de restricdes de projeto, Kolarevic (2003)
coloca outro tipo de arquitetura emergente, a baseada em desempenho, como
principal norteadora do processo de projeto e colocando o desempenho acima
da forma. No design digital, ao invés de usar os softwares de forma passiva, ou
seja, depois da articulagdo do projeto, eles passam a moldar os edificios de
forma dindmica, numa espécie de topologia da construgéo ja estruturada que
sofre metamorfoses pelo desempenho. Neste caso, num intervalo de solugdes
mais ou menos otimas, a escolha de uma solugcido intermediaria atenderia
também outros requisitos no processo de projeto. Outra abordagem do design
digital apresentada por Kolarevic (2003) é advinda do uso de algoritmos
genéticos, usados em processos de projeto generativos, ou a partir de metaforas
biolégicas. E assim, como em outras metodologias citadas, a énfase esta na

organizacao légica da codificacao, e ndo na forma.
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2.2.2 Parametric Design Thinking (PDT)

Com a crescente abordagem de assuntos ligados ao design digital, a
necessidade de formular um quadro tedrico se torna iminente, numa constante
reavaliacdo das teorias e metodologias, a fim de orientar pesquisas e
desenvolvimentos futuros OXMAN (2006). Como uma forma de sistematizacao
do processo de projeto, Rivka Oxman® apresenta em suas publicacdes modelos
tipicos que explicam e analisam o estado da arte da concepg¢éo arquitetdnica

contemporéanea, a partir do uso de ferramentas digitais em processo de projeto.

Em sua publicacdo mais recente, Oxman (2017) disserta sobre a singularidade
do design paramétrico e apresenta os modelos de um esquema que ela
denomina "Parametric Design Thinking” (PDT), baseado em trés bases de
conhecimento: modelos e ferramentas de design paramétrico, modelos
cognitivos de conhecimento de projeto arquiteténico e modelos de processo de
design digital. O PDT (Fig 7) pode ser definido como a intersecdo de trés
perspectivas ou esquemas genéricos, identificados em cada uma destas areas:
a) esquema algoritmo em design paramétrico; b) cognitivo de conhecimento

tipoldgico e topoldgico; e ¢) o esquema computacional de fluxo de informagao.

O modelo de design paramétrico pode ser definido como um processo de
formagao de estruturas paramétricas de geometria associativa. Oxman (2017)
coloca que neste esquema, o designer interage com um sistema de modelagem
codificado visualmente, ao contrario das representacoes tradicionais, que focam
na representagao visual do objeto. No design paramétrico, a representacao dos
parametros se torna explicita. Um exemplo pratico é a relagdao do software
Rhinoceros e o plugin Grasshopper, que permite a modificacdo do projeto
apenas alterando parémetros, visualizado geometricamente no Rhinoceros
simultaneamente, mas sem a necessidade de escrever um cddigo algoritmico

complexo. E um processo tipico de raciocinio visual.

9 Rivka Oxman é arquiteta, professora e pesquisadora de arquitetura, autora de mais de 100
artigos. Sua produgado € amplamente citada como referéncia em processos digitais de projeto. Em
2006, ela foi eleita membro da Design Research Society por suas contribuicdes e realizagdes. E
desde 2009, Rivka Oxman é editora associada de Design Studies (Elsevier), principal revista
académica internacional focada no desenvolvimento da compreensdo dos processos de design.
Atualmente esta ligada ao Instituto de Tecnologia de Israel.
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FIGURA 7 — Parametric Design Thinking (PDT) - abordagem de Rivka Oxman
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Fonte: Adaptado de Oxman (2006) e Oxman (2017)

Os conceitos chave do design paramétrico em PDT s&o: mecanismos
exploratérios de adaptacao e refinamento, meios de controle das versdes criadas
e mecanismos automaticos de reedigao de algoritmos. O esquema paramétrico

suporta a variabilidade topolégica do processo e da forma em duas etapas:
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projetar a logica para alcangar a solugdo desejada e em seguida modificar
interativamente os parametros, o que altera todo o conjunto de regras
associativas (OXMAN, 2017).

No design tradicional baseado em papel ha um processo implicito baseado no
conhecimento tipolégico, ao contrario do desenvolvimento de um projeto
topoldgico centrado na logica paramétrica, que pressupde um ato explicito
baseado em regras. Quanto aos modelos cognitivos de conhecimento
arquitetonico, tanto o tipolégico como o topoldgico paramétrico, podem ser
considerados processos explicitos de exploragdo e bases para inovagdo. No
modelo cognitivo tipoldégico, os parametros sdo modificados para produzir
subtipos e numa construcdo de cognicdo topologica, a associacdo dos

parametros é por construcéo de relagdes.

Oxman (2017) coloca que, para compreender o pensamento paramétrico, €
necessario entender o fluxo de informacéao incorporada aos modelos de projeto.
Os modelos de processos computacionais tém como figura central o projetista e
estabelecem relagcbes com quatro classes de atividade: Representagao,
Geragao, Desempenho e Avaliagdo. Oxman (2006) apresenta oito modelos de
projeto com diferentes niveis de insercdo da tecnologia digital no processo de
projeto: baseado em papel, CAD tradicional, CAD geragao-avaliagdo, modelo de
formacgao, modelo generativo, modelo de desempenho, desempenho form finding

e modelo composto.

O modelo baseado em papel é delineado pela autora como um processo onde o
projetista integra avaliagdo, desempenho e geragdo num comportamento
cognitivo implicito, na sua interacdo com a representagdo da forma. Ja no
Modelo Tradicional de CAD, Oxman (2006) inclui uma interagao digital com a
representacdo, porém as interacbes com avaliacdo, desempenho e a propria
geragao da forma continuam sendo feita de maneira implicita. Com o surgimento
de programas CAD (Computer-Aided Design), a relacdo do projetista com o
desenho mudou, mas néo pode ser confundido como uma mudanga no modo de
projetar. Segundo Ruschel e Bizello (2011) a automatizacdo através de uma
"prancheta eletrénica" eliminou tarefas repetitivas, mas as geometrias
continuaram sendo concebidas da mesma forma, agrupadas em projecdes

ortogonais. Em seguida Oxman (2006) apresenta o terceiro modelo: Geragao-
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Avaliacdo CAD, que altera a relacdo estabelecida entre Representacdo e
Avaliacdo, tornando-as explicitas, criando uma retroalimentacdo destes dois
aspectos. Geralmente este tipo de modelo esta associado a avaliagcbes de

estimativas de custo, comportamentos estruturais e desempenho ambiental.

Para Oxman (2006) a grande mudancga de paradigma na visdo do processo de
projeto computacional estd na implementacdo de uma légica do sistema
cognitivo que permeia tal processo e € pautada na habilidade de formular,
representar, implementar e interagir através de conhecimento explicito. A partir
disto, a autora apresenta outros cinco modelos: Formagado, Generativo,
Desempenho e Completo. No Modelo de Formagao ha um alto nivel de controle
e interacdo com o projeto, alcangcando formas mais sofisticadas e
subclassificadas em projeto topolégico, com a exploragdo de geometrias nao
euclidianas; projeto associativo, com a adicdo de principios paramétricos e o
projeto dindmico, baseado no movimento. Ja no Modelo Generativo as
interacdes explicitas ocorrem entre a Representacao e a Geragao, a exemplo da
gramatica da forma. A questao principal deste sistema é a criagdo de regras
capazes de reger e relacionar as transformac¢des da forma. Os Modelos de
Desempenho permitem uma relagdo de conhecimento explicito entre a
Representacdo e o Desempenho, na geracdo de uma forma a partir de um
desempenho estrutural, térmico ou energético. Numa projegcao futura, Oxman
(2006) finaliza com o Modelo Completo, baseado numa integracdo global dos
conhecimentos explicitos entre as quatro atividades: representacao, avaliagao,

geragao e desempenho.

2.2.3 Niveis de Consciéncia da Computabilidade

A exploragao do computador como ferramenta de concepgado de projeto, de
acordo com Kotnik ' (2010), inseriu um novo conjunto de habilidades ao
processo de projeto, o que levou a um reexame das teorias atuais de design.
Segundo o autor o design digital ndo esta na informatizagao da arquitetura e na
automatizacdo das tomadas de decisbes, mas na inclusdo da nog¢do de

computabilidade no processo de projeto. Essa é a caracteristica definidora que

1% Toni Kotnik & Professor Associado do Departamento de Arquitetura da Universidade de Aalto, na
Finlandia. Sua base de pesquisa é centrada na integracdo do conhecimento da ciéncia e
engenharia no pensamento arquitetdnico e no processo de projeto. Pesquisador no Instituto
Federal de Tecnologia da Suica (ETH) e na Architectural Association (AA) em Londres é também
diretor de um escritério de arquitetura sediado em Zurique.
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marca o limiar do digital e do ndo digital. Com base nessa nogcdo de
computabilidade, o autor propde sua classificacdo em trés niveis principais:

Representacional, Paramétrico e Algoritmico.

No nivel Representacional ndo ha uma percepcdo real da natureza
computacional presente no ambiente digital, € uma abordagem alinhada com o
pensamento convencional de projeto, baseado em papel. Se o design digital é
orientado por uma nocdo de computabilidade, o0 modelo Representacional deve
ser visto como nao-digital. Uma das grandes diferencas neste modelo sao as
relacbes de entradas (dados) e saidas (outputs), pois ha uma entrada especifica
€ uma saida unica, ou seja, o projetista insere no software informagbes que

geram solugdes previstas. (KOTNIK 2010).

FIGURA 8 — Niveis de Consciéncia da Computabilidade - abordagem de Toni Kotnik
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Fonte: Elaborado pela autora

No nivel Paramétrico ja existe a consciéncia clara de uma relagéo
computacional, hum esquema de processo de projeto em que as partes do
projeto sdo interdependentes. As entradas e saidas tem uma relagéo direta com
um espectro de possibilidades viabilizado por uma variagdo continua de
parametros. O foco, neste, caso € na possibilidade de quantificar entradas, para
obter uma variagado controlada de saidas. Porém, ndao se tem neste nivel uma

cédigo algoritmico declarado.

O nivel algoritmico é caracterizado pelo desenvolvimento da prépria légica

computacional, numa "consciéncia" de computabilidade ainda maior, utilizando-
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se da manipulagdo de dados algébricos, analiticos e geométricos para
transforma-los em propriedades arquitetdnicas. Neste caso, a relacdo entre
entradas e saidas é a prépria descricdo do codigo da fungdo computavel como
estratégia de design. Existe, portanto, a possibilidade de superar as limitacées
funcionais presentes no software. Porém, Kotnik (2010) enfatiza que estes niveis
nao definem a qualidade arquitetbnica resultante, mas sim a maturidade e
compreensdo da natureza computacional das ferramentas digitais. Esta
classificacdo nao diz respeito ao aspecto formal da arquitetura, mas as

diferentes maneiras de pensamento no processo de projeto.

A arquitetura tem passado por uma revolucdo intelectual, um exemplo destas
mudancgas paradigmaticas de pensamento imana também de outras disciplinas
que mudaram com a inser¢gdo do computador, como a fisica, a biologia e a
matematica. Estas novas maneiras de pensar substituiram o pensamento
reducionista, de cima para baixo, fop-down, para uma abordagem de
complexidade, num pensamento ascendente do sistema como um todo, bottom-
up. O que resultou na exploragdo de nogbes sistémicas para fins de projeto.
(KOTNIK, 2017)

A arquitetura também incorporou conceitos e propriedades de fungdes
matematicas na sua concepgcdao. A comum reducdo da matematica a uma
ferramenta de relagdes quantificaveis nao reflete sua esséncia. A matematica é a
ciéncia dos padrdoes, € relacionar o corpo ao mundo ao redor. Essa
caracteristica, segundo Kotnik (2017) também é comum a arquitetura, através da
organizacao de padrbes como relagbes sociais, politicas ou culturais que
moldam a vida humana. A forca geradora destas relagbes nao é rigida, ao
contrario sao descricbes topolégicas de um conjunto que ainda nao se

materializou numa arquitetura fixa.

2.2.4 Parametricismo

Patrik Schumacher'" em seu "Manifesto Parametricista" de 2008 introduz n3o so

o termo "Parametricismo" no contexto da teoria da arquitetura e do processo de

11 Patrik Schumacher é um arquiteto aleméo e o atual diretor da Zaha Hadid Architects, associado
ao escritorio desde 2003 e integrante da Academia de Artes de Berlim. Em 2008, ele cunhou o
termo Parametricismo e, desde entdo, publicou uma série de manifestos promovendo
Parametricismo como o novo estilo de época para o século XXI. Em 2012 publicou seu opus
magnum de dois volumes tedricos “A Autopoiese da Arquitetura”.
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projeto, bem como uma prépria teoria, associada a um estilo global que diz
respeito a todas as tarefas de projeto: urbanismo, arquitetura, mobiliario,
detalhes arquitetonicos e design de produto. Para o autor, hoje vivemos em uma
sociedade heterogénea de multiddes, numa crescente necessidade de
organizac¢ao, articulacdo da complexidade e para acompanhar esta questao deve
haver um desenvolvimento do repertdrio arquitetbnico, através de sistemas de

projeto paramétrico.
FIGURA 9 — Manifesto Parametricista - Patrick Schumacher
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Fonte: Elaborado pela autora

O Parametricismo seria, portanto, um estilo global arquiteténico contemporéaneo.
Para ele, um estilo € um programa de pesquisa de projeto que promove ciclos de
inovacao e transformam esforcos de pesquisa em esforgcos coletivos, oscilando
entre periodos de progresso cumulativo e periodos de transi¢ao revolucionaria.
Neste sentido as Arquiteturas de Vanguarda produzem manifestos e exposi¢des
paradigmaticas com o potencial do estilo e ndo edificios equilibrados em todos
os aspectos. (SCHUMACHER, 2008)

Numa apresentagdo das regras metodoldgicas do estilo denominado por ele
como Parametricista, Schumacher (2008) apresenta uma heuristica positiva e
outra negativa a ser seguida (Fig 10). Segundo ele o projetista deveria evitar
tipologias familiares, objetos herméticos, zonas bem definidas, &ngulos retos ou
cantos e subtracdo ou adicdo de elementos sem sua articulagdo. Como
caminhos a seguir ele indica alguns principios norteadores como: deformacgao,
uso de splines, uso de Non Uniform Rational Basis Splines (NURBS), scripts no

lugar de modelos e componentes generativos. Schumacher (2008) coloca o
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Parametricismo com um estilo maduro, pois esta disseminado ha algum tempo
no campo da arquitetura. Em seguida ao Manifesto Parametricista, Patrik
Schumacher publicou em 2011 e 2012 dois volumes do compilado de sua obra
"A Autopoiese da Arquitetura". O autor divide as heuristicas entre formais e
funcionais (Fig 11), cada uma delas apontando caminhos a seguir ou evitar,

como no Manifesto Parametricista de 2008.

FIGURA 10 —Autopoiese da Arquitetura - Vol Il - Patrik Schumacher
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Com o objetivo de fazer uma autocritica sobre a produgdo como um todo e
reverter a marginalizagao do termo Parametricismo, Patrik Schumacher publicou

na Revista AD "Parametricismo 2.0, novas definicbes sobre o termo":

O Parametricismo é a resposta da arquitetura a civilizagao
contemporanea, capacitada pela computacéo, e é o unico estilo
arquitetbnico que pode aproveitar ao maximo a revolugao
computacional que agora impulsiona todos os dominios da
sociedade. Mais especificamente, € o Unico estilo compativel
com os recentes avangos da engenharia estrutural e ambiental
com base em técnicas de analise e otimizagcdo computacional.
Todas as outras abordagens séo incapazes de trabalhar com
eficiéncia as diferenciagdes estruturais e tectbnicas adaptativas
que emergem da nova inteligéncia de engenharia, forgando
seus adeptos a desperdicar essa oportunidade e, assim,
desperdicar recursos.

(SCHUMACHER, 2016, p.10, tradug&o nossa)

No Parametricismo 2.0, Schumacher (2016) insere o conceito de adaptabilidade,
incluindo as especificidades regionais, o que justificaria um alcance global, numa

promessa de respeito as identidades locais, contrario ao que modernismo fez.
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2.3  SINTESE

O objetivo desta exploragéo de teorias ndo é abranger todo o leque possivel das
teorias sobre processo de projeto, mas comparar (Fig. 11) as abordagens de
alguns autores seminais sobre o assunto a fim de tentar compreender o
processo de projeto numa realidade contemporénea. As visdes de Bryan Lawson
e John Christopher Jones sao bem similares no que dizem respeito a linearidade
ciclica do processo e divisdo das etapas. A "analise, sintese e avaliacdo" de
Lawson (2011) sdo bem proximas da proposta de "divergéncia, transformacéo e
convergéncia" de Jones (1992). Nigel Cross, apesar da estruturacdo diferente
das ideias, também se aproxima do pensamento acima quando trabalha o
processo de projeto pautado na oscilagdo entre problema e solugédo. Apesar de
estar nas abordagens nao digitais, Jones ja insere em seu discurso 0 uso dos
computadores e Alexander tem um papel importante na inser¢cdo do
processamento digital no processo de projeto, tanto por suas publicagdes, como

pelo desenvolvimento de alguns softwares para programa de necessidades.

Os autores Toni Kotnik e Rivka Oxman apesar de apresentados nas abordagens
digitais, também colocam em suas publicacbes modelos de processos de projeto
nao digitais. Oxman (2006) ainda considera o modelo baseado em papel, ou
seja, sem o uso do computador nem mesmo como ferramenta de representacgéo,
ao contrario de Kotnik (2010) que, em seu modelo representacional, ja insere o
computador no discurso, mas apenas considerando-o como "prancheta
eletrénica". Branko Kolarevic ndo sistematiza o processo de projeto como um
todo em modelos metodolégicos, mas apresenta pautas importantes no design
digital que também foram abordadas por Oxman (2017) e Kotnik (2010), como o

design paramétrico, topologia e algoritmos.

Inspirado nos modelos propostos por Oxman (2006), Kotnik formula seus trés
niveis de computabilidade, porém os autores divergem em um ponto. Oxman
(2006) propde dois modelos direcionados ao desempenho na arquitetura, os
modelos de desempenho, avaliativo apenas, e desempenho generativo, ou form
finding, quesito também abordado por Kolarevic (2003) como uma area
importante do design digital. Porém, Kotnik (2010) alerta que o projeto focado em
desempenho é uma armadilha, pois incentiva uma tendéncia equivocada a
otimizagdo. A arquitetura ndo deve se restringir a encontrar uma solugdo 6tima,

mas controlar uma variedade de elementos associados (KOTNIK 2010).
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Kolarevic (2003) formula o discurso do design digital na mudanga de foco do
projetista da forma para a logica, o que difere das heuristicas propostas por
Schumacher (2008), que apontam alguns principios norteadores sobre a forma,
na busca de um estilo global contemporédneo. O manifesto Parametricista é
criticado por Leach (2014) ao argumentar que estilos sdo paradoxalmente
modernistas, o mundo da computagcdo ndo promete um novo estilo, mas uma
nova maneira de abordar o projeto, em que os designers criam sistemas e os
testam em tempo real. Para Leach (2014) o diagrama torna-se realidade e a
realidade é o diagrama, pois a forma deve ser vista como irrelevante e a
concentragao dos esforgcos deve estar em processos mais inteligentes e logicos.

A légica passa ser a nova forma, segundo Leach (2004).

FIGURA 11 — Diagrama Sintese dos autores
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A partir das abordagens dos diferentes autores é possivel identificar aspectos e
visbes em comum. O processo de projeto segundo Bryan Lawson, John
Christoper Jones, Nigel Cross e a Christopher Alexander (12 fase) é centrado
numa visao linear ou ciclica do processo de projeto. Apesar de Lawson (2011)
defender que processo de projeto ndo se tratava de uma sucessdo de
atividades, ainda assim esses modelos apresentados sdo pautados na dicotomia
€ negociagao entre problema e solugdo. O processo de projeto neste caso seria

um método que busca identificar o problema e entregar a melhor solugao.

A partir do momento que o processo de projeto é estudado sob uma odtica
sistémica, como é o caso da segunda fase de Christopher Alexander, ha uma
abordagem mais complexa das relagdes e de tudo que o projeto de arquitetura
envolve. Essa visdo mais complexa € comum também aos trabalhos de Branko
Kolarevic, Rivka Oxman e Toni Kotnik, que apresentam um olhar da arquitetura
contemporadnea num pensamento topoldgico do processo de projeto. Patrik
Schumacher, neste recorte de autores, € o uUnico que defende uma visao de
processo de projeto voltada para um estilo global, uma visdo do paramétrico num

pensamento mais tipoldgico.

Os discursos emergentes de processo de projeto digitais estdo alinhados numa
perspectiva de visdes sistémicas, paramétricas, algoritmicas e topoldgicas, numa
tentativa de abarcar a complexidade da sociedade contemporanea em constante
transformacgédo. Mas o que é a complexidade na contemporaneidade? Segundo
Morin (2007) é preciso tomar consciéncia das patologias e caréncias do
pensamento contemporaneo e o caminho para tal seria o pensamento complexo.
De acordo com o autor, a complexidade & um tecido constituido de partes
heterogéneas associadas inseparavelmente, com uma grande quantidade de
interacbes e conexdes. Mas a complexidade ndo é s6 um grande numero de
interagbes, compreende também incertezas, indeterminagbes, fendémenos
aleatdrios, possui uma relagao com o acaso. O que nao significa que se pode
reduzir complexidade a incerteza. Morin (2007) coloca o pensamento complexo
como a incerteza inserida dentro de um sistema ricamente organizado. O autor
aponta que uma visdo linear e simplificadora tem grandes chances de ser
mutiladora. Nao é, portanto, uma questdo dicotdmica de ir do simples para o

complexo, mas da complexidade para cada vez mais complexidade.
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Assim como Morin (2007) coloca a complexidade como um tecido constituido de
partes heterogéneas, o também filésofo Gilles Deleuze introduz o pensamento
rizomatico, numa visdo do conhecimento baseado na multiplicidade. O rizoma
para Deleuze e Guattari (1995) é contrario ao pensamento linear, dicotbmico e
aos sistemas arborescentes. O rizoma é baseado no principio da conexao e da
heterogeneidade, qualquer um de seus pontos pode ser conectado a qualquer
outro, como uma rede. O rizoma é o entre, ndo € o "ser", mas o "estar", esta
sempre em mutacdo. Oposto a arvore, o rizoma é um atravessar de linhas de
fuga, nao é feito de unidades, mas de varias dimensdes e diregdes. Essa nogao
de heterogeneidade, conexdo, constante mutagdo e multidimensionalidade do
rizoma € bastante alinhada com o pensamento complexo e contemporéneo

proposto para os dialogos com a arquitetura e processos digitais de projeto.

A incerteza inserida num sistema ricamente organizado, como Morin (2007)
defende, seria nos estudos de processo de projeto a ndo exclusao da porcao de
subjetividade. O caminho do processo de projeto contemporaneo, nesse sentido,
nao esta num discurso dicotdmico entre objetivo e subjetivo, entre a intuicdo e o
esgotamento dos sistemas l6gicos. Os apontamentos sdo para a admissao da
parcela de incerteza e subjetividade do conhecimento, mas simultaneamente a
busca pela compreensdao dessa complexidade, dessas conexdes, tecidos,

rizomas, padroes e sistemas organizados.



32

3 DIMENSOES DO PROCESSO DE PROJETO

Este capitulo é dedicado a proposta de uma sistematizagdo do processo de
projeto, com base na fundamentagéao tedrica do capitulo anterior, para auxiliar o
entendimento da experiéncia pratica, no quarto capitulo. A proposicdo de seis
dimensdes busca compreender alguns dos diferentes aspectos que um projeto
de arquitetura e urbanismo envolve. Com um olhar sob a perspectiva de um
processo de projeto digital para uma intervencao em fragmentos urbanos, o
objetivo é considerar o carater multidimensional, complexo e heterogéneo do
processo de projeto. Esta sistematizacdo ndo busca recortar e apresentar
etapas, essas dimensdes se atravessam, se sobrepdem e se misturam

simultaneamente e em varias diregdes.

O diagrama apresentado abaixo (Fig. 12) ilustra a proposta de olhar o processo
de projeto a partir das seguintes dimensdes: objeto, agente, interface,
instrumento, cognicdo e dados. Como Lawson (2011) coloca, o processo de
projeto € complexo demais para ser representado por um diagrama simples.
Porém, o intuito desta classificacdo n&o & encaixar o processo de projeto em
categorias herméticas e interliga-las em um processo linear. Pelo contrario, a
conexdo dessas dimensdes ocorre de forma conjunta e sistémica, em que uma
dimensao condiciona e € condicionada por outras no decorrer do processo,

numa constante retroalimentacao.

FIGURA 12 — Proposta das dimensdes do processo de projeto
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Vale ressaltar que as escolhas feitas em cada dimensao podem variar de acordo
com a fase e andamento do projeto ou mesmo apresentar-se simultaneamente.
A maneira do designer de conceber o projeto é livre e multipla, transita
constantemente entre varias estratégias. Dificilmente o processo se encaixa

do inicio ao fim em apenas uma alternativa para cada dimensao.

3.1 OBJETO, o escopo

As duas primeiras dimensdes propostas ao se desenhar um processo de projeto
sdo: objeto e agente, que condicionam o restante do processo, e também sao
condicionados. A dimensao do objeto determina qual o escopo do projeto e a
escala a ser trabalhada. Ha casos em que o objeto e o agente sao definidos
simultaneamente, ou seja, a demanda do objeto ja aparece junto de quem o
executara. No entanto, quando o objeto é definido primeiro, isoladamente, ele
condiciona a escolha do agente e em seguida os dois juntos viabilizam o
restante do processo. Um exemplo, a partir da demanda do projeto de um
parque urbano, diferentes agentes podem ser escolhidos: prefeitura, um grupo
interdisciplinar ou um arquiteto. Em seguida, ao definir objeto e agente, a

escolha dos instrumentos, dados, interfaces e da cogni¢ao pode ser delineada.

FIGURA 13 — Exemplos de alguns objetos de projeto - diferentes escopos e escalas
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Fonte: Site Plataforma Arquitectura; Site Archdaily; Site Décoplus.
<https://www.plataformaarquitectura.cl/cl/02-311379/primer-lugar-concurso-para-el-master-plan-
campus-universidad-catolica-de-cordoba/528bbfice8e44ece58000097 >
<https://www.archdaily.com/55991/library-bibliotheque-montarville-boucher-de-la-bruere-briere-
gilbert-associes/5008e15628ba0d27a70009e4-library-bibliotheque-montarville-boucher-de-la-
bruere-briere-gilbert-associes-photo> <https://www.decoplus-parquet.com/blog/d-tendance-leco-
design/>
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Numa perspectiva em que o agente € definido primeiro, o tipo de objeto fica
condicionado as possibilidades de atuagdo do executor. Quando um o6rgéo
publico recebe uma verba, por exemplo, e em seguida escolhe um objeto de
projeto dentro de suas competéncias. Neste caso, o agente condiciona o objeto
e em seguida, os dois condicionam o restante do processo, como mencionado
anteriormente. O que se pode perceber & que tanto o objeto, quanto o agente
sdo definidos primeiro, é o conjunto dessas duas dimensdes que viabiliza o
restante do processo. Interessante identificar que a dimensdo do objeto
condiciona principalmente a selegdo dos dados inseridos no processo, no caso
do projeto de um campus universitario e do projeto de um banco, o conjunto de

dados é bastante diferente, o processo de projeto é bastante diferente também.

3.2 AGENTES, os atores

A dimensdo do agente diz respeito aos atores do processo de projeto, os
projetistas, os designers. O agente pode ser um arquiteto, um grupo de
pesquisa, um 6rgao publico, um coletivo urbano, um grupo interdisciplinar ou
mesmo 0s proprios usuarios. Cada um insere no processo de projeto suas
condicionantes, uma vez que as possibilidades de atuagdao sio proprias e
diferentes. Ha que se diferenciar agentes de envolvidos, os envolvidos apenas
fornecem dados para alimentar o processo, mas nao participam ativamente

como agentes e nao influenciam nas limitagdes e potencialidades do objeto.

Como colocado no tépico anterior, o agente condiciona a interface, os
instrumentos, a cognicao, os dados. Assim como o repertério de cada designer,
as proprias habilidades e competéncias ligadas aos instrumentos e interfaces
sdo capazes de mudar o curso do processo de projeto. Mas é possivel dizer que
o agente também é condicionado pelas outras dimensdes do processo. A
medida que as dindmicas emergentes de processo de projeto tém mudado, a
forma como o designer projeta também. No caso de processos de projeto
digitais, o projetista necessita adquirir algumas habilidades especificas do
contexto digital (MARKET, ALVES 2016).
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FIGURA 14 — Exemplos de Agentes
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Fonte: Site Planalto Noticias; Casa e Jardim; PolyCentric; Grupo Fresta
<http://planaltonoticias.com/119-das-cidades-brasileiras-ja-contam-com-mulheres-como-prefeitas/>
<https://revistacasaejardim.globo.com/Casa-e-Jardim/Arquitetura/noticia/2015/05/12-passos-para-
acertar-na-escolha-do-arquiteto.html> <http://polycentric.cpp.edu/2018/03/landscape-architecture-
ranked-top-10-nationally-by-designintelligence/> <https://www.grupofresta.com.br/ldentidade-a-
construcao-de-um-lugar-na-paisagem>

Cada individuo ou grupo traz consigo um repertério que |he é proprio,
consequéncia de seus valores culturais, de suas experiéncias, de seu meio
social. Essa visdo de mundo tem um papel essencial na dinAmica do processo
de projeto. Nos modelos que Oxman (2006) propde, o projetista ocupa o papel
central em relagdo as classes de atividades do processo de projeto. De acordo
com Market, Alves (2016) o designer possui uma fungdo importante, uma vez

que ele decide quais regras devem ser descartadas ou consideradas.

Nos processos de projeto convencionais em que o designer tende a assumir um
papel de "mestre intuitivo", a critica esta na auséncia de explicitagdo do
pensamento, como levanta Oxman (2006) e da imposi¢ao de praticas e escolhas
nao justificadas. Uma das grandes discussdes sobre os processos de projetos
digitais esta na reducdo do protagonismo do designer como o "criador de
objetos", para assumir um papel de criador e manipulador de relagdes.

Segundo Market, Alves (2016) as caracteristicas dos projetistas sao partes
fundamentais de um processo de projeto, inclusive por serem 0s responsaveis
por escolher o caminho projetual a ser seguido. Neste caminho, os projetistas

devem estar preparados para interagir tanto com outros especialistas, como com


http://planaltonoticias.com/119-das-cidades-brasileiras-ja-contam-com-mulheres-como-prefeitas/
https://revistacasaejardim.globo.com/Casa-e-Jardim/Arquitetura/noticia/2015/05/12-passos-para-acertar-na-escolha-do-arquiteto.html
https://revistacasaejardim.globo.com/Casa-e-Jardim/Arquitetura/noticia/2015/05/12-passos-para-acertar-na-escolha-do-arquiteto.html
http://polycentric.cpp.edu/2018/03/landscape-architecture-ranked-top-10-nationally-by-designintelligence/
http://polycentric.cpp.edu/2018/03/landscape-architecture-ranked-top-10-nationally-by-designintelligence/
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os atores ou envolvidos, nao profissionais. O uso do conhecimento especifico do
designer para viabilizar essas solu¢gées compartilhadas num processo de projeto
colaborativo, é inerente ao processo de projeto contemporaneo (MARKET,
ALVES, 2016). A busca por integrar os conhecimentos de outros especialistas e
dos usuarios de forma dinamica no processo, confere o carater dinamico e

complexo que um projeto de arquitetura envolve.

3.3 INTERFACE, a interacao

Interface pode ser definida como: 0 meio que proporciona uma ligagcao entre dois
sistemas ou partes de um sistema que nao poderiam ser conectados
diretamente. Na computacédo e informatica o termo € definido como o limite
compartilhado por dois ou mais elementos de um sistema de computador para
troca de dados. Essa troca pode ser entre software'?, hardware'® e/ou usuarios.
No ambito desta pesquisa e da proposta das dimensodes de processo de projeto,
o termo interface sera compreendido apenas como o elemento que promove a
troca de dados entre software e usuarios, excluindo o hardware. O hardware
sera abordado neste trabalho dentro da dimensido dos instrumentos, como uma

ferramenta fisica que o usuario utiliza para interagir.

FIGURA 15 — Exemplos de Interfaces
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<https://hammerstoneschool.com/one-on-one-carpentry-and-sketchup-tutorials/>;
<https://forums.autodesk.com/t5/revit-architecture-forum/curved-wall-needs-straight-window-or-
straight-wall-opening/td-p/5271005>; <http://learn-oraclesoa.blogspot.com/2013/07/retry-and-
rollback-using-db-adapter-soa.html>

2 Software - Programa de computador; Reunido dos procedimentos e/ou instrugdes que

compdem o sistema de processamento de dados de um computador.
® Hardware - Conjunto dos equipamentos fisicos que compde o computador
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A dimenséao da interface diz respeito ao modo como o designer interage com o
projeto, como transforma seu pensamento em projeto. A interface, de acordo
com este trabalho, pode se apresentar das seguintes maneiras: interface
representacional, paramétrica e algoritmica. Essas sao classificacdes baseadas

nos niveis de computabilidade propostos por Kotnik (2010).

3.3.1 Interface Representacional

As interfaces representacionais s&o aquelas em que o designer interage com o
préprio objeto, sdo focadas na representagéo direta da arquitetura. Para Kotnik
(2010), no nivel representacional ndo ha uma percepcado real da natureza
computacional presente no ambiente digital, € uma abordagem alinhada com o
pensamento convencional de projeto, baseado em papel. Se o design digital é
orientado por uma nocao de computabilidade, o modelo representacional deve
ser visto como ndo-digital. Uma das grandes diferengas neste modelo sdo as
relacdes de entradas (inputs) e saidas (outputs), pois ha uma entrada especifica
e uma saida unica, ou seja, o projetista insere no software informagdes que

geram solugdes previstas. (KOTNIK 2010).

Na proposta de classificagdo de Oxman (2006), o modelo baseado em papel &
também representacional, delineado como a integragao implicita por parte do
designer dos requisitos performativos, procedimentos geradores e avaliativos ao
interagir diretamente com a representagcdo formal. A proposta para nesta
pesquisa € abranger também a interface representacional que ndo usa o
computador como instrumento, ou seja, quando o designer realizada a
concepcgao do projeto representando o objeto no papel, toma as decisdes
projetuais e depois o insere no computador. Portanto, € a combinagdo da
interface com o instrumento que define se o processo é ou nao digital. Um
processo de projeto que é representacional e usa o computador, ndo configura
um processo de projeto digital. Segundo Kotnik (2010) o design digital ndo esta
na informatizagdo da arquitetura e na automatizagcado das tomadas de decisoes,
mas na inclusao da nogéao de computabilidade no processo de projeto, essa € a

caracteristica definidora, que marca o limiar do digital e do n&o digital.
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3.3.2 Interface Paramétrica

Na interface paramétrica, o designer desenvolve o projeto a partir da alteragao
simultdnea entre parametros sistematizados e a visualizacdo da geometria. No
nivel paramétrico, de acordo com Kotnik (2010), ja existe a consciéncia clara de
uma relagcdo computacional, num esquema de processo de projeto em que as
partes do projeto sao interdependentes. As entradas (inputs) e saidas (outputs)
tém uma relacao direta com um espectro de possibilidades viabilizado por uma
variacdo continua de parametros. O foco neste caso esta na possibilidade de
quantificar entradas, para obter uma variacdo controlada de saidas. Porém, nao

se tem consciéncia do cédigo algoritmico que o computador processa.

O modelo de design paramétrico, proposto por Oxman (2017), pode ser definido
como um processo de formacdo de estruturas paramétricas de geometria
associativa. A autora coloca que neste esquema o designer interage com um
sistema de modelagem codificado visualmente, ao contrario das representagcdes
tradicionais, que focam na representacdo visual do objeto. No design
paramétrico a representacdo dos parametros se torna explicita. Um exemplo
pratico € a relagdo do software Rhinoceros e o plugin Grasshopper, que
permitem a modificagdo do projeto alterando parametros e essas edi¢gdes sao
visualizadas geometricamente no Rhinoceros simultaneamente, mas sem a
necessidade de escrever um codigo algoritmo complexo. Para Oxman (2017) é

um processo tipicamente de raciocinio visual.

3.3.3 Interface Algoritmica

Na interface algoritmica o designer escreve ou altera o projeto através de
algoritmos, de codigos computacionais. A no¢ado de algoritmo é muito usada
entre arquitetos e designers, que se apropriaram deste termo advindo do campo
tecnolégico e matematico, incorporando alguns de seus componentes ao seu
processo criativo (MARK, ALVES, 2016). No campo da matematica, algoritmo
pode ser definido como um conjunto de regras, raciocinios ou operacdes
aplicadas a um numero finito de dados, para solucionar classes semelhantes de
problemas. Na computagéo, o termo pode ser definido como uma fungao, uma
sequéncia textual finita de agbes executaveis por um computador. Para Kotnik

(2010) na arquitetura, o termo envolve a descricdo de uma fungao computavel,
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que contém uma sequéncia de operagbes algébricas, geométricas e analiticas

para manipulacao de dados e conversdo em propriedades arquitetdnicas.

A interface algoritmica é caracterizada por uma consciéncia de computabilidade
ainda maior que a paramétrica, em que a relagcdo entre inputs e outputs é a
prépria descricdo textual da fungdo computavel como estratégia de design
(KOTNIK, 2010). Esta classificagdo ndo diz respeito ao aspecto formal da
arquitetura, Kotnik (2010) enfatiza que estes niveis de computabilidade n&o
definem a qualidade arquitetdnica resultante, mas sim a maturidade e
compreensao da natureza computacional das ferramentas digitais. Kotnik (2010)
coloca que mesmo no uso representacional de ferramentas computacionais, a
interagcdo com o projeto leva a um algoritmo que sera processado pelo

computador, porém nao ocorre de forma intencional e consciente pelo projetista.

Leach (2014) expbe que existe uma confluéncia entre os termos "paramétrico” e
"algoritmico", apesar das terminologias pouco influenciarem no curso da
arquitetura em si. No entanto, o autor aponta algumas distingdes que podem ser
feitas na operagao desses dois tipos de interface. Em muitos casos, o designer
nao tem familiaridade com a linguagem especifica do cédigo, mas gera a forma
inicialmente em uma interface paramétrica e depois a otimiza alterando
diretamente o algoritmo. O designer pode nédo saber escrever o cddigo de forma
completa, mas pode ter condigdes de altera-lo e manipula-lo. Para Kotnik (2010),

uma das caracteristicas do nivel algoritmico é a possibilidade de superar as

limitagdes funcionais encontradas em um determinado software.

3.4 INSTRUMENTO, as ferramentas

O instrumento é a dimensao do processo de projeto que abrange os suportes
fisicos utilizados, as ferramentas, a parcela da interagdo que cabe entre
hardware e usuario, como colocado na dimensdao da interface. Papel,
computador, modelos fisicos e dispositivos para realidade aumentada e
realidade virtual sdo algumas das ferramentas mais utilizadas no contexto do
processo de projeto em arquitetura e urbanismo. Vale destacar que os
instrumentos tratados neste topico sdo aqueles usados no processo de projeto, o
que exclui o contexto em que essas ferramentas sao utilizadas para

apresentacgao. O intuito é discutir qual a relevancia e as caracteristicas dessas
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ferramentas enquanto processo, experimentagéo, desenvolvimento, investigagao

do projeto.

FIGURA 16 — Exemplos de Instrumentos no processo de projeto
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Fonte: Site CAU; Site Casas Digitales; Site Architectura Pura; Site Telesintese.
<http://arquiteturaurbanismotodos.org.br/categoria/colaboradores/>;
<https://lwww.casasdigitales.com/maqueta-casa-domotica/>;

<https://www.arquitecturapura.com/computadoras-para-arquitectos/>;
<http://www.telesintese.com.br/tag/realidade-virtual/>

3.4.1 Papel

O papel é a ferramenta mais facil, intuitiva e rapida que o designer tem
disponivel. O ato de passar uma ideia para o papel amplia o conhecimento e faz
emergir a compreensao juntamente com a solu¢do do problema. Um dos
grandes desafios do processo de projeto em arquitetura reside na necessidade
de considerar varios fatores ao mesmo tempo. Neste sentido, o desenho em
papel adquire a fungédo de "congelar" alguns fatores, para que a mente possa
trabalhar em outros quesitos (KOWALTOWSKI, 2006).

Lawson (2011) pondera que nem sempre os desenhos mostram realmente o
processo, algumas coisas ficam no pensamento, o que Oxman (2006) chama de
carater implicito do processo de projeto. Porém, numa perspectiva do uso do
papel como uma ferramenta ndo exclusivamente representacional do objeto em
si, o pensamento pode ser explicitado a medida que o projetista organiza

conceitos e relagdes no papel. No caso de diagramas feitos a mao, mapas


http://arquiteturaurbanismotodos.org.br/categoria/colaboradores/
https://www.casasdigitales.com/maqueta-casa-domotica/
https://www.arquitecturapura.com/computadoras-para-arquitectos/
http://www.telesintese.com.br/tag/realidade-virtual/
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mentais, brainwriting’ existe uma representagao das relagdes, dos conceitos e o
processo de projeto pode se tornar mais explicito, mesmo usando uma

ferramenta analdgica.

3.4.2 Computador

O uso dos computadores como ferramenta na arquitetura comegou a ser
delineado na década de 1990. Porém, o questionamento que surgiu era se
realmente a nova ferramenta quebraria paradigmas no processo de projeto como
foi previsto nas teorias de meados de 1960 (NATIVIDADE, 2010). A
automatizacdo do desenho como uma prancheta eletrbnica passou a eliminar
tarefas repetitivas, mas as geometrias continuaram agrupadas em projecdes
ortogonais e baseadas na representacédo do objeto. O CAD neste sentido néo foi
responsavel por uma mudanga cognitiva, o0 processo de projeto continuou
analdgico apesar do uso de um instrumento digital. A inser¢do do computador no
processo trouxe muita agilidade, mas n&o alterou a cogni¢ado do projetista por si
s6 (KOWALTOWSKI, 2006).

A insercdo do computador como uma ferramenta de design tem originado,
segundo Kotnik (2017) uma variedade de habilidades digitais € um novo tipo de
conhecimento arquiteténico. Para o autor, a arquitetura esta participando de uma
"revolucdo intelectual". Mas, essa "revolucéo intelectual" ndo pode ser atribuida
somente ao computador, a ferramenta em si ndo alterou o processo, o que
mudou foi 0 modo de pensar e de interagir do projetista. Para Natividade (2010)
a abordagem inovadora do computador deve estar centrada na manipulagao das
estruturas compositivas da arquitetura e suas relagdes e nao na modelagem e

representacao de seus objetos separadamente.
3.4.3 Modelos Fisicos

O desenvolvimento de modelos fisicos como ferramenta de projeto acompanha a
histéria da arquitetura e urbanismo, uma vez que elas comunicam de forma facil

e imediata os materiais, formas, propor¢des, cores, estrutura. A materialidade é

1 brainwriting - técnica criativa que prové uma forma eficaz e simples para coletar ideias
inovadoras, em que uma pessoa ou grupo registram por escrito possiveis formas de como resolver
um problema, desenvolver um projeto ou melhorar uma situagao. Assim como no brainstorming, o
intuito do brainwriting € ndo censurar e, ndo excluir possibilidades, langando mao de julgamentos.
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inerente ao processo de projeto em arquitetura, De Paula et al.(2013) colocam
que a dimensdo da arquitetura coincide com a dimensdo tridimensional das
modelos fisicos, 0 que possibilita uma melhor comunicagdo no entendimento do
projeto. Os modelos fisicos estabelecem um contato direto do designer com o
projeto, tornando mais facil a orientagdo visual e a manipulagdo do objeto pelas
maos (FLORIO 2011). Quanto mais instrumentalizados estiverem os projetistas,

maior a exploragédo do pensamento projetual (DE PAULA et al.2013).

Uma série de transformacgdes nas ferramentas disponiveis tem mudado a pratica
arquitetdbnica contemporanea. Impressoras 3D, maquinas de corte a laser,
CNCs, estas ferramentas de prototipagem e fabricagao digital para a geragao de
modelos fisicos sdo tépicos de grande interesse por parte dos designers e
pesquisadores. Atribuidas erroneamente a prototipagem de uma linguagem
arquitetdnica extritamente de formas complexas e cruvilineas, as ferramentas de
prototipagem , de acordo com Balzani e Silva (2015) ndo tem a capacidade de
determinar uma linguagem especifica de arquitetura. Na verdade elas ajudam a
eliminar do processo a autocensura, que direciona sem justificativa para uma

linguagem ortogonal, sem experimentagao.

Oxman (2015) aponta que as ferramentas de prototipagem sao componentes
essenciais do processo de projeto digital, a medida que dao suporte a integracéo
de modelos computacionais a fabricacdo. Conforme a autora, os arquitetos tém
recuperado através da prototipagem o conhecimento do comportamento dos
materiais do projeto. Para Oxman (2012) o uso da prototipagem como
ferramenta tem potencializado a experimentagdo no design, num modelo de
design emergente que se dedica a materializagdo e a tectdnica como horizonte
do processo de projeto, o que ela denomina de Material Based Design. A
reversao do fluxo de informagao convencional de forma- tecténica no projeto deu
prioridade as técnicas de materializacdo usando ferramentas de prototipagem

ligadas a modelos de pensamento paramétrico (OXMAN, 2017).

3.4.4 Dispositivos para realidade aumentada e realidade virtual

Ferramentas de realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV) também tém

se manifestado no contexto de processo projeto como experimentagcbes que
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envolvem uma interagdo sensorial do projetista. Importante ressaltar que ha
diferencas entre usar RA e RV apenas como apresentacdo e usa-las de fato
como processo. A realidade aumentada é uma experiéncia interativa que integra
o mundo fisico através de dispositivos com camera e sensores e o0 "acentua"
com elementos ou informagdes virtuais. A realidade virtual € uma experiéncia de
imersdo em tempo real que promove a interagdo do usuario com uma imagem
ou video 360 graus. Um dos dispositivos mais praticos e faceis de utilizar tanto

no contexto da realidade aumentada como da realidade virtual é o celular.

Segundo Lobosco (2018), a perda do sentido tatil no processo de projeto digital
tem sua |justificativa em experiéncias de mundo cada vez mais
desmaterializadas, numa substituicdo das coisas, por imagens, sons e dados. A
exploracao de dispositivos de RA e RV como ferramenta em processo de projeto
visa resgatar os procedimentos gestuais e a materialidade tatil as plataformas
digitais. Outra vantagem é o uso da RA como ferramenta de suporte a projetos
participativos arquitetdbnicos na fase de concepg¢do, numa possibilidade de

melhor comunicagdo e interagdo entre os participantes (CUPERSCHMID,
2014).

3.5 COGNICAO, o pensar

A cognicao pode ser entendida como a faculdade de produzir conhecimento,
reconhecendo, organizando e compreendendo as informagdes através do
raciocinio e da percepgao. Segundo Florio (2011) entender o processo de projeto
sob a otica cognitiva pressupde o entendimento de como o designer processa as
informacgbes pertinentes ao projeto. Oxman (2000) salienta que o conhecimento
de processos cognitivos no design é um fator importante para o desenvolvimento
de interfaces que apoiam o design. O crescente interesse por raciocinios visuais
tem interessado pesquisadores a compreender o raciocinio diagramado

visualmente em ambiente computacional (OXMAN, 2010).

As teorias cognitivas convencionais de processo de projeto, de acordo com
Oxman (2017) sdo baseadas em modelos ciclicos fundamentados em analise e
sintese, em que a reflexdo é seguida da representacdo visual do objeto.
Enquanto a cognicdo em processos digitais de projeto se baseia na operagéo

visual de regras, num modelo de pensamento explicito. A autora divide o carater
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cognitivo do processo de projeto em modelos de pensamento tipologico e

topoldgico, ambos centrados no design paramétrico.

Neste trabalho a cognigdo, a forma de raciocinio do designer, pode ser
entendida a partir da definicdo dos conceitos de conhecimento tipoldgico e
topoldgico ndao sé no dmbito do design paramétrico, como Oxman (2017) aborda,
mas também aplicado a processos convencionais de projeto. Entender como o
designer pensa tipologicamente e topologicamente tem a ver tanto com

processos digitais como com processos analogicos.

FIGURA 17 — Exemplos de Cognigéo - ~
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Fonte: Site E Architecture Studio; Site Raul Castellanos;
<https://earchitecturestudio.wordpress.com/2012/09/16/siteless-1001-building-forms-
francois-blanciak/; <https://raulcastellanosgomez.com/portfolio/project-and-system-instituto-
politecnico-superior-de-valencia/>

3.5.1 Cognicao Tipolégica

A tipologia na arquitetura, segundo Araujo et al. (2015) é diferente de um modelo
a ser seguido, € na verdade, uma ideia embutida na aparéncia de um objeto da
qual é possivel dar origem a outros sem repeti-lo exatamente. As manifestagdes
mais comuns na arquitetura sao as classificagdes de tipologia de acordo com a
funcionalidade do edificio, ou com uma linguagem formal de uma determinada

época, um estilo.

Oxman (2017) afirma que nas abordagens tradicionais de projeto arquitetonico e
de engenharia as modificagdes e adaptacbes sado baseadas no conhecimento
tipolégico, ou seja, pensamento baseado em tipos. A autora coloca que num
projeto paramétrico também é possivel trabalhar de forma tipolégica, porém

neste caso, o pensamento é explicito.


https://earchitecturestudio.wordpress.com/2012/09/16/siteless-1001-building-forms-francois-blanciak/
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3.5.2 Cognicao Topoldgica

A Topologia € um conceito advindo da matematica que se propde a estudar
espacos topoldgicos, € uma area muito ampla com varias classes e subclasses.
Araujo et al. (2015) colocam que as areas da topologia que mais se aproximam
da arquitetura sdo a topologia de rede e a geométrica. A topologia de rede é
facilmente explicada por um grafo, com nés e arestas, em que a relagdo entre os
nos é preservada mesmo que a posicao deles e/ou comprimento das arestas
seja alterada, ou seja, € a representacao de interdependéncias de um sistema. A
topologia geométrica segundo Araujo et al. (2015) sao as relacbes espaciais dos
objetos que se mantém, mesmo que ele sofra deformagdes. Para este trabalho,
0 pensamento tipolégico sera considerado como um pensamento arquiteténico
baseado em tipos e o topoldgico seria aquele baseado na topologia de rede, um

pensamento sistémico e interdependente.

No contexto arquitetdbnico de processo digital, Oxman (2017) considera a
cognicao tipolégica como o projeto de subtipos com parédmetros variados e
cognicdo topologica como exploracdo de versbes mudando as relagbes
associativas. Essa exploracdo topoloégica no contexto paramétrico depende do
quao generativo é o sistema. Market e Alvez (2016) colocam que o "novo design"
confronta essa abordagem tipolégica e propde diversidade e diferenciagao. Para
Oxman (2017) o novo raciocinio experimental de materializagdo em processos

digitais de projeto deve ser amparado pelo design paramétrico topoldgico.

A cognicdo topoldgica baseada em rede, relagbes interdependentes pode ser
entendida na arquitetura também como relagdes diagramaticas de projeto. A
discussdo do diagrama no processo de projeto é extensa e envolve imersdes
mais profundas sobre as faculdades cognitivas do projetista. Mas, na definicao
de Montaner (2010), os diagramas n&o sdo somente instrumento de analise de
projeto, e pouco tem a ver com tipologias, sendo justamente, contrapartidas para
nao se voltar a estéticas classicas e herméticas. Cada projeto deveria inventar
seu proprio diagrama. Para o autor, os diagramas sao sistemas evolutivos de
projeto que permitem adicionar informacdes de outras areas: sociais,
antropolégicas, biolégicas, geograficas e histdricas, tomando a vida humana
como estrutura basica a ser contemplada no projeto. Neste contexto, o
pensamento topolégico na arquitetura seria mais do que trabalhar com

diagramas, mas operar diagramaticamente as relagdes no processo.
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3.6 DADOQS, as informacgdes objetivas

Os dados de projeto sdo as informagbes objetivas que o designer utiliza no
processo: analises, normas e dados que envolvem uma grande quantidade de
questdes que o projeto arquitetdnico ou urbano tange. Os dados representam os
requisitos e atributos técnicos, sociais, formais que o designer manipula para dar
coeréncia a concepcido. Podem estar relacionadas ao desempenho térmico-
acustico-estrutural, a funcionalidade, as regulamentacbes e legislacdes, as
questdes orcamentarias, aos dados demograficos, 8 materialidade e tectdnica,
aos deslocamentos e tantas outras qualidades de informagdes pertinentes ao
projeto. De acordo com Market, Alves (2016) a informacgéo tornou-se o "novo

material" de trabalho do projetista.

FIGURA 18 — Exemplos de dados
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Fonte: Site IndiaMart; Site Ares; Site Prefeitura de Sao Paulo; Site Academia.Edu; Site Varoudis;
Blog inspiragao para Design; <https://dir.indiamart.com/impcat/map-making-
services.html>;<https://ares-solar.com/>;<https://gestaourbana.prefeitura.sp.gov.br/novo-pde-eixos-
de-estruturacao-da-transformacao-
urbana/>;https://www.academia.edu/36138734/Tragsysteme_Structure_System_-_Heino_Engel>;
<https://varoudis.github.io/depthmapX/>;<http://inspiracaoparadesign.blogspot.com/2010/>

O modo como o designer os operacionaliza tem influéncia direta de todas as
outras dimensdes do processo, as ferramentas, o modo de interagir, o tipo de

objeto, o modo de pensar e as possibilidades do agente. Algumas destas
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dimensdes apresentadas anteriormente contém opg¢des limitadas, no caso dos
dados, as possibilidades sao tantas que nao seria possivel dissertar sobre todas

elas. Os dados sdo multiplos e coexistem no processo.

Um dos grandes desafios da arquitetura contemporanea € transformar as
necessidades dos usuarios em dados objetivos e inseri-los num contexto digital,
relacionando-os com outros de natureza mais técnica. A busca por
operacionalizar estes dados e fazer a arquitetura sensivel aos valores culturais,
ao comportamento humano, as dindmicas sociais ndo deve ser contraposto ao
design digital. Motivado por essa questdo, os dados apresentados a seguir
seguem essa inquietacdo, de correlacionar dados de projetos que possuam
alguma dimenséao relacionada aos anseios dos usuarios, a alguns de aspectos

técnicos, funcionais, tectbnicos no ambiente digital.
3.6.1 Sistema de Informacgdes Geograficas (SIG)

O entendimento de plataformas e conceitos relacionados aos dados digitais da
cidade interessa arquitetos e planejadores, numa crescente demanda de
adaptagdes no processo de projeto em decorréncia da reflexdo sobre a
urbanidade contemporanea. Uma das metodologias de trabalho computacionais
mais difundidas é o Sistema de Informagdes Geograficas (SIG), ou no inglés
como é também bastante utilizado, Geographic Information System (GIS). Usado
por topografos, engenheiros e gedgrafos, o SIG tem se mostrado presente no
cotidiano de urbanistas e arquitetos, tanto quanto as ferramentas CAD (SANTOS
et al., 2016).

O SIG é um ramo de atividade dentro do geoprocessamento e nao deve ser
confundido apenas como um software. Segundo Zaidan (2017), o
geoprocessamento € um conjunto de técnicas e métodos relacionados com a
coleta, armazenamento, tratamento e processamento de dados a fim de gerar
novas informagdes espaciais. A principal caracteristica do geoprocessamento &
o atributo de localizacdo por meio de coordenadas. De acordo com Zaidan
(2017) a variedade na definicao de SIG se relaciona com as diferentes areas que

contribuiram para o seu desenvolvimento.

No ambito da arquitetura e do urbanismo, o SIG se tornou imprescindivel na

gestdo das cidades, apesar da descontinuidade de uso em cidades médias e
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pequenas. A cidade de Sao Paulo se destaca no cenario brasileiro, por dar
acesso online a uma ampla quantidade de dados digitais sobre a cidade no
portal GeoSampa (Fig.18). Com esses arquivos disponiveis e softwares
gratuitos, como o QGis, a manipulacdo das informagbes viabiliza seu uso
constante. Informagdes de topografia, histérico de zoneamento e ocupagéo
urbana, dados sobre a populagdo, equipamentos, seguranga, servigos,
atendimento a mulher, transporte e tantos outros podem ser acessados. Quando
estas informagbes nao estdo disponiveis, a alternativa € levanta-las em campo,
numa opg¢ao de cooperacdo dessas bases. Por se tratar de um sistema de
coordenadas compartilhadas, o SIG tem uma interoperabilidade em diversas
midias, podendo ser utilizado em conjunto com varios programas, além da

facilidade do caminho para a fabricagdo e prototipagem digital (SANTOS et al.,
2016).

FIGURA 19 — Portal GeoSampa - Mapa Digital da Cidade de S&o Paulo (SIG-SP)
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Fonte: Site Portal GeoSampa <http://geosampa.prefeitura.sp.gov.br/PaginasPublicas/_SBC.aspx>
3.6.2 Sintaxe Espacial (Space Syntax)

A Sintaxe Espacial, no inglés Space Syntax (SS) como é mais usado o termo, é
um método de analise aplicavel ao contexto urbano e arquiteténico. Por definicao
€ uma teoria que agrega um conjunto de teorias e técnicas desenvolvidas por Bill

Hillier e parceiros na University College London na década de 1980, que analisa
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sintaticamente uma parte da estrutura morfolégica do espago construido através
de diferentes métricas. Hillier e Hanson (1984) sugerem que o movimento total
dos pedestres, as rotas que as pessoas escolhem na cidade, sao parcialmente
afetadas pela configuragéo do espago urbano. Segundo Ratti (2004), este modo
versatii de analise urbana comegou a ser utilizado como simulagcdo e
comparagao entre projetos, gerando resultados, feedbacks valiosos para os
designers. Apesar da sua data de criagdo, a evolugao de estudos e software tém
demonstrado bons resultados em relacao a sua utilizagdo associada com outros
meétodos analiticos. Exemplos como o estudo recente para a intensificagdo da
densidade e qualidade urbana da cidade de Bergen, na Noruega, combina a
Space Syntax a medidas de densidade urbana, uso e ocupagdo do solo e
transporte publico (DE KONING et.al, 2017).

FIGURA 20 — Space Syntax, estruturas e tipos de mapas

space syntax

estruturas basicas

L]
convexo isovista

Fonte: Adaptado pela autora de
<http://urbanidades.arq.br/mapasconfiguracionais/2016/05/19/calcular-medidas-sintaticas-atraves-
do-depthmap/>

A ideia central da Space Syntax, segundo Lima et al. (2018), vem da observagao
da cidade ao integrar atributos fisicos e interagdes sociais, com a possibilidade

de decompor o0s espagcos em componentes, analisa-los e representa-los
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graficamente. Os trés fundamentos basicos da SS estdo nos conceitos de
espago convexo, espaco axial e isovista. O espago convexo é o que pode ser
representado por um poligono ou sdlido convexo, vazio e ocupavel. O espago
axial pode ser sintetizado com uma ou mais retas e deriva do espago convexo. O
espaco isovista é representado por um poligono do campo de visao de
determinado local (LIMA et. al 2018). O software mais usado para as analises &
o Depthmap®, que exporta arquivos em formato *.mif, além de *.ixt, que
possibilita a associacdo com tabelas do ArcGIS®, numa interface com SIG
(MEDEIROS, 2006). Os mapas de visualizacao dos calculos sao representados

numa escala quente-frio, em vermelho ficam as areas de maior "movimento".

As analises da SS sao baseadas em medidas sintaticas, as principais sio:
Conectividade, Profundidade, Controle, Integracdo e Escolha. A Conectividade é
fruto das linhas que a interceptam, medindo o numero de conexdes. A
Profundidade mede o numero de passos topoldgicos, conexdes entre espacos
vizinhos, que sido necessarios para alcangar outro espaco. O Controle mede o
grau de escolha que cada espago representa para seus vizinhos imediatos, sua
dependéncia na acessibilidade espacial. A Integragdo descreve a profundidade
topoldgica média de um uma linha axial em relagdo a todas as outras restantes
no sistema (LIMA et al. 2018). As medidas citadas acima sao de primeira ordem,
mas também é possivel gerar medidas de segunda ordem associando as

métricas primarias.

De acordo com Turner (2007), apesar de a analise axial ser um dos
componentes fundamentais da Space Syntax, questiona-se a representacao e a
definicdo exata de linhas axiais e propde uma analise angular de segmentos
(Fig. 21). Essa analise é feita através de um procedimento simples de
normalizacao pelo comprimento, de acordo com o autor, o novo algoritmo dessa
analise produz uma melhor correlagdo com o movimento de pedestres do que
nas analises axiais padrdes. Turner (2007) pondera apenas que nenhum sistema
analitico € completamente isento das interferéncias do raciocinio de quem o
criou. Em resumo, a analise angular de segmentos divide as linhas axiais em
segmentos e registra a soma dos angulos transformados do segmento inicial

para qualquer outro segmento dentro do sistema (TURNER, 2001).



FIGURA 21 — Analise Angular de Segmentos
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Apesar do crescente uso da Space Syntax, Ratti (2004) aponta alguns pontos
controversos desta analise. A primeira delas é a representagao bidimensional do
tragado urbano, ignorando as informagdes 3D da cidade, largura, declividade das
ruas e a altura das edificagdes. Para este argumento, alguns métodos ja foram
desenvolvidos como alternativa para ponderar o fator da topografia através de
acréscimo nas formulas matematicas (ASAMI et. al, 2003).0 segundo argumento
€ a representagdo topolégica em oposicdo a representacdo geométrica,
descartando as informagdes métricas nas tomadas de decisdo do pedestre.

Outra limitagdo apontada por Ratti (2004) é a nao consideragédo do uso e
ocupagao do solo no movimento dos pedestres.

Em contraponto, Netto (2016) esclarece algumas das "coisas" que a Space
Syntax (SS) néo se propde a ser. Uma delas € que a SS ndo é uma teoria capaz
de explicar o que a cidade é e suas transformagdes. Também ndo é uma "teoria
espacial da sociedade", mas uma "teoria da ldgica social do espacgo”, numa

busca pela informacao e conteldo social que a configuragdo do espaco carrega.
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Segundo o autor, a SS ndo é uma teoria matematica do espago e seria injusto
reduzi-la a uma "matematizagcado do 6bvio", pois o conhecimento da relagao entre
movimento e estrutura urbana so fica evidente a partir da experiéncia urbana. A

sintaxe esta longe de ser autoevidente (NETTO, 2016).

3.6.3 A Ontologia de Christopher Alexander na obra "Uma Linguagem de
Padrées"

Assim como os dados de carater mais fisicos e espaciais tém sua insercio no
processo de projeto, dados relacionados ao uso, ao comportamental humano
tem um papel importante e podem se manifestar como ontologias. A Ontologia é
um conceito advindo da filosofia que estuda as propriedades gerais do ser,
regulam e organizam um conjunto de classificacdes, termos e relacbes de
determinado conhecimento. Elas podem ser aplicadas em varias areas, inclusive
na arquitetura, a exemplo de tratadistas como Vitruvius e Alberti (VAZ, 2011). As
ontologias sdo compostas basicamente por classes, propriedades e restricoes.
As classes podem ser organizadas hierarquicamente formando subclasses,
construindo uma taxonomia. As propriedades sao atributos internos, suas
relacdes e por ultimo as restricdes, que podem ser de naturezas diversas. Essas
caracteristicas sao encontradas na estruturacdo que Alexander, Ishikawa e

Silverstein (2013) compéem em "Uma Linguagem de Padrdes" (VAZ, 2011).

A obra "Uma Linguagem de Padrbes" surgiu num contexto de critica a
arquitetura e ao planejamento urbano modernistas, questionados nos anos 1960
e 1970 também por Jane Jacobs e Leon Krier (SILVA, PARAIZO, 2008). Numa
busca por interpretar os anseios dos usuarios e promover uma interlocugéo entre
profissionais e leigos, a obra tenta resgatar em seus padrdes de projeto,
principios adotados em processos participativos (MARQUETTO; MONTEIRO; E
BAILARDY, 2015).

Nas instrugbes do livro, os autores colocam que os 253 padrdes formam uma
linguagem, criando coeréncia numa regido, cidade ou edificacdo a partir de
padroes variados, que combinados de diferentes formas, geram infinitas
variagoes. De acordo com Vaz (2011) cada padrao € uma "receita" e representa

um "algoritmo" que possibilita respostas semelhantes de projeto, mas nao
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idénticas. E a partir deste tipo de pensamento, que a obra se aproxima dos
processos de projeto digitais, na busca por regras que possibilitem solugbes
variadas. Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013) fazem uma analogia com um
poema, que sdo palavras organizadas de modo a gerar um sentido, uma
semantica interessante. Usar os padrdes ndo garante um bom projeto, a grande
questdo € como estes padrdes trabalham de forma conjunta, interligados para

formar uma linguagem.

FIGURA 22 — Estrutura e Apresentagéo dos padrdoes em "Uma Linguagem de Padrées"

uma linguagem de padroes

estrutura e apresentacao

253

padroes

arquitetura j construcao

95 - 203 j 204 - 253

1 - Namero + Nome + Confiabilidade (-ou*ou)
2 - Foto que ilustra o padréo, exemplo

3 - “Padrdes maiores” sustentadores

4 - Resumo do Problema

5 - Descricdo do padrdo com explicacdes
sobre o seu papel dentro do sistema, suas
caracteristicas, suas restricbes e algumas
relacdes com outros padroes.

6 - Resumo da Seolucao do problema

7 - Diagramas da solugéo

8 - “Padrdoes menores” secundarios

Fonte: Elaborado pela autora com adaptacéo de Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013)

O livro traz um conjunto de 253 padrdes divididos em trés classes (Fig 22),
cidades (padrdes de 1 a 94), arquitetura (95 a 204) e construgao (205 a 253). A
apresentagdo dos padrbes segue uma ordem e organizagdo uniforme.
Primeiramente é apresentado o numero do padrdo, seu nome e asteriscos, que
indicam sua confiabilidade, ou seja, o quanto a solugdo do problema descreve
propriedades profundas e inevitdveis de um ambiente bem formado. Em
sequéncia, em alguns padrdes, aparece uma foto que ilustra seu funcionamento

em uma situacao real.
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O texto é dividido em partes, inicialmente sdo apresentados os padrdes
interligados que formam a base para que ele acontega, ou seja, os "padrdes
maiores", de maior abrangéncia. Em sequéncia, ha um paragrafo que resume a
problematica que envolve o padrdo. No corpo do texto as caracteristicas,
restricbes e relagdes com alguns padroes sao detalhadas. Abaixo, outro
paragrafo em destaque descreve a solugdo para o problema. Alguns padrbes
apresentam ainda, diagramas resumo da solucao. Ao final sdo apresentados os
"padrées menores", padrées secundarios que ajudam a complementar o padrao

descrito.

FIGURA 23 — Exemplo das relagées do padrdo 31 do livro "Uma Linguagem de Padrbes"
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Fonte: Elaborado pela autora

Esta caracteristica da relacido dos "padrbes maiores" e "menores" pode ser
representada em formato de conjuntos ou forma de conexdes (Fig. 23). Segundo
Park e Newman (2017) um dos pontos mais fortes do texto de Alexander,
Ishikawa e Silverstein (2013) é a conectividade entre os padrbes, em que os
usuarios podem expandir facilmente o seu potencial de projeto a partir destas
ligacbes, inserindo ou descartando padrdes. Para Queiroz (2004) outra
vantagem é a complexidade abarcada por esta interligagdo. Em seu livro anterior
"A Cidade ndo é uma Arvore" Alexander (1965), critica o uso da organizagdo
hierarquica e monofuncional da cidade, como o modernismo fez, e tenta
introduzir uma ideia de semirreticula e rede (Fig 24), em que estes padrdes
estdo cada vez mais interligados colaborando para uma cidade com mais

camadas, mais complexa e na escala do usuario.
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FIGURA 24 — Do diagrama em arvore a semirreticula/ rede na formagéo da cidade

Fonte: Queiroz (2004)

Apesar de ser uma ontologia escrita na década de 1970, "Uma Linguagem de
Padrées" & objeto de estudo atual e assim como foi defendida e discutida
durante esses anos, também foi amplamente criticada. Diante disto, Dawes e
Ostwald (2017) fazem um compilado com as principais criticas ontolégicas e
epistemolégicas a obra "Uma Linguagem de Padrbes" presentes na literatura,
sendo elas referentes a conceituagao, ao desenvolvimento e documentacao, e

também aos resultados e implementacgao.

A primeira critica diz respeito ao carater universalista da obra, numa ideia de que
toda a humanidade compartilha de um conjunto de valores inato, negando
modos de vida alternativos, influéncias locais, aspectos politicos, sociais,
econdmicos e culturais, ou seja, uma visao de mundo "romantizada". Isso fica
visivel também nas fotos para ilustrar os padrdes, grande parte ainda remete a
cidades da Europa Medieval. Outra critica diz respeito ao fato de sugerir
somente que o modo atemporal de construir ser capaz de criar ambientes
agradaveis, bonitos e coerentes. Em relagcdo ao desenvolvimento, Alexander,
Ishikawa e Silverstein (2013) sé&o criticados por ignorar, no texto, pensadores da
mesma época que estavam trabalhando com questbes semelhantes, como Jane
Jacobs. Outro ponto falho apontado neste compilado de criticas é a insisténcia
de Christopher Alexander em retomar modalidades de producao pré-industriais,
modelos de construcdo artesanais, incompativeis com as demandas de uma
sociedade contemporanea (DAWES, OSTWALD, 2017).
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Em relagdo a implementagcdo e aos resultados, Dawes e Ostwald (2017)
levantam criticas de autores que abordam uma possivel limitagao da criatividade
e anulacao do repertorio e preferéncias do designer ao seguir uma padronizagao
no processo de projeto. Outra critica aponta a contradi¢cao entre alguns padrées
ao implementar a linguagem. Segundo Park e Newman (2017), no livro nao fica
claro como fazer para descartar os padroes, além de encontrar os padrdes mais
ativos dentro da rede ser uma tarefa dificil de ser realizada. Vaz (2011) também
aponta que alguns padrées chegam a conter até nove paginas, o que dificulta a
manipulagdo do todo, tdo importante para a ideia de rede inserida por Alexander,

Ishikawa e Silverstein (2013).

Mesmo diante de todas as criticas, principalmente as que apontam uma possivel
obsolescéncia da obra, ha um numero consideravel de pesquisas atuais
empenhadas em compreender e operacionalizar esses padrdes dentro de um
contexto digital. Um exemplo é a busca de explorar, em ferramentas préprias de
andlise de rede, a manipulagcdo das conexdes propostas no livro digitalmente
(JUNG, KIM, 2016). O grande mérito de "Uma Linguagem de Padrdes" esta na
sistematizacdo de padrdes projetuais e do agenciamento de arranjos espaciais
que pressupdem o comportamento de uso, incorporando os anseios dos
usuarios. Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013), além disso, preconizam
a dindmica de relacdes entre diversas escalas e qualidades arquitetbnicas e
urbanas. A légica criada pelos autores baseada numa rede que possibilita
variadas combinagbes a partir de elementos controlados tem uma grande
semelhanga com processos digitais de projeto. Sdo estas qualidades que tornam
a Ontologia de "Uma Linguagem de Padrbes" tdo promissora a insercao em

ambiente digital para a construcéo de uma légica.

3.6.4 A Participagao da Comunidade, os anseios dos usuarios

As tematicas de participagdo na arquitetura e urbanismo tiveram como um de
seus pioneiros, Henry Sanoff, docente na Universidade da California, Berkeley,
em 1963, quando eclodia nas ruas debates sobre direitos civis e justica social.
Um pensamento avangado nas escolas de psicologia da Universidade fez a
ponte com a Escola de Arquitetura sobre o assunto, junto com Christopher
Alexander, recente membro docente (LUCK, 2018). Outro grande nucleo dos

estudos sobre Design Participativo € Escandinavia, que em meados dos anos
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1970 levantou principios advindos das lutas operarias e que permanecem até
hoje. Alguns destes principios sdo: (1) equalizar as relagdes de poder e dar voz
aos mais fracos da comunidade; (2) a¢des feitas diretamente com as pessoas e
seus representantes em seus locais e com as tecnologias ambientais reais; (3)
aprendizagem e encorajamento dos diferentes participantes; (4) ferramentas e
técnicas que facilitem o entendimento e a expressao dos participantes; (5) visbes
alternativas sobre tecnologias; (6) Praticas democraticas para representatividade
(LUCK, 2018).

Atualmente o Design Participativo tem colocado novas questdes em pauta e de
acordo com Luck (2018) o interesse atual no tema tem adotado um maior
pluralismo de valores, refletindo formas mais progressistas da pratica
arquitetbnica. Uma das praticas que tem ganhado for¢ca é a acado de coletivos
urbanos, que incentiva uma maior participagdo no projeto de comunidades,
locais e espacos, com trabalhos que mesclam arte, arquitetura e design. Outra
caracteristica dessas praticas apontada por Luck (2018) sdo as pesquisas
baseadas em intervengdes que trabalham na vida cotidiana das pessoas de

forma criativa.

Nao sé intervengdes pontuais de coletivos urbanos e pesquisadores, o
planejamento urbano que envolve a esfera publica também tem papel
fundamental nos conceitos de Design Participativo. Para Meneses e Cardoso
(2018) os processos de planejamento urbano que reforgam a segregacao da
sociedade enfraquecem as dimensdes democraticas da cidade. Mas nem todos
0s processos participativos promovidos pelo Estado proporcionam de fato
"participacao"” e como uma critica a esta situacdo, Sherry Arnstein (1969)
esquematiza "degraus para a participacao cidada" (Fig 25) e levanta algumas

problematicas do assunto.

Para Arnstein (1969) existem oito estagios de participagao: Manipulagéao,
Terapia, Informagao, Consulta, Pacificagdo, Parceria, Delegagdo de Poder e
Controle dos Cidadaos. Manipulacao e Terapia ndo sao classificadas pela autora
como participagdo. Na Manipulacdo ha uma distor¢do da participagdo, em
praticas ilusorias das elites com a comunidade. Na Terapia, os especialistas
submetem a populagdo a uma "terapia de grupo clinica", mascarada de

participacdo cidada, numa postura desonesta e arrogante.
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FIGURA 25 — Esquema de "degraus para a participagao cidadd" de Sherry Arnstein
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Fonte: Arnstein (1969)

A Informacéao, de acordo com Arnstein (1969), pode ser o primeiro passo para a
participacao efetiva do cidadao, o importante é inserir um canal de feedback em
estagios iniciais do planejamento para estabelecer essa comunicagdo. Tanto
informar, quanto consultar podem ser passos legitimos de participagao se houver
garantia de que as ideias dos cidadaos serdo levadas em conta. Os modos mais
comuns de se fazer consultas, segundo a autora, sdo: surveys, reunides de
bairro ou audiéncias publicas. Na Pacificagdo os cidadaos comegam a ter um
grau de influéncia, apesar de ainda haver risco de tokenismo'®. Um exemplo de
tokenismo que Arnstein (1969) coloca é escolher algumas "pessoas dignas" a
dedo para participar do processo. Mas quando essa representatividade é de fato
alcangada, a pacificagdo pode articular as prioridades da populagao,

proporcionalmente ao poder de organizagéo dos cidadaos.

'® Tokenismo ¢ a pratica de fazer apenas um esforgo superficial ou simbdlico para ser inclusivo
para membros de minorias, especialmente recrutando um pequeno numero de pessoas de grupos
sub-representados para dar a aparéncia de igualdade racial dentro de um grupo. O esforgo de
incluir uma pessoa simbdlica (token) em um ambiente ou contexto e que geralmente visa criar a
impressdo de inclusdo social e diversidade (racial, religiosa, sexual, social, de género, etc.) a fim
de desviar acusagdes de discriminagéao.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Minorias
https://pt.wikipedia.org/wiki/Diversidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Discrimina%C3%A7%C3%A3o
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Somente nos ultimos trés degraus, Arnstein (1969) considera a participagao
popular como genuina. A Parceria consiste numa negociagao entre cidadaos e
detentores do poder, num compartihamento das responsabilidades de
planejamento e tomadas de decisdo. A Parceria pode funcionar de forma mais
eficaz quando existe uma comunidade organizada e com lideres responsaveis.
No estagio de delegagcédo de poder a negociagdo entre os cidadados e a esfera
publica, pode resultar num representante que cobra prestagdes de conta. A
autora coloca que embora ninguém tenha controle absoluto, no estagio de
controle do cidaddo a populagdo exige um grau de poder (controle) em que

existam residentes gerenciais para negociar as condi¢des locais.

Esses estagios de participacdo genuina e nao participacdo que Arnstein (1969)
propde s&o baseados em conceitos semelhantes aos termos usados hoje, como
o urbanismo bottom-up (de baixo pra cima) e top-down (de cima pra baixo). As
acdes do tipo bottom-up sdo aquelas que emergem de uma demanda popular e
chegam até os gestores publicos. Nos modelos top-down prevalecem as
abordagens tecnocraticas (MENESES, CARDOSO, 2018).

Realizar um processo participativo genuino ndo é uma tarefa simples, existem
fatores que dificultam como: a lentiddo do processo, o contexto local, conflitos
ideolégicos, problematicas de desigualdade social, organizagao e autoconfianga
da populagdo e até mesmo disponibilidade de horarios (MENESES E
CARDOSO, 2018). Uma das alternativas para essas dificuldades, de acordo com
Meneses e Cardoso (2018), seria estabelecer esse didlogo com a populagdo em
ambiente virtual, transpondo as barreiras com o uso de tecnologias digitais,
especialmente as tecnologias de informagao e comunicagao (TICs). Neste caso,
ocorreria o aperfeicoamento do feedback por parte da populagao, como Airnstein

(1969) aborda no estagio de Informagéo.

Em meio a dicotomia de boffom-up e top-down, um novo termo e conceito surge
como ponderagdo entre eles, middle-out design. As abordagens Middle-out
seriam aquelas baseadas em processos que integram e unem no processo 0s
agentes bottom-up e agentes fop-down, dando oportunidades iguais aos dois de
participar e contribuir com seu proprio tipo de conhecimento e possibilidades de
atuacédo (FREDERICKS, CALDWELL, TOMITSCH, 2016).
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3.6.5 Material Based Design (MBD) - Projeto baseado no Material

Tectbnica €&, por definicdo, a relacdo entre o objeto arquitetbnico e suas
propriedades estruturais, materiais e em cada periodo da histéria foi priorizado
de forma diferente. A tectbnica informada é um conceito central do Material
Based Design proposto por Oxman (2012) e pode ser definida como um modelo
vertical e experimental contemporaneo dominante no design, uma ontologia
emergente da "cultura digital". A tectdnica € "informada" computacionalmente
pelo conhecimento explicito do material e da fabricaggo (OXMAN, 2012). A
designagcdo convencional é de que os arquitetos concebem o projeto e
posteriormente ele é estruturado e materializado com a colaboragdo do
engenheiro. Nas novas abordagens de design essa colaboragdo nao é feita no
refinamento do processo, mas nos estagios conceituais e generativos. Obras
como a de Gaudi, Otto e Isler podem ser consideradas como 0s primeiros

modelos de tectdnica informada, porém nao computacional (OXMAN, 2012).

Segundo Scheeren e Sperling (2018) as experimentagdes com materiais alteram
o foco da forma para a matéria em investigagdes que ndo abandonam o carater
conceitual e simbdlico. A ordem convencional tectdénica da arquitetura tem sido
alterada de forma-estrutura-material para material-estrutura-forma, criando novas
formas de pensar o projeto, o que Oxman (2012) intitula como Material Based
Design. As relagdes tectbnicas estdo presentes desde a concepcido até a
producdo, num fluxo explicito de informacdo computacional que aumenta as
relagdes entre forma, estrutura e propriedades do material (OXMAN, 2017). A
tectdnica, segundo Oxman (2017), esta se tornando um dos conceitos seminais
no design, em fungao da facilidade de mediagéo entre a fabricagao e concepcgao

através das tecnologias digitais.

A materialidade informa os componentes tectdnicos mutuamente no processo de
projeto, o que faz com que a prototipagem e a fabricagdo nao sejam apenas
técnicas de montagem, mas provoquem uma mudanga na concepg¢ao (OXMAN,
2012). Num novo esquema conceitual, Oxman (2015) introduz também o termo
Material-Fabrication-Design (MDF), definido com um processo computacional
que melhora as relagbes tectdnicas entre estrutura e material dentro da légica
das tecnologias de fabricagdo. Os trés componentes do termo podem ser

descritos da seguinte maneira. O discurso sobre Material estaria direcionado a
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conceitos e aplicagdes dos materiais na concepc¢ao. Fabrication relacionado ao
desenvolvimento integrado de modelagem digital e modelagem fisica, num
conjunto que se tornou tépico essencial. O material e fabricagcdo informam o
Design por meio de relacbes mediadas digitalmente, o design incorporou as
informacdes do material e da fabricagdo. O MDF reflete o entendimento das
propriedades do material, do seu comportamento e do seu desempenho
(OXMAN, 2012). A relacao topologica entre forma, estrutura, tecténica e modelos
de fabricacdo (MDF) possibilitou ainda o design e a materializagcdo de formas
complexas, criando novas classes de conhecimento com o design parameétrico
(OXMAN, 2017).

3.7 SINTESE

Em cada uma dessas seis dimensdes, propostas e apresentadas neste capitulo,
caberia longas e aprofundadas discussdes, tamanha a complexidade do
processo de projeto e dos conceitos envolvidos. Porém, mesmo num panorama
mais geral e direcionado para a compreensao da experiéncia pratica, € possivel
encontrar algumas confluéncias, principalmente no que diz respeito a processo
de projeto digital. A dimensdo dos dados é a que apresenta o maior volume de
discussdo, em fungdo das inumeras possibilidades que o projetista tem
disponivel. Mas, ndo s6 pelo leque de possibilidades, como também pela
importancia da escolha do conjunto de informacdes, dentro de um processo de
projeto coerente com a realidade contemporanea. De acordo com Market, Alves

(2016) a informacgao tornou-se o "novo material" de trabalho do designer.

Um dos grandes desafios atuais da arquitetura é transformar as necessidades
dos usuarios em dados objetivos e inseri-los num contexto digital, relacionando-
os com outros de natureza mais técnica. A busca por operacionalizar estes
dados e fazer a arquitetura sensivel aos valores culturais, ao comportamento
humano, as dindmicas sociais ndo deve ser contraposto ao contexto digital. Luck
(2018) aponta que o design participativo em meados dos anos 1970 ja indicava o
uso de praticas democraticas, através de visdes alternativas sobre a tecnologia e
usando ferramentas que facilitassem o entendimento e expresséo dos usuarios.
Neste sentido, os dados se relacionam diretamente com os agentes e os
instrumentos, computador, prototipagem rapida ou até mesmo dispositivos de
RA e RV. O uso dessas ferramentas digitais tanto na coleta de dados, quanto na

propria participacdo da comunidade de usuarios, como "especialistas do
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cotidiano", se aproxima dos conceitos de processos middle-out. Neste caso, os
agentes bottom-up e agentes top-down se unem, dando oportunidades aos dois
de participarem e contribuirem com seu préoprio tipo de conhecimento e
possibilidades de atuacdo (FREDERICKS, CALDWELL, TOMITSCH, 2016).

Uma das grandes discussdes sobre os processos de projetos digitais esta na
reducao do protagonismo do designer como o "criador de objetos", para assumir
um papel de "criador e manipulador de relagdes". E na busca por inserir em
ambiente digital, dados sensiveis aos valores culturais, ao comportamento
humano e as dinamicas sociais, que a obra "Uma Linguagem de Padrbes" surge
como alternativa a esse olhar dentro do contexto digital. Para Queiroz (2004) a
grande contribuicdo da obra esta na complexidade abarcada nas interligactes
entre os padrées. O grande mérito de "Uma Linguagem de Padrdes" esta na
sistematizagdo de padrdes projetuais e do agenciamento de arranjos espaciais
que pressupdem o comportamento de uso, incorporando os anseios dos
usuarios. Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013), além disso, preconizam a
dindmica de relagdes entre diversas escalas e qualidades arquitetonicas,
urbanas. O raciocinio criado pelos autores, baseado numa rede que possibilita
variadas combinagdes a partir de elementos controlados, tem uma grande
semelhanga com processos digitais de projeto, num pensamento paramétrico.
Sao estas qualidades que tornam a Ontologia de "Uma Linguagem de Padrdes"
tdo promissora a insercdo em ambiente digital. Um exemplo é a busca de
explorar, em ferramentas proprias de analise de rede, a manipulagdo das

conexdes propostas no livro digitalmente (JUNG, KIM, 2016).

Para Natividade (2010) a abordagem inovadora do computador deve estar
centrada na manipulagdo das estruturas compositivas da arquitetura e suas
relacées e ndo na modelagem e representacdo de seus objetos separadamente.
Market e Alvez (2016) colocam que o "novo design" contrapde essa abordagem
tipologica e propde diversidade e diferenciagdo. Para Oxman (2017) o novo
raciocinio experimental em processos digitais esta ligado ao design paramétrico
topolégico. Na interface paramétrica, o designer desenvolve o projeto a partir da
alteragdo simultdnea entre parametros inter-relacionados e a visualizagdo da
geometria, numa consciéncia computacional clara. Segundo Kotnik (2010) o
"digital" ndo esta na informatizagdo da arquitetura e na automatizagdo, mas na

inclusdo da nogdo de computabilidade no processo de projeto. Essa é a
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caracteristica definidora que pode marcar o limiar do digital e do n&o digital, é a
combinagédo da interface com o instrumento. Um processo de projeto que é
representacional utilizando o computador, ndo é digital, ndo existe avan¢o no
uso conscientemente da computacdo. Kotnik (2017) aponta ainda que essa
consciéncia computacional num nivel de interface algoritmica pode auxiliar,

inclusive, que o projetista supere algumas limitagcdes de software.

A medida que as dinamicas emergentes de processo de projeto tém mudado, a
forma como o designer trabalha também. No caso de processos de projeto
digitais, o projetista necessita adquirir algumas habilidades especificas no
contexto digital. Para Oxman (2012), o uso da prototipagem como ferramenta
tem potencializado a experimentagdo no design, num modelo de processo de
projeto emergente que se dedica a materializagao e a tecténica como horizonte,
0 que ela denomina Material Based Design. Conforme a autora, os arquitetos
tem recuperado através da prototipagem o conhecimento do comportamento dos
materiais do projeto. A reversao do fluxo de informacao convencional de forma-
tectbnica no projeto, deu prioridade as técnicas de materializacdo usando
ferramentas de prototipagem ligadas a modelos de pensamento paramétrico e

topoldgico.

O que se pode perceber é que em todas as dimensbes ha apontamentos para
mudangas na pratica arquitetdnica em relagdo ao design digital. O que mostra
que o processo digital ndo € uma mera automatizagdo, nem uma mudanca
isolada de instrumentalizacdo do arquiteto, tdo somente novos tipos de dados. A
transformagcdo ocorre de forma conjunta e em rede dessas dimensobes

interligadas, sobrepostas e em constante mutagao.
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4 CONSTRUINDO A LOGICA: UMA EXPERIENCIA EM PROCESSO DE
PROJETO DIGITAL

Um método de projeto ndo é capaz de abranger todas as decisdes envolvidas no
processo, nem mesmo desenhar explicitamente todas as questbes envolvidas.
Como colocado no primeiro capitulo, o processo de projeto € algo complexo, o
que envolve uma grande quantidade de padrées e tramas de informacdes
organizadas em meio a parcelas de conhecimento subjetivo, implicito, n&o
visivel. O intuito deste capitulo €, portanto, tornar visivel e explicito o que esta ao
alcance do pesquisador, também enquanto projetista. Este ato de dar
visibilidade, tentar explicitar uma logica vai de encontro a um discurso dos
dialogos emergentes da arquitetura e de processos digitais e € viabilizado
principalmente na arquitetura por meio de desenhos, diagramas, uma linguagem

grafica, capaz até mesmo de promover uma ponte entre projetistas e usuarios.

Este capitulo aborda a construcédo da légica de um processo de projeto digital
para uma intervencdo urbana, amparado pela fundamentagao tedrica dos
capitulos anteriores. Apesar de a experiéncia pratica estar centrada num recorte
urbano especifico, a primeira parte deste capitulo destina-se ao desenvolvimento
de um método de processo de projeto que possa ser reproduzido em outras
situagdes e locais. O método proposto busca explicar ndo sé os passos para o
desenvolvimento de um projeto similar, bem como, a relacao entre as dimensbes
do processo de projeto, o conjunto de dados, a escolha mais detalhada do local

de intervengao, o papel dos agentes e as ferramentas envolvidas.

Uma grande parte da proposta do método se dedica a explanagcdo da
operacionalizagao do conjunto de dados elencados para o processo. Os dados
apresentados a seguir seguem a inquietacao de correlacionar dados de projetos
que possuam alguma dimensao relacionada aos anseios dos usuarios a alguns
de aspectos técnicos, funcionais, tecténicos no ambiente digital. Motivados por
essas questdes, o agente de projeto, NO.Lab, selecionou o seguinte conjunto de
informagbes para o processo: dados levantados sobre o local em Sistema de
Informacdes Geogréficas (SIG); dados a partir de uma leitura da obra "Uma
Linguagem de Padrbes"; dados baseados no material aplicando conceitos de
Material Based Design e dados provenientes de consultas e validagbes com a

comunidade local.
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O segundo tépico do capitulo caracteriza o bairro de intervengdo a partir das
informacdes de localizacdo na cidade, da populacéo e do levantamento de uso e
ocupagao do solo. A escolha do bairro Sao José do Triunfo foi condicionada
principalmente pelo agente de projeto, o Laboratério NO.Lab do Departamento
de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Vigosa em conjunto com
as caracteristicas e o perfil de engajamento populacional do bairro. Na descrigédo
da experiéncia pratica e do desenvolvimento do método do processo de projeto
no bairro escolhido, o intuito € demonstrar como o processo € desenhado em
uma situacao concreta e os enfrentamentos encontrados. Com a aplicagao direta
do método em um caso concreto é possivel identificar a coeréncia ou

incoeréncia entre os passos e a aplicabilidade do método proposto.
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4.1 O DESENHO DE UMA LOGICA, proposta de um método em processo de
projeto digital para uma intervencéo urbana

O processo de projeto é condicionado pelas escolhas feitas pelo projetista em
diferentes dimensbes, e estas escolhas devem estar coerentes no processo
como um todo. As primeiras dimensdes que se apresentam no processo sao: o
objeto e o agente, o que sera projetado e por quem. Assim que o objeto de
projeto e o agente séo postos, é possivel desenhar uma logica, sendo esses dois
quesitos os condicionantes da interface, do instrumento, da cognicdo e
principalmente dos dados. No desenho da légica proposta nesta pesquisa a
escolha nestas quatro dimensbes busca ser coerente com as prerrogativas dos

processos digitais de projeto, conforme abordado nos capitulos anteriores.

Definidos, portanto, objeto e agente, uma proposta de processo digital de projeto
pressupde a predominancia de uma interface paramétrica ou algoritmica e o uso
predominante do computador . Ha de se ponderar apenas que, num contexto de
pouca familiaridade com a linguagem de programacéo, a interface paramétrica
pode ser a melhor opgdo em detrimento de uma interface algoritmica. Assim
como ja foi descrito no capitulo anterior, sdo estas duas dimensodes, interface e
instrumento, que configuram um processo como digital ou ndo. Nada impede que
parte do processo seja feito numa interface representacional, ou que se use
como instrumento o papel, mas a predominéncia no design digital deve ser

interagir com parametros inter-relacionados usando ferramentas computacionais.

As outras duas dimensbes, cognicao e dados, estdo ligadas a fase de
delineamento do processo. A cognigdo, numa perspectiva de processo digital e
coeréncia com o conjunto de dados selecionados para uma intervengdo urbana
contemporéanea, prioriza 0 pensamento topoldgico, relagcbes em detrimento de
tipos. Os dados de projeto sao condicionados pelo objeto e pelo agente, ou seja,
os dados que entram no processo dependem de quem vai coloca-las em agéao,
do local de intervengao e da qualidade de objeto. Os dados selecionados para
este método especificamente sdo oriundos de: Sistema de Informaces
Geograficas (SIG), dados operacionalizados da teoria da Space Syntax (SS),
dados obtidos a partir de uma leitura sistematica da obra "Uma Linguagem de

Padroes" (LP), dados dos materiais segundo os conceitos de Material Based
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Design, e por fim dados derivados de consultas a comunidade do local de

intervencdo. Esta combinacdo de dados é apenas uma de tantas possiveis.

Importante ressaltar que, esse mesmo conjunto de dados pode ser usado para
diferentes objetos e agentes. Por exemplo, tal conjunto se aplicaria ao projeto de
intervengdes em um bairro ou praga, projetada por uma prefeitura ou mesmo por
uma comunidade. Porém, no caso do projeto de uma edificagdo ou de interiores,
os dados teriam de ser revisados, em funcéo das diferencas de escopo e escala.

O processo de projeto nunca é universal e isolado de suas condicionantes.

FIGURA 26 — Escolhas em cada dimens&o do processo de projeto
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Fonte: Elaborado pela autora

Um dos grandes desafios para projetistas é saber como relacionar e
operacionalizar os dados de forma coerente, usando o ambiente computacional.
A proposta deste método, além de apontar as dimensdes (Fig. 26) desta logica

de processo de projeto digital para uma intervengao urbana, € configurar a

operacionalizagao deste conjunto de dados.

4.1.1 Delimitando o fragmento urbano

O primeiro passo proposto pelo método é a delimitagdo exata da area de
intervengao do projeto, indicada pela jungdo dos dados georreferenciados, das
analises advindas da Space Syntax e da obra "Uma Linguagem de Padrées". O
uso deste primeiro conjunto de dados para a delimitagao da area se justifica pelo
fato de se complementarem, sendo que, um insere informacdes de uso e
ocupacgao do solo e infraestrutura urbana, outro certas caracteristicas do tragado

urbano e outro as qualidades espaciais baseadas no comportamento humano.



68

Dados oriundos de Sistemas de Informacdes Geograficas (SIG)

As informacbes georreferenciadas do local podem ser encontradas faciimente
para cidades de grande e médio porte ou ser fruto de levantamentos in loco, e
sdo dependentes da disponibilizacdo do banco de dados georreferenciados da
cidade e/ou regiao e mesmo da possibilidade de acesso a esses dados. Usando
o0 banco de dados georreferenciados, o0 agente, propositor/executor do projeto,
tem acesso aos dados de infraestrutura urbana, uso e ocupacdo do solo,
gabarito, topografia, seguranga publica e tantos outros tipos de informagao.
Nesta etapa do processo, o agente deve separar somente o conjunto de dados
que se relaciona com o projeto, buscando identificar areas que mais apresentam
caracteristicas propensas ao tipo de intervencdo urbana pretendida e que

estejam mais alinhados com o escopo do projeto.

Dados operacionalizados com base na teoria da Space Syntax

A opcgao por utilizar a Space Syntax (SS) no processo de projeto tem sua
justificativa pautada na necessidade de analisar o tragado urbano sob uma
perspectiva mais sistémica e de maneira automatizada. O uso dessa teoria
combinada a outros tipos de dados, como aqueles advindos de Sistemas de
Informagdes Geograficas (SIG) tem se tornado objeto de estudo para muitos
planejadores urbanos como informagdo poderosa de diagndstico. Método
semelhante, usando a Space Syntax em conjunto com indices de uso e
ocupagao do solo, foi usado num projeto para melhoria do desempenho
socioecondmico de trés cidades holandesas (YE, VANS NES, 2014).

Apesar da aceitagao e utilizagdo da Space Syntax, algumas questbes devem ser
levadas em consideragédo na sua insergéo no processo de projeto. Com relagao
ao espaco axial, uma delas é a insergcdo da terceira dimens&o. Alguns métodos
ja foram desenvolvidos como alternativa para ponderar o fator da topografia
através de acréscimo nas férmulas matematicas (Asami et al, 2003). Em certos
casos, € possivel fazer uma alteracdo nas formulas e nos algoritmos de software
que realiza as andlises da SS, para incorporar tal dimensao. Na impossibilita de
intervir diretamente nessas formulas, a alternativa € analisar as caracteristicas
tridimensionais relativas ao tracado urbano, associadas as informacgbes

georreferenciadas.
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O agente tem opgao de escolher qual das trés andlises da SS é mais coerente
para seu projeto: analise do espago axial, do espago convexo ou a isovista; e
também qual dentre outras métricas € mais pertinente para a delimitacido da
area: escolha, integracdo, ou ainda as métricas integradas. Atualmente,
diferentes softwares e plugins podem ser utilizados para essas analises. Um dos
mais comuns é o Depthmap®, que importa arquivos em formato *.dxf. O mapa
gerado pelos softwares indica com a cor mais quente qual area de maior
"movimento” dos pedestres segundo aquele critério, como apresentado no
terceiro capitulo. A escolha das areas de maior ou menor "movimento" é

condicionada pelo tipo de intervengao desejada.

Selecado do escopo de projeto utilizando a obra "Uma Linguagem de Padroes"

A opcdo por usar a obra "Uma Linguagem de Padrbées" como base para
alimentar o processo de projeto esta pautada na preferéncia por distanciar o
processo de um pensamento tipoldgico. Os Padroes de Alexander, Ishikawa e
Silverstein (2013) trazem, em contraponto, ndo uma ideia de tipos de objetos e
intervencodes, pelo contrario, mais importante que a forma é a relagao que aquele
padrao estabelece com o contexto em que esta inserido. Essa busca por
construir "espacos bem formados", como os autores escrevem, traz o
"componente do usuario" embutido na identificacdo dessas qualidades
atemporais, manifestadas em relagbées. A obra "Uma Linguagem de Padroes"
aqui tem o papel de inserir no processo digital os anseios dos usuarios, numa
justificativa quem também tange a impossibilidade de fazer um processo
efetivamente participativo, como elenca Arnstein (1969), que demanda tempo e
qualidades especificas nem sempre abarcadas pelo agente. E importante ter
consciéncia da natureza dos dados, assim como a maneira que estes sao
inseridos no processo de projeto, saber o que realmente vao informar e como

vao se relacionar com as outras questdes do projeto.

Levando em consideragao as criticas apresentadas por Dawes e Ostwald (2017)
sobre a ontologia "Uma Linguagem de Padrdes", algumas modificacdes e
adaptacdes sdo apontadas. Em relacdo ao carater universalista e "romantizado”
da obra a adaptacdo possivel é a alteracdo ou criacdo de novos padrdes de

acordo com a realidade do projeto e do agente, como os proprios autores



70

sugerem que se faca. Vaz (2011) também aponta que alguns padrdes chegam a
conter até nove paginas, o que dificulta a manipulagdo do todo, tdo importante
para a ideia de rede inserida por Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013). Neste
sentido a adaptacgéo sugerida é que o projetista tenha em maos um resumo dos
padrdes, contendo as informacdes mais relevantes da solucdo, inclusive seu
diagrama (ver exemplo no Apéndice). Segundo Park e Newman (2017), ainda
aponta que no livro nao fica claro como fazer para descartar os padroes, além de
encontrar quais sdo os mais ativos dentro da rede ser uma tarefa dificil de ser
realizada. A partir dessa critica, a adaptagdo mais significativa proposta para
este método é encontrar uma interface que suporte a rede num ambiente digital,
para manipular e trabalhar com a rede de maneira mais consciente, clara e

visual. Essas adaptag¢des sédo apresentadas ao longo da proposta do método.

Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013) propdem que, ao usar o livro, o
projetista crie uma linguagem para o seu proprio projeto, selecionando alguns
padrdées dos 253 apresentados no livro, além de indicar a possibilidade de se
modificar ou desenvolver um novo padrdo de acordo com necessidades
especificas do projetista. Mas antes de selecionar os padrées que irdo compor a
linguagem daquele projeto, Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013) propdem

que o projetista:

1- Faga uma cépia da sequéncia basica (paginas xviii-xxxi) que
vocé podera usar para assinalar os padrdes que irdo compor a
linguagem do seu projeto. [...]

2- Passe os olhos pela lista e identifique o padrdo que
descreve melhor o escopo geral do projeto que vocé tem em
mente. Este é o padrao inicial para seu projeto. Assinale-o. (Se
ha dois ou trés candidatos possiveis, ndo se preocupe: escolha
aquele que lhe parece melhor: os demais se encaixarao
automaticamente, a medida que vocé avancgar.)

(ALEXANDER, ISHIKAWA E SILVERSTEIN, 2013, p. XXXIX)

Assim, ao escolher este padrao inicial, o projetista (agente) qualifica o escopo de
seu projeto. No caso do método aqui proposto, € possivel com tal escolha
delimitar a area de intervengao urbana com precisdo, sobre a qual se reune os
conjuntos de dados considerados aqui. A melhor area indicada pelos dados

georreferenciados ponderada a melhor area indicada a Space Syntax e a
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indicacdo do padrao inicial do livro "Uma Linguagem de Padrdes", orienta a

delimitagao do fragmento urbano a ser considerado no projeto.

FIGURA 27 — Delimitagdo do fragmento urbano para intervencéo
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Fonte: Elaborado pela autora

4.1.2 Operacionalizando "Uma Linguagem de Padrdes"

Com o fragmento urbano delimitado, o agente pode dar segmento ao projeto.

Na sequéncia a escolha do padrao inicial, Alexander, Ishikawa e Silverstein

(2013) sugerem que o projetista:

3- Procure o seu padréo inicial dentro do livro e leia-o do inicio
ao fim. Observe que os outros padrées mencionados por nome
no inicio e no fim do padrdo que vocé esta lendo também sao
possiveis candidatos a fazer parte da sua linguagem. Os
primeiros padrbes do livro tenderdo a ser "maiores" do que o
seu projeto. Nao os inclua, a ndo ser que vocé tenha o poder
de ajudar a criar estes padrdes, ao menos de uma maneira
pequena, no mundo ao redor de seu projeto. Os padrdes do fim
do livro sdo os "menores". Quase todos eles serdo importantes.
Marque todos em sua lista, a menos que tenha alguma razéo
especial para ndo querer inclui-los.

4- Agora sua lista ja tem mais padrbes assinalados. Passe para
0 préximo padrdo mais amplo da sua lista que tenha sido
marcado e abra o livro na pagina daquele padrao. Mais uma
vez marque padrdes relevantes - especialmente os que sdo
"menores" e que estdo mais no fim do padrdo. Como regra, ndo
marque os padrdes "grandes", a menos que vocé realmente
possa fazer algo de concreto com relacdo a eles em seu
projeto.

(ALEXANDER, ISHIKAWA E SILVERSTEIN,2013, p. XXXIX)
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Esta lista de padrdes que o autor sugere € condicionada pelas possibilidades e
preferéncias tanto do agente, como da localidade. Quem esta fazendo o projeto
s6 pode escolher um padrdo ao qual seja capaz de "ajudar a criar", "fazer algo
de concreto com relagdo a eles em seu projeto” (ALEXANDER, ISHIKAWA E
SILVERSTEIN,2013, p. XXXIX) . No método aqui sugerido, tais padrdes
receberdo o nome de Padrdes de projeto (Pp). Sdo aqueles padrbes passiveis
de serem projetados pelo agente no fragmento urbano selecionado. Sobre essa
selecdo de padrbes, Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013) completam que
"também ¢é verdade que qualquer pequena sequéncia de padrdes dessa
linguagem é, por si s6, uma linguagem para uma parte menor no meio
ambiente". Portanto, esta lista de padrdes € a propria linguagem do agente para

0 seu objeto de projeto.

FIGURA 28 — Selec¢ao dos padroes de projeto
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Fonte: Elaborado pela autora

Na sequéncia, os autores sugerem:

5- Se vocé estiver em duvida com relagdo a um padrao, néo o
inclua. Sua lista pode facilmente se tornar longa demais: se
isso acontecer, ela ficara confusa. Nao se preocupe, pois a lista
sera suficiente, mesmo que vocé inclua os padrdes que
realmente gostar.

6 - Continue esse procedimento até ter marcado todos os
padrdes que vocé deseja incluir em seu projeto.

7 - Agora ajuste a sequéncia, acrescentando seu material
préprio. [...]

8 - E, é claro, se vocé quiser mudar algum padrdo, faga-o. Ha
varios casos nos quais talvez vocé tenha uma opinido pessoal,
sobre determinado padrao, que € mais verdadeira para voceé,
ou ao menos mais relevante. Nesses casos, vocé tornara a
linguagem realmente mais "poderosa" e mais pessoal se anotar
as modificagdes nos lugares adequados do livro. Se vocé
quiser que ela se torne a mais concreta possivel, também
mude o nome do padrao - para que ele reflita de maneira clara
suas intengdes.

(ALEXANDER, ISHIKAWA E SILVERSTEIN,2013, p. XXXX)
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Neste trecho do livro, Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013) deixam claro que
os padrbes sao abertos a ajustes por parte do projetista. Essa "personalizagdo” é
uma das adaptagdes que podem amenizar um possivel carater universalista e
"romantizado" atribuido a "Uma Linguagem de Padrdes". A medida que o
projetista adéqua a linguagem a sua realidade e identifica novos padrdes, a

ontologia deixa de ser datada e refém de um modelo ideal de cultura.

Um dos grandes equivocos na aplicagao criagdo de uma linguagem de padrdes
€ eleger o padrio inicial e a partir dele selecionar o restante, desencadeando as
demais relagdes, como um diagrama em arvore ou semirreticula. A proposta da
linguagem de padrbes € que eles se relacionem verticalmente e horizontalmente,
sem restricdes de um padréo "pai" e sim numa estrutura semelhante aos rizomas
(SILVA, PARAIZO, 2008). Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013, p. xxi)
colocam que "a linguagem na verdade é uma rede", pare eles, a sequéncia dos
padrbes "segue uma linha, se aprofunda, volta e generaliza, e entdo segue um
curso irregular, um pouco como se fosse uma agulha trabalhando em uma peca

de tapecaria".

O grande mérito dessa ontologia, portanto, esta nas relagdes que Alexander,
Ishikawa e Silverstein (2013) propéem, conformando assim uma rede. Os

padrdes estao organizados no livro da seguinte maneira:

"[...] primeiro estdo aqueles aplicaveis a areas maiores, como
regibes e cidades, passando por bairros, conjuntos de
edificagdes, ambientes e nichos, e finalizando com os detalhes
construtivos. [...] O mais importante quanto a esta sequéncia é
que ela se baseia nas conexdes entre os padroes. Cada
padrao esta conectado a certos padrdes "maiores" (ou mais
abrangentes), que estdo acima dele, e a certos padrbes
"menores" (ou mais especificos) que estdo abaixo, na
linguagem. O padrdo ajuda a completar aqueles padrdes
maiores €, a0 mesmo tempo, & completado pelos padrées
menores.

(ALEXANDER, ISHIKAWA E SILVERSTEIN,2013, p. XV)

Assim, com a lista de padrdes completa, o préximo passo é analisa-los um a um
e identificar as conexdes estabelecidas em cada um deles, quais padrdes
"maiores" ele ajuda a completar e quais padrdes "menores" ajudam a completa-
lo. Desta forma ocorre uma ampliagdo no numero de padroes e entdo é

necessario fazer alguns filtros, ou seja, selecionar novamente o conjunto de
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padrbes para compor a rede, uma vez que a linguagem do projeto esta sempre

condicionada ao agente e ao local.

O primeiro filtro deve ser feito nos "padrées maiores" (Fig 29), que indicam quais
padrdes se tornariam mais completos a partir daquele que esta sendo analisado.
Porém, um padrdo de projeto ndo conseguiria completar uma situacdo que nao
existe no local selecionado. Desta forma, esta sele¢do tem o intuito de manter
somente os "padroes maiores" que sdo coerentes com as preexisténcias locais e
passiveis de serem considerados pelo agente, chamados nesta dissertacdo de
Padrées de contexto (Pc). Em resumo, o objetivo € manter na rede apenas os
padrdes que ja existem de alguma maneira no bairro, mesmo que nao estejam
completos atualmente, mas que possam ser complementados pelo padrdo de

projeto em questao.

Os "padroées menores" que ajudam a complementar um padrao também devem
ser filirados, pois eles tém que estar dentro das possibilidades viaveis para o
agente naquele local de intervengdo. Porém, essa selecio ja esta estabelecida
pela prépria lista de padrbes de projeto, entao filtrar significa retirar apenas os
"padrées menores" que nao estdo presentes na lista de projeto feita

anteriormente.

FIGURA 29 — Relagéo das conexdes e filtro dos padrées "maiores" e "menores”
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Ao construir as conexdes de cada padrao e ao se elaborar a selecdo dos
padrbes "maiores" e "menores", o projetista chegara a uma lista de conexdes e
numa nova lista de padrdes, que ira conter os padrdes de projeto acrescidos dos
padroes de contexto. Nesta nova lista (Fig. 30) vao aparecer padrdes que foram
classificados somente como padrdes de contexto, somente como padrdes de
projeto e alguns classificados como os dois. Os padrdes de contexto sdo postos,
(assumem esse papel de acordo com cada projeto e agente) e encontrados no
bairro, mas o agente nao conseguiria projetar de uma vez s6. Os padrdes
classificados como apenas de projeto, seriam aqueles que nao existem no bairro
mas que o agente pode projetar. Ja os padrdes que classificados tanto como de
contexto, como de projeto, sdo aqueles que ja existem no bairro e que, de

alguma forma e o agente também tem possibilidade de intervir e projetar.

FIGURA 30 - Lista de conexdes e lista dos padrées de projeto + contexto
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Fonte: Elaborado pela autora

Assim que a lista de conexdes e a lista dos padrdes estdao completas é possivel
construir a rede da linguagem propria para o projeto em questdo. De acordo com
Vaz (2011) implementar ontologias ndo sao tarefas faceis, ainda mais quando se
trabalha com um grande numero de elementos e relagdes, como é o caso da
obra "Uma Linguagem de Padrdes". A proposta deste método em processo de

projeto é inserir essa rede em um software que permita sua manipulagao digital.

Para compreender o processamento de programas que trabalham com analises

de sistemas de rede é preciso considerar que uma rede é também um grafo.
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Segundo Fedfiloff, Kohayakawa, Wakabayashi (2004), um grafo € formado por
dois conjuntos ndo vazios, um de nés e outro de arestas e podem ser
representados de diferentes maneiras, como diagrama de veértices, como uma

lista de adjacéncias ou matriz de adjacéncias (Fig. 31).

FIGURA 31 — Exemplos de representacéo de grafos
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Fonte: http://www.ic.unicamp.br/~meidanis/courses/mo417/2003s1/aulas/2003-05-09.html

O que a grande parte dos softwares de analise de rede faz é transformar uma
lista de adjacéncias, ou seja, tabelas com nés e arestas em um diagrama de
vértices, facilitando a visualizacdo da rede. Pajek, UCINET, NodeXL, Igraph,
Cytoscape, VUE (Visual Understanding Environmental), TouchGraph Navigator e
Gephi sédo alguns exemplos, dos muitos softwares encontrados para analisar
redes. O software sugerido na proposta deste método € o Gephi, por ser de
coédigo aberto e apresentar uma interface amigavel. No contexto de "Uma

Linguagem de Padrées", os nds séo os padrdes e as arestas sdo as conexdes.

FIGURA 32 — Interface do Software Gephi - Exemplo da tabela e da visualizagdo do grafo
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A finalidade principal no uso do software de andlise de rede € possibilitar sua
visualizacdo e a manipulagéo graficamente, tarefa dificil de ser realizada usando
somente o livro. Através desse tipo de software fica clara a riqueza e
complexidade da rede proposta por Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013).
Entender a rede visualmente, com seus padrdes e conexdes é a grande chave
para o entendimento do raciocinio sistémico proposto no livro. Outra grande
vantagem do software de andlise de rede esta na capacidade de visualizar as
relagdes de cada padrdo isoladamente e dentro da rede, ou seja, o projetista tem
consciéncia ndo s6 do padrdo que esta trabalhando, mas do papel que ele
assume dentro da linguagem criada e a natureza do projeto gerado. A interface

viabiliza a visualizagdo do pensamento topoldgico dos padrdes.

Outra possibilidade que o software permite é de atribuir outras classificacées aos
padrdes que extrapolam o livro e manipula-las visualmente, colaborando para o
entendimento do carater do projeto. As possibilidades de classificacbes de
acordo com "Uma Linguagem de Padrdes" sdo muitas, uma delas € a que o
proprio autor apresenta no livro: cidades (1-94), arquitetura (95-204) e
construcao (205-251). A proposta é criar uma classificacdo para os padrdes de
projeto e outra para os padrbes de contexto, lembrando que essas classes
devem ficar em colunas separadas, pois existem os padrdes que sio tanto de

contexto, quanto de projeto.

FIGURA 33 — Passo do método - isolar padrdes de contexto e mapea-los
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Com as ferramentas de filtro € possivel entédo isolar os padrées de contexto e
visualiza-los graficamente ou na tabela de dados, para orientar a fase de
mapeamento das pré-existéncias. O mapeamento, segundo os padrdes de
contexto, deve ser feito um a um utilizando as informagdes georreferenciadas do
bairro para identificar onde tais padroes descritos por Alexander, Ishikawa e
Silverstein (2013) ja existem parcialmente e poderdo ser complementados pelo
projeto. O intuito deste mapeamento € identificar quais areas oferecem mais
preexisténcias, ou condicdes ambientais para que os padrbes de projeto sejam
inseridos e dar prioridade a elas. A elaboracdo destes mapas pode ser feita em
diferentes softwares, o préprio programa com as informacdes georreferenciadas,
ArcGis e outros, ou usar ainda programas como AutoCAD, Sketchup,

Rhinoceros + Grasshopper, que permitam a modelagem tridimensional da area.

O fato de nao se escolher trabalhar com a estratégia contraria, em que o projeto
deveria priorizar justamente as areas "mais carentes de padrbes" preexistentes,
se justifica a partir da propria teoria de Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013),

que diz:

Em suma, nenhum padrdo € uma entidade isolada. Cada
padrao existe somente porque é sustentado por outros padroes
[...] Esta é uma visdo fundamental do mundo. Isso significa que
quando vocé constréi uma coisa ndo pode meramente construi-
la de forma isolada, mas deve consertar o mundo ao redor,
assim como seu interior, de modo que o mundo ao qual aquele
lugar pertence se torne mais coerente, mais completo, e que
aquilo que vocé fizer assuma seu lugar na rede da natureza
enquanto vocé a faz.

(ALEXANDER, ISHIKAWA E SILVERSTEIN,2013, p. XVI)

Parece, portanto, incoerente dar prioridade as areas com poucos padrées de
contexto, que configurariam locais que nao oferecem muitas condigbes de

preexisténcias favoraveis a intervengao do agente.

Identificadas as areas mais propensas a intervengao o proximo passo é construir
microrredes de cada uma dessas areas com base nos padrdes de projeto que
complementam os padroes de contexto identificados. No software de analise de
rede é possivel isolar essas microrredes (Fig. 34) e estabelecer um ranking dos
padroes de projeto que completam um numero maior de padrbes de contexto

naquela area.
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FIGURA 34 — Passo do método - isolar padrdoes de contexto e mapea-los
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Fonte: Elaborado pela autora

Estes padrbes de projeto, que mais complementam os de contexto
preexistentes, sdo os mais coerentes com a aquela area. Mas Alexander,
Ishikawa e Silverstein (2013) ainda prop6e que "aquilo que vocé fizer assuma
seu lugar na rede da natureza enquanto vocé a faz". Desta forma, a partir do
momento que o agente projeta determinado padrdo € como se imediatamente
ele se tornasse "parte do local" e pudesse também ser complementado.
Seguindo este raciocinio, o método propde que o agente possa ainda adicionar
0s padrdes de projeto que completam os préprios padroes de projeto elencados
para a area. Com estas microrredes finais (Fig. 32), apenas com padrdes de
projeto coerente com as preexisténcias, provenientes da lista inicial e os padrdes
que os complementam, € possivel identificar quais o0s objetos sdao mais

coerentes com aquele ponto do fragmento urbano.

4.1.3 Aproximando-se do objeto

A riqueza dos padrdes criados por Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013) esta
na composi¢ao dos objetos, que ndo é baseada numa sucessao ou adi¢ao linear
de elementos, mas um conjunto de relagbes se/e/ou, afinadas com o
pensamento paramétrico e operagcdes booleanas. Os diagramas ilustram esse
carater topolégico do pensamento de "Uma Linguagem de Padrdes". Além disso,
o livro contempla algumas caracteristicas tectbnicas dos objetos. Desta forma é
possivel inserir estes parametros de relagdes e tectdnicas em uma interface

paramétrica. A sugestdo da proposta de método é a utilizagdo do software
Rhinoceros + Grasshopper, para construir scripts partindo inicialmente dos

padrdes.
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Material Design

"Uma Linguagem de Padrdes" ndo tem o foco no objeto, mas nas relagdes e em
alguns aspectos tectbnicos. Portanto, a proposta para o método inclui dados
relacionados a materialidade, baseados em conceitos de Material Design. A
insercdo desse dado na proposta se justifica pelos aspectos emergentes dos
processos de materializacdo e fabricagdo digital que alteram a ordem
convencional tecténica da arquitetura, de forma-estrutura-material para material-
estrutura-forma, criando novas maneiras de pensar o projeto. As relagdes
tectdnicas estao presentes desde a concepgao até a producdo, num fluxo légico
de informacado computacional que aumenta as relagbes entre forma, estrutura e
propriedades do material (OXMAN, 2017). Portanto, juntamente aos parametros
advindos de "Uma Linguagem de Padrbes", o projetista pode adicionar aos
scripts, outros que se relacionem com as intengdes de materialidade e tectdnica.
A escolha do material é condicionada pelas possibilidades construtivas

disponiveis ao agente.

Assim que o projetista consegue construir um script coerente com as
propriedades materiais e a linguagem de padrdes, é possivel geral alternativas
de objetos que se encaixem nas mesmas restricdes e requisitos. O objetivo da
proposta é criar "familias" de objetos que funcionem sozinhos, pulverizados pelo
bairro, ou em conjunto, formando elementos hibridos. O intuito ndo é criar
objetos estanques, projetando a forma no lugar, mas projetar relagbes que se

adaptem aos locais em que sao inseridos.

O Material Design esta ligado nao s6 a concepgao computacional, mas também
as técnicas de fabricacdo e a prototipagem digital, grandes aliadas neste
processo. De acordo com Oxman (2012), a prototipagem é uma tecnologia
significativa e um componente integral que suporta o design digital baseado em
fabricacdo digital. A prototipagem auxilia o resgate dos conhecimentos sobre os
materiais no processo, pois € no corte e na montagem que alguns erros de
projeto ficam evidentes. ldentificados os erros durante a manipulagdo dos
prototipos o projetista deve retornar ao projeto e fazer os ajustes necessarios,

obtendo novamente as versdes dos objetos.
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FIGURA 35 — Passo do método - Dados baseados em Material Design
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Fonte: Elaborado pela autora

4.1.4 Consultando e validando o projeto na comunidade

A consulta e validacdo junto a comunidade de usuarios sdo inseridas na
proposta do método, no sentido de alternativa a uma possivel impossibilidade de
conduzir um processo participativo convencional. Realizar um processo
participativo genuino ndo é uma tarefa simples, existem fatores que dificultam
como: a lentidao do processo, conflitos ideoldgicos, organizagao e autoconfianga
da populagcdo e até mesmo disponibilidade de horarios (MENESES E
CARDOSO, 2018). Destaforma, entre as criticas as abordagens fop-down e as
dificuldades de se realizar de fato um processo de projeto bottom-up junto a

comunidade, a proposta do método é adotar uma abordagem middle-out.

As abordagens middle-out seriam aquelas baseadas em processos que integram
€ unem no processo 0Os agentes bottom-up e agentes top-down, dando

oportunidades iguais aos dois de participarem e contribuirem com seu préprio
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tipo de conhecimento e possibilidades de atuagdo (FREDERICKS, CALDWELL,
TOMITSCH, 2016). Nos degraus de participacdo propostos por Arnstein (1969),
a consulta pode ser um passo legitimo de participacado se houver garantia de que
as ideias dos cidad&os serdo levadas em conta. Os modos mais comuns de
consultas, segundo a autora, sdo: surveys, reunides de bairro ou audiéncias
publicas. De acordo com Luck (2018), a caracteristica do Design Participativo é
trabalhar com as pessoas de forma criativa através de uma intervengéo tangivel
na vida cotidiana, na realidade dos usuarios, usando visoes alternativas sobre
tecnologias com ferramentas e técnicas que facilitem o entendimento e a

expressao dos participantes.

FIGURA 36 — Consulta e validagao junto a comunidade
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Neste pensamento, a primeira etapa € apresentar a proposta de intervengao no
local proporcionando uma interagdo dos usuarios com imagens, prototipos,
6culos de realidade virtual e todas as ferramentas que auxiliem sdo sé o
entendimento do projeto, como estimular a participagao critica dos usuarios e
pessoas envolvidas com a localidade. O intuito desse contato € promover certa
participacdo e avaliar a aceitagdo da intervencao urbana, e validar a escolha dos

melhores objetos.
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4.1.5 Fabricagao digital do objeto em escala 1:1

A partir do feedback dos futuros usuarios volta-se ao projeto para os ajustes
demandados. Entao é possivel chegar numa solugcédo de projeto final, coerente
com as preexisténcias urbanas, com o comportamento humano, com as
possibilidades do agente e considerando também as demandas e opinides dos
usuarios finais. A finalizagdo do processo € a fabricagdo do objeto em escala 1:1

e sua posterior montagem no local, se possivel com a participacdo dos usuarios.

FIGURA 37 — Fabricagéo digital do objeto em escala 1:1

\ )

realizar as
- modificagées na

1 opgao escolhida
a prototipar

novamante

1:1

fabricacao digital dos
objetos

rojetos finais
e cada objeto

Fonte: Elaborado pela autora



84
desenho de uma logica

proposta de um método em processo de projeto digital
para uma intervencao urbana

'd ™) ' ~
selecionar as camadas de escolher o tipo de mapa & a melhor métrica
dados relevantes para para analisar o local
0 contexta do projeto /\ @ integragao
N 4N -
sistema de space . o o
informacodes t g
- ;.L: SYSIEax axial convexo isovista @ sscolt
geografricas
. J - =
lista padrées

identificar o

de projeto

[ [ construir uma lista
— de padrdes de 11 N
F =
|0 5
aqueles padroes passiveis de
serem projetados pelo agente no
£

I

aquele que descreve melhor 0/ ‘
escopo geral do projeto, de \

acordo com o agente e

scolher o fragmento urbano com

ATt Eibas i & g P Thid
caracteristicas locals o auxilio dos 3 dados (SIG, S5, LP)

on

. %8

B: £ |58

] =

2 TS H

+ [ 2| ek

® O w 0

-] Q9

-+ sxl g

1 v-1 58

E @

] ag

lista das conexoes com os lista padroes L
padroes de projeto + contexto projeto + contexto
Conatnl 4 clan cone S de prosein
. g

4 lista do padrées a
tabela de nés o ; lista de conexdes 11 tabela

m o auxllio do software de andlisa de redes,

uir microrredes a partir dos padrbes

s de contexto presantes nanuela drea

? —

Isolar os padroes de

padrdes de projeto qus

is

contexto :-'||:“'°rn¢.:ulllb'lneln\..ﬂjﬂ
ol 2 \
Y 7y \ ‘
construir a rede num \' LY. % 3
sotware especifico —3 ,_./,;\'./. & ¥
|~ (\R‘\ 5 1 ' a parti destes padraes de pro resgatar os
- ’ ‘.;: -J /“ i g padroes de projeto .= o5 comph
P ' ista de conexdes ou com o auxilio do
! 5
s paries de contexto ! -z ssas microrredes finais com apanas
fragmento urbano Soprepor 0s Mapas para encontrar as dreas com % . padrées o indicam quais os objetos
maior incidéncia de preexisténcias que s =
padem ser completadas pelo projeta. |
P ~ |
e ™
montar il (interface parameétrica ou algortitmica) que
P! 2 %
contenha as restricoes e relacoes dos padroes de
jofs]e] projeto sclocionados aos dados da linguagem de padroes
+

apresentar a proposta de
intervengao para 0s USUAros

adicionar as possibilidades Ieimémcas coerentes
col e

ou comunidade local ial n‘::lsgi:}
R materia maquinas disponiveis
consultaa . . interagao dos based técnicas de montagem
comunidade ususrios com os protétipes design

imagens, fotormantagens e
dculos de realidade virtual

= realizar entrevistas B \b
(o) E?O @ semiestruturadas , @ 5 %
W __j escolher a melhor opgao de s

projeto @ registrar as $.o 4
maodificacoes sugeridas b

NG =y

realizar as

modificagdes na
r 1 opgan escolhida \ .
e prototipar 7z - -
novamente — 4 .
CNC " e
1:1 3 e v

LA o e

fabricacao digital dos as opgoes e fazer ajustes
objetos L J necessarios exlrair opgoes de objetos com o mesmo script

rojetos finais
e éada objeto \ S

<=




85

4.2  EXPERIENCIA PRATICA, o processo de projeto no Bairro Séo José do
Triunfo (Fundao)

A aplicacdo da proposta do método de processo de projeto digital para uma
intervencado urbana foi condicionada principalmente pelo agente de projeto, o
Laboratério NO.Lab do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federal de Vigcosa. Como citado no primeiro capitulo, a experiéncia
pratica dessa dissertagdo estd baseada numa metodologia de Pesquisa-A¢ao,
que esta encaixada em outra Pesquisa-Ag¢ao maior, o Projeto de Pesquisa "JAM!
Dialogos emergentes e processos digitais de projeto”. A busca por experimentar
processos de projeto digitais e inserir os anseios de uma comunidade de
usuarios da cidade, levou o Laboratdrio NO. Lab a escolher o Bairro Sdo José do
Triunfo para intervir. Um dos motivos preponderantes na escolha foi o acesso a
um conjunto de dados georreferenciados sobre o bairro, fruto do levantamento in
loco realizado por uma disciplina ministrada no Departamento de Arquitetura e
Urbanismo. Outra motivagdo foi a propria organizacdo da comunidade local,
abrindo uma possibilidade maior de interlocugdo para a consulta e validacéo e
constru¢do conjunta dos componentes da intervengdo urbana com os moradores

do bairro.

Sao José do Triunfo, popularmente denominado "Fundao", € um distrito do
municipio de Vicosa-MG localizado a cerca de 8 km do centro da cidade e com
uma populagao de aproximadamente seis mil habitantes. O acesso ao bairro é
feito pela rodovia BR482, que também liga Vigosa ao municipio limitrofe Sao
Miguel do Anta. As linhas de 6nibus saem do bairro para o centro de Vigosa de
hora em hora e o acesso ¢ feito somente pela rodovia (Fig. 38 - ver mais fotos do
bairro no Apéndice). Inserido na Zona da Mata mineira, o Distrito de Sdo José do
Triunfo tem sua origem de ocupacao urbana na fixagdo de populagdo negra
proveniente dos deslocamentos da regido aurifera de Mariana e Ouro Preto. O
distrito esta localizado sobre uma extensa area que pertencia a fazendeiros, que
doaram por volta de 1850 estas terras a pardquia de Santa Rita de Cassia. De
tradicdes religiosas fortes, o distrito € conhecido pela Festa de Nossa Senhora

do Rosario, que acontece desde meados de 1930 e pelo grupo de Congado'®.

16 Congado - ou congada, € uma manifestagdo religiosa e cultura de origens afro-brasileiras e
consiste num bailado dramatico com canto e musica que recria a coroagdao de um Rei do Congo, O
enredo contempla principalmente a vida de S&o Bendito, a descoberta de Nossa Senhora do
Rosario submersa nas aguas e a luta de Carlos Magno contra as invasdes mouras.



FIGURA 38 — Localizagdo, tragado urbano e fotos do Distrito Sdo José do Triunfo
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Como colocado anteriormente, a experiéncia pratica teve como metodologia a
Participagao-Ag¢ao. O grande pressuposto da PA é aprender algo ao mesmo
tempo em que se faz. A proposta do método, apresentada no tépico anterior, foi
modificada e refinada ao longo dessa experiéncia de aplicagdo no bairro Sao
José do Triunfo. O desafio nesse sentido, como Tripp (2005) aponta, € o fato de
cada etapa do processo determinar o que acontecerd a seguir, assim as

mudangas no processo foram frutos dos enfrentamentos da pratica.

A experiéncia pratica ocorreu no formato de Workshops realizados no
Laboratorio NO. Lab, do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da UFV,
documentado por audios, videos, fotos, reforcando a metodologia da Pesquisa-
Acao, em que os participantes sabiam que estavam sendo observados. O
desenvolvimento conjunto de alunos, pesquisadores, bolsistas, mestrandos e
professores alimentou o processo com conhecimentos diversos, numa auséncia

de separacgao entre papel de pesquisadores e pesquisados.

FIGURA 39 — Workshop de Processo de Projeto - Laboratério NO.Lab UFV

Fonte: Acervo Pessoal

A Pesquisa-Acdo da pesquisa de mestrado esta dentro do ambito do NO.Lab na
Pesquisa-A¢ao do Projeto "JAM!" (ver diagrama, pag. 16) e em fungdo do
cronograma da dissertacao, a experiéncia pratica ndo teve como objetivo cumprir
todo o método proposto na aplicagdo no bairro. O processo de projeto continuara
dentro do cronograma de atividades do Laboratério NO.Lab até culminar na
fabricagdo dos objetos em 1:1, uma vez que o desenho da légica projetual esta

concluida.
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4.2.1 Delimitando o fragmento urbano

O primeiro passo do processo de projeto foi a delimitacdo exata da area de
intervencéo do projeto, indicada pela ponderacdo dos dados georreferenciados,
das analises advindas da Space Synfax e da obra "Uma Linguagem de
Padrées", conforme colocado no método proposto anteriormente. Os dados
georreferenciados do bairro (Fig. 40) foram obtidos através do levantamento feito
in loco pelos alunos da disciplina "Representagao Gréfica Integrada ao Projeto II"
do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de
Vigosa, que aplica ferramentas de SIG em seus estudos. O levantamento conta
com dados de uso e ocupacido do solo, sistema viario, pontos de 6nibus,
gabarito das edificagées, iluminagédo publica, infraestrutura urbana, largura das

calgadas, vegetagao e cursos d'agua.

.FIGURA 40 — Dados Georreferenciados do bairro Sdo José do Triunfo no software QGis
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Fonte: Departamento de Arquitetura e Urbanismo UFV

A analise da SS mais coerente para o projeto escolhida foi analise angular de
segmentos, usando o software Depthmap®, a partir do arquivo *.dxf do tragado
urbano do bairro. A partir da analise foi possivel exportar vetores das linhas
analisadas pela analise angular de segmentos e sobrepor ao mapa de uso e

ocupacgao do solo, proveniente dos dados georreferenciados do bairro (Fig. 42).
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FIGURA 41 — Mapa de Uso do Solo e Analise Angular de Segmentos (Space Syntax)

uso do solo
+ space syntax

Fonte: Elaborado por Arthur Dornellas no software Depthmap® e adaptado pela autora

A grande contribui¢cdo da SS no contexto desta experiéncia pratica esta centrada
no uso de uma analise sistematica e automatizada, em detrimento de uma
analise subjetiva do projetista sobre o bairro. Numa situagao hipotética de
processo de projeto sem o uso da SS, haveria uma grande possibilidade de o
projetista escolher como area de intervengcdo a avenida-rodovia principal do
bairro, onde o comércio esta concentrado ou a praga, mais ao norte. O que o
mapa nos mostra, € o que Hiller (1984) argumenta sobre o movimento natural e
o movimento total de pedestres, de que ndo necessariamente as areas onde o
comércio ou as instituicbes estdo posicionados sdo as areas de maior
"movimento". Portanto, através dessa andlise surgiu uma area indicada nada
Obvia e que contrapde argumentos de que a SS traz informagdes 6bvias sobre o
espacgo, um equivoco ao se trabalhar com malhas ndo td4o homogéneas. A praca
€ o local onde o poder publico pode e quer atuar, pois € um local de visibilidade,
mas no uso cotidiano ndo € um local que participa da vida dos moradores como

um todo, em fungao da sua localizacdo na malha viaria.

Ao sobrepor o mapa de uso e ocupacdo do solo com o segmento melhor
avaliado na Analise Angular de Segmentos, foi possivel visualizar outras areas
que né&o pertencem ao centro comercial do bairro, nem mesmo aos lugares mais
conhecidos como pragas, mas apresentam pontos institucionais, mistos e de

comeércio. A partir desta sobreposigao, foi possivel escolher o recorte da area de
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intervencdo do projeto com a insercdo de um dos padrées da ontologia de
Christopher Alexander, Uma Linguagem de Padrdes. No padrdo (14) - Bairro
Identificavel - Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013) colocam que as pessoas
precisam se sentir parte de uma unidade espacial identificavel. O que pode ser
evidenciado por trés caracteristicas. (1) Ter populagcbes pequenas; (2) ter uma
area pequena, com um didmetro de aproximadamente 300m e (3) nado ter o
cruzamento de uma grande avenida. A area foi selecionada (Fig. 42) analisando
esse diametro de 300m da (LP) para incorporar o segmento indicado pela (SS)
e ponderar a uma maior diversidade no uso e ocupagao do solo (SIG). Essa foi
uma das primeiras dificuldades e limitagdes encontradas, como ponderar esses
trés tipos de dados da maneira mais objetiva possivel. Numa situacéo ideal de
conhecimento avancado da interface paramétrica ou algoritmica, esses trés
dados seriam de fato inputs de projeto, trabalhando de forma conjunta e

simultanea. Nesta experiéncia, a ponderacao foi feita analogicamente.

FIGURA 42 —Escolha do fragmento urbano (SIG + SS + LP)
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4.2.2 Operacionalizando "Uma Linguagem de Padrdes"

A partir da delimitacdo do fragmento urbano, ponderando o padréao inicial (14) -
Bairro Identificavel - o segmento indicado pela analise angular de segmentos
baseada na teoria da Space Syntax (SS) e os dados georreferenciados de uso e
ocupacao do solo (SIG), foi possivel iniciar a selecdo de padrées na obra "Uma
Linguagem de Padrdes". A lista dos padrdes de projeto (Fig.44) foi composta
com base nas possibilidades de projeto e execugdo do agente, Laboratério

NO.Lab, no fragmento urbano selecionado.

FIGURA 43 — Lista dos padrbes de projeto selecionados para o fragmento urbano
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Fonte: Elaborado pela autora

Com a lista de padrbes de projeto (Pp) completa, o proximo passo foi analisa-los
e identificar as conexdes estabelecidas em cada um deles, quais padrdes
"maiores" ele ajuda a completar e quais padrdes "menores" ajudam a completa-
lo. Conforme a proposta do método nesta, lista de conexbes de todos os "Pps"
foi necessario fazer os filtros nos "padrées maiores" e "menores" de cada um.
Foram, portanto, mantidos apenas os "padrdes maiores" coerentes com as
preexisténcias locais do fragmento urbano passiveis de serem considerados pelo
agente, chamados nesta dissertagdo de padrdes de contexto (Pc). A analise das
preexisténcias foi possibilitada pelos dados georreferenciados do bairro. Na
sequéncia o filtro dos "padrées menores", que ajudam a complementar um "Pp",
também foi feito, baseada na lista de padrdes de projeto, conforme descrito na

proposta do método anteriormente.

A lista dos padrdes de projeto (Pp) acrescida dos padrdes de contexto (Pc)

filtrados anteriormente foi transformada no software Excel em uma tabela de nos
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(ver tabela no Apéndice), para ser inserida no software Gephi. A lista das
conexdes foi transformada em uma tabela de arestas (ver tabela no apéndice)
com duas colunas: origem e destino da aresta. Na coluna de origem aparecem
sempre os padrdes que complementam no sentido do destino dos padrdes que
sdo complementados. Essa regra se aplica tanto dos padrbes de projeto
secundarios, que complementam um "Pp", na origem com destino aos padrdes
de projeto, como também aos padrbes de projeto na origem com destino aos
padrbes de contexto (Pc). A partir da inser¢ao destas duas tabelas, de nés e de
arestas na aba "Laboratério de Dados" do software Gephi, foi possivel visualizar
a rede graficamente. Em seguida foram feitas algumas edi¢des para facilitar o
entendimento da rede. A primeira edicdo foi em relacdo a cor dos nds. Trés
colunas de atributos foram inseridas a partir da ativacdo da funcionalidade de

modularidade.

As classes inseridas foram: (a) classificar os padrdoes de acordo com a ordem do
livro - cidade, arquitetura, construcao; (b) de acordo com a confiabilidade que os
autores Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013) classificam através dos
asteriscos; (c) uma classificagdo dos padrdes projetaveis ou néo, de acordo com
as potencialidades do agente no fragmento urbano e (d) por ultimo uma coluna
que classifica quais os padrées sao de contexto, ou seja, considerando as
preexisténcias do bairro (ver tabelas no Apéndice). Com essas classificagdes foi
possivel manipular a rede editando a cor dos nés (Flg. 44) para facilitar a

visualizagao.

Na sequéncia, a rede foi submetida & uma analise de grau, com essas analises,
foi possivel visualizar a rede a partir de diferentes critérios, baseadas nos
rankings que cada andlise gera. A analise de grau leva em consideragéo o
sentido em que as ligagbes sao feitas e gera trés diferentes tipos de ranking:
grau, grau de entrada e grau de saida. O grau indica a quantidade de conexdes
que um padrao (nd) tem para com os outros, € a soma do grau de entrada e
saida. O grau de entrada mede a quantidade de ligagdes que aquele no recebe,
ou seja, o ranking indica os padrbes que apresentam mais possibilidades de
padrdes que o complementam na rede. O grau de saida indica a quantidade de
ligacbes que sai daquele nd, o ranking de saida, portanto, aponta quais os
padrboes mais ajudam a complementar outros padrbes, sejam eles de contexto

ou projeto.
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FIGURA 44 - Visualizagdo da Rede no Software Gephi
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Fonte: Elaborado pela autora

Foi a partir dessa imagem (Fig. 44), que o carater da intervengdo urbana
comecou a ficar claro. Com as classes de padrbes evidentes e principalmente
com a andlise de grau de saida. Os padrdes mais evidentes na rede sao os
padroes relacionados aos bancos (241) POSICIONAMENTO DOS BANCOS
EXTERNOS e (243) MURETAS PARA SENTAR. A evidéncia desses padrdes
mostrou que o cerne da intervengdo ndo os bancos em si, mas as relagcbes que
um simples banco pode estabelecer num bairro. A visualizacdo da rede tem
muita relagdo com a ideia de visibilidade e explicitagao do processo de projeto. O
entendimento visual e grafico da rede faz com que as relagdes criadas através
dos padrdes selecionados sejam facilmente identificadas, o que indica de uma

forma clara o carater da intervencao na rede criada.

Mas para intervir e descobrir os objetos de projeto ndo faz sentido olhar sempre
a rede "completa" do bairro, isolada das condi¢des de contexto, preexisténcia do
local. Sem verificar onde essas preexisténcias estdo e recortar microrredes para
cada um desses pontos, a rede iria indicar sempre os mesmos elementos, para
areas que nao apresentam preexisténcias favoraveis a sua insercdo. Desta
forma, na sequéncia de passos os padrées de contexto foram isolados na rede,

para o mapeamento do bairro.
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FIGURA 45 — Padrdes de contexto (Pc) isolados no Gephi e mapeados no AutoCAD
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Fonte: Elaborado pela autora

Cada um destes padrdes de contexto (Pc) foi mapeado no bairro com base nas
informagbes georreferenciadas e representadas em mapas no AutoCAD,
separados em camadas para cada "Pc". Vale ressaltar que um padrao foi
identificado no mapa, mesmo que ele nao fosse encontrado completamente no
bairro. Um exemplo, o padrédo (61) PEQUENAS PRACAS PUBLICAS. N&o existe
neste fragmento urbano selecionado, uma pequena praga publica, tal qual o livro
descreve, porém em alguns pontos do bairro, foram encontradas caracteristicas
de uma pequena praca publica preexistentes e que o projeto em questdo,
pudesse ajudar a complementar.
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A partir do mapeamento completo dos padrdes de contexto (Pc) no fragmento
urbano foi possivel visualizar as areas que apresentaram um maior numero de
preexisténcias. Diante do cronograma desta pesquisa, somente um desses
pontos foi selecionado para dar seguimento. A prioridade, por coeréncia com o
inicio do método de escolha do fragmento urbano, foi selecionar o ponto que
obtivesse mais padrdes de contexto sobrepostos (LP), uma maior diversidade de
uso e ocupagao do solo (SIG) e estivesse mais proxima da area indicada pela
(SS) como a de maior "movimento" de pedestres e possibilitasse uma maior

intervengao por parte do agente, NO. Lab.

FIGURA 46 — Ponto selecionado dentro do fragmento urbano e microrrede

Fusdo_29.01 - Verséo 2013.dwg

Fuso_29.01 - Verséo 2013*
LAYER PROPERTIES MANAGER

MODEL |

Fonte: Elaborado pela autora

O ponto selecionado foi uma area residual situada na entrada na quadra. A partir
dos padrdes de contexto (Pc) preexistentes naquela area, foi possivel construir a
microrrede coerente aquele contexto e consequentemente, por meio da analise
do Gephi, descobrir quais o padroes de projeto (Pp), mais contribuiram para
complementar as preexisténcias daquele ponto. O sofware de andlise de rede é
o grande facilitador do processo, a medida que foi possivel isolar rapidamente os
padroes de contexto, os padrbes de projeto e verificar qual deles possuia o

maior niumero de conexdes desejadas.

Os padrdes de contexto (Pc) encontrados na area foram (61) - PEQUENAS
PRACAS PUBLICAS, (168) CONEXAO COM O CHAO, (106) ESPACO
EXTERNO POSITIVO, (114) HIERARQUIA DOS ESPACOS ABERTOS, (161)
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LUGAR SOMBREADO ". A partir destes padrées de contexto, foi dada
sequéncia no método, isolar essa microrrede e descobrir qual os padrdes de
projeto obtiveram o maior ranking de saida, ou seja, quais padrdes mais
complementavam as preexisténcias daquele local. Com esses padrdes isolados,

buscou-se na tabela do software quais os complementavam.

Desta forma, os padrbes de projeto (Pp) resultantes para aquela area foram :
(125) ESCADAS PARA SENTAR; (174) PASSEIOS COM PERGOLA VERDE;
(176) BANCO DE JARDIM PROTEGIDO; (241) POSICIONAMENTO DOS
BANCOS; (242) BANCO DO LADO DE FORA DA PORTA PRINCIPAL; (243)
MURETAS PARA SENTAR. Com esses padrboes listados, a logica de

modelagem dos objetos de intervencao pdde ser pensada.

" Padrao adaptado a realidade local, nome original (161) LUGAR ENSOLARADO.
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4.2.3 Aproximando-se do objeto

Os diagramas que ilustram cada padrao facilitaram compreender quais as
caracteristicas dos padrdes de projeto (Pp) poderiam ser inseridas na numa
interface paramétrica. O software utilizado para iniciar os testes de modelagem
paramétrica foi o Rhinoceros + Grasshopper. Porém, aqui o grupo de projeto se
deparou com uma dificuldade, transformar os padrdes do livro em paradmetros no
software. "Uma Linguagem de Padrdes" ndo tem o foco no objeto, mas nas
relacbes e em alguns poucos aspectos tectonicos. O unico padrdo com alguma
indicagdo métrica era (243) MURETAS PARA SENTAR, mas uma medida de

altura que sozinha nao fazia sentido como paradmetro de projeto.

Portanto, a proposta para o método incluiu dados relacionados a materialidade,
baseados em conceitos de Material Design. O material escolhido dentro das
possibilidades do agente foi a madeira. Os pressupostos do projeto foram: a) que
os elementos tivessem um comportamento de "familia"; b) que o mobiliario
tivesse um carater fluido e hibrido ao unir dois scripts de componentes diferentes
e; C) que respeitasse preceitos ergondmicos. O principal enfrentamento do grupo
foi viabilizar um script que funcionasse de forma genérica e depois pudesse ser
inserido no local, além disso, os desafios de criar scripts para elementos que

formem uma "famiilia".

O estagio final da pesquisa foi acompanhar essa transicdo no processo de
projeto entre a definicdo do local de intervengcado, do tipo de objeto que seria
desenvolvido e a tecténica do objeto a partir dos scripts. Como ja foi colocado, a
experiéncia pratica desta pesquisa, esta inserida no Projeto "JAM!", que continua
dentro do cronograma de atividades do Laboratério NO.Lab até culminar na
fabricagdo dos objetos em 1:1, uma vez que o desenho da légica projetual esta
concluida. As modelagens incipientes desse objeto hibrido, proveniente dos
padroes de projeto finais, ja apresentaram ao grupo as dificuldades de se
trabalhar numa légica baseada em objetos que se relacionam e com um

pensamento voltado para o material.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho foi possivel identificar as particularidades de algumas abordagens
em processos de projeto digitais e n&o digitais. Visdes lineares e ciclicas, visdes
sistémicas e visbes mais alinhadas com o pensamento paramétrico. O que se
pode perceber € que, as abordagens que tratam o processo de forma linear e
ciclica sdo ainda muito centradas em formular um problema e encontrar apenas
uma solucdo. O que faz a abordagem de Christopher Alexander diferente,
apesar de também apresentar problemas e solugdes em seus padrdes, € a
insercdo da nocdo de rede em que as solugcbes de projeto sdo multiplas e
interdependentes, fazendo parte de um conjunto mais complexo. Esse raciocinio
de interdependéncia se aproxima do pensamento parameétrico das abordagens
digitais, num direcionamento para desenhar uma légica no processo em
detrimento da forma, numa explicitacao desses parametros. Essas abordagens
tedricas dao apontamentos de que os discursos emergentes de processo de
projeto digitais estdo alinhados numa perspectiva de visdes sistémicas,
paramétricas, algoritmicas e topoldgicas, numa tentativa de abarcar a
complexidade das relagcdes envolvidas no processo, numa sociedade em

constante transformacgao.

A partir da proposta das dimensdes de processo de projeto no terceiro capitulo,
foi possivel visualizar esses conceitos direcionados ao contexto digital e como se
relacionam. O que se pbde perceber, € que em todas as dimensdes ha
apontamentos para mudangas na pratica arquitetdbnica em relagdo ao design
digital. Isso mostra que o processo digital ndo € uma mera automatizagdo, nem
uma mudancga isolada de instrumentalizagdo do arquiteto, tdo somente novos
tipos de dados. A transformagao ocorre de forma conjunta e consciente entre
estes fatores. Um processo de projeto nunca é universal e isolado das

caracteristicas, preexisténcias e contexto ao qual esta inserido.

A escolha do conjunto de dados se relaciona diretamente com o agente, com os
tipos de ferramentas, com o modo de pensar e com o modo de interagir. Esses
dados, as informagdes a serem utilizadas pelo projetista, tem ocupado um papel
cada vez mais importante no processo, o novo material de trabalho do designer.

O projetista passa de "criador de objetos" e "manipulador de representagdes”
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para uma realidade em que ele pode ser "criador de logicas" e "manipulador de

relacdes".

Um dos motivos de ceticismo em relagdo ao design digital seria esse possivel
distanciamento da capacidade de criagao do arquiteto e também das demandas
do usuario. Desta forma, o contraponto esta na escolha coerente do conjunto de
dados, que justifica o papel consciente do arquiteto no processo de projeto e
resgata os anseios dos usuarios. Ou mesmo, em alguns casos, 0 processo de
projeto digital tem se mostrado como um propulsor da insercdo dessas
demandas do usuario, em que o papel do arquiteto € encontrar maneiras de
inseri-las e relaciona-las a outras demandas de projeto, em sistemas complexos.
A operacionalizacao dos padrées da obra de Christopher Alexander num

contexto digital ilustra essa pretenséo.

Com o uso de dados digitais do local, por exemplo, como propde a primeira parte
da proposta do método, o processo de projeto deixa de ser refém da
proximidade do agente com aquela localidade, além de excluir possiveis leituras
intuitivas equivocadas. Leituras espaciais, muitas vezes enviesadas por visitas
pontuais e conversas aleatdrias com moradores ou usuarios. A proposta desse
método transfere cada vez mais esta responsabilidade para a leitura destes
dados objetivos, possibilitando ainda a viabilizagdo de um projeto remoto, sem

prejuizos ao processo.

Um dos enfrentamentos da pesquisa foi a limitacdo de tratar alguns dados de
projeto apenas numa ponderagao analdgica com tipos de dados, a exemplos do
SIG. Dados como a Space Syntax, poderiam ser inputs diretos de projeto, numa
perspectiva de trabalhos futuros, em que ela ndo é s6 analitica do espago, mas
também preditiva e usada como ferramenta de projeto. Neste sentido, um
conhecimento maior de software, ou mesmo a usabilidade de uma interface
algoritmica esbarra do que Kotnik (2010) aponta sobre as possibilidades de se
superar as limitagdes funcionais encontradas em um determinado software,

manipulando seus algoritmos.

Em relacdo a operacionalizagdo da ontologia do livro "Uma Linguagem de
Padrées", que assumiu um papel importante dentro do conjunto de dados para a
intervencdo urbana, a principal consideracdo a fazer é sobre sua manipulacao

num software de rede. A possibilidade de visualizar graficamente a rede viabiliza
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0 uso do livro, além de deixar clara a riqueza e complexidade da rede proposta
por Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013). Entender a rede visualmente, com
seus padrdes e conexdes é a grande chave para o entendimento do raciocinio
sistémico proposto no livro e das qualidades espaciais as quais a linguagem se
apoia. Outra grande vantagem do software de andlise de rede esta na
capacidade de visualizar as relagdes de cada padrao isoladamente e dentro da
rede, ou seja, o projetista tem consciéncia ndo s6 do padrdo que esta
trabalhando, mas do papel que ela assume dentro da linguagem criada e a
natureza do projeto gerado dela. A interface viabiliza a visualizagdo do

pensamento topologico dos padrdes.

Um horizonte futuro, em relagcdo a obra "Uma Linguagem de Padrbes" seria a
construgcdo da rede completa do livro, dos 253 padrdes, para disponibilizagao.
Assim cada projetista poderia manipular a rede pela subtragdo dos padrbes
descartados nos softwares de analise de rede. Outra perspectiva de avanco no
trabalho seria compreender melhor qual o entendimento do livro sobre as arestas
e conexoes entre os padrdes e como a qualidade dessas arestas influenciaria as

leituras da rede.

Outro enfrentamento encontrado foi a dificuldade de se construir familias de
elementos para a intervengao urbana. Romper com o modo convencional de
conceber primeiro a forma e o pensamento de concepgédo de objetos unicos.
Quando o processo nao é generativo, € s6 paramétrico, 0 modo como os objetos
trabalham em conjunto pode ndo estar declarado e surge a dificuldade de
incrementar esse conceito de componentes de projeto que formam objetos

hibridos e se comportam como familia de elementos.

Um dos horizontes que fica evidente ao final do trabalho é a construgdo de um
script que "respondesse" as condi¢des preexistentes do bairro. A projecao futura
central do trabalho é a variedade de possibilidades que se abre ao trabalhar
diretamente com dados objetivos em processo de projeto digital e das diferentes
escolhas nas dimensbes de projeto, alinhadas com o pensamento de buscar

inserir nesse processo as demandas dos usuarios.
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cpartamenio de

Arquitetdra e Urbanismo

Universidade Federal de Vicosa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostarfamos de convidar vocé a participar como voluntario(a) da pesquisa “CONSTRUINDO A LOGICA: UMA

EXPERIENCIA EM PROCESSO DE PROJETO DIGITAL”. Esta pesquisa tem como obietivo investigar algumas
das possiveis alteragbes no processo de projeto em arquitetura advindas da utilizagdo de ferramentas de
prototipagem répida.

Caso vocé concorde em participar, vamos realizar as seguintes atividades:

- Reunifes no Laboratério No.Lab com professores, mestrandos, bolsistas de iniciagio cientifica e
pesquisadores voluntarios.

- Desenvolvimento de Mapas e Modelos

- Mutirdes de projeto

Riscos, desconforio e sigilo: Estas alividades s6 vdo ocorrer caso vocé concorde em ser observado
pelos pesquisadores, que estardo participando das atividades também e registrando estes encontros por meio de
fotos, audios, videos e desenhos. Esta pesquisa ndo apresenta maiores fiscos a vocé, o que pode ocorrer &
algum desconforto ou constrangimento ao ser observado, fotegrafado ou gravado. Mas, para diminuir a chance
disso acontecer, faremos o possivel para gue ndo seja invasivo e ndo gere constrangimento, Os pesquisadores
né&o véo divulgar seu nome. Os resultados da pesquisa estarfo a sua disposicdo quando finalizada. Seu nome ou
o material que indique sua participacdo ndo sera liberade sem a sua permissdo. Vocé ndo sera identificado{a)
2m nenhuma publicagcdo que possa resultar.

Beneficios, custos e desisténcia: A pesquisa pade colaborar para o aprendizado dos pesquisadores,
além da oportunidade de aplicar as pesquisas tedricas a uma atividade prética na cidade. Para participar deste
estudo vocé ndo vai ter nenhum custo, nem receberd quaiquer vantagem financeira. Apesar disso, se vocé tiver
aigum dano por causa das atividades realizadas nesta pesquisa, vocé tem direito a indenizacio.

Esclarscimentos e desisténcia: Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias
originais, sendo que uma serd arquivada pelo pesquisador responsédve!l e a outra serd fornecida a vocé. Vocé
tera todas as informages que quiser sobre esta pesquisa e estara livre para participar ou recusar-se 2 participar,
Os dados coletados ficardo arquivados com o pesquisador responséve! por um periodo de 5 (cinco) anos, e apés
esse tempo serdo destruidos. Os pesqguisadores tratarfo a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo,
atendendc a legislagdo brasileira (Resolugdo N° 466/12 do Conselho Nacional de Satde), utilizando as
informagfes somente para os fins académicos e cientificos. Mesmo gue vocé queira participar agora, vocé pode
voltar atras ou parar de participar a qualquer momento. A sua participacdo é voluntaria e o fato de nao querer
participar nao vai trazer qualquer penalidade.

Em caso de dividas ou discordancia do aspecto ético desta pesquisa vocé podera contatar a estudante
Megg Francisca Sousa efou a professora orientadora Denise Ménaco dos Santos, como também o CEP/UFV -
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos, Universidade Federal de Vigosa, Edificio Arthur Bernardes,
piso inferior, Av. PH Roifg, s/n = Campus Universitario, Cep: 36570-900 Vigosa/MG, Telefone: (31)3899-2492,
Email: cep@ufv.br, Site: www.cep.ufv.br.

Declaro que recebi uma via original deste termo de consentimento iivre e esclarecido e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer minhas dividas. i
12 dezembro de2018

Vigosa, _
@m&c mﬂa% Aos fjar\-\'o>
Assinatura do Participante Assinatura do (a) Pesquisador (a)
Profa. Dra. Denise Ménaco dos Santos Megg Francisca Sousa
Universidade Federal de Vigosa ) Universidade Federal de Vigosa
Departamento de Arguitetura e Urbanismo d Departamento de Arquitetura e Urbanismo
CEP: 36570-900 CEP: 36570-800
Telefone: (31) 38991973 Telefone: {31) 99438-2028

E-mail: denise.monaco@uiv.br E-maii: sousa.megg@gmaii.com
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FV Departamento de
l,J Arquitetura e Urbanismo
Universidade Federal de Vigosa m

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar vocé a parficipar como voluntario(a) da pesquisa "CONSTRUINDO A LOGICA: UMA

EXPERIENCIA EM PROCESSO DE PROJETO DIGITAL. Esta pesquisa tem como objetivo investigar algumas
das possiveis alteragfes no processo de projeto em arguitetura advindas da utilizagdo de ferramentas de
prototipagem rapida.

Caso vocé concorde em participar, vamos realizar as seguintes atividades:

- Reunides no Laboratoric No.Lab com professores, mestrandos, bolsistas de iniciagio clentifica e
pesquisadores voluntarnos.

- Desenvolvimento de Mapas e Modelos

- Mutirdes de projeto

Riscos, desconforto e sigilo: Estas atividades so vao ocorrer caso vocé concorde em ser observado
pelos pesquisadores, que estardo participando das atividades também & registrando estes encontros por meio de
fotos, audios, videos e desenhos. Esta pesquisa nao apresenta maiores riscos a vocé, o que pode ocorrer &
algum desconforto ou constrangimento ac ser observado, fotografado ou gravadeo. Mas, para diminuir a chance
disso acontecer, faremos o possivel para que ndo seja invasivo e no gere constrangimento. Os pesquisadores
naa vio divulgar seu nome. Os resultados da pesquisa estario a sua disposi¢do quando finalizada. Seu nome ou
o material que indigue sua participagdo nfio sera liberado sem a sua permissio. Vocé ndo serd identificado(a)
em nenhuma publicagdo que possa resuliar

Beneficios, custos e desisténcia: A pesquisa pode colaborar para o aprendizado dos pesquisadores,
além da oportunidade de aplicar as pesquisas tedricas a uma atividade pratica na cidade. Para participar deste
estudo vocé ndo val ter nenhum custo, nem recebera gualguer vantagem financeira. Apesar disso, se vocé tiver
algum dano por causa das atividades realizadas nesta pesquisa, vocé tem direito  indenizagao.

Esclarecimentos e desisténcia: Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias
originais, sendo que uma serd arguivada pelo pesguisador responsavel e a outra serd fornecida a vood, Vocé
tera todas as informagdes que quiser sobre esta pesquisa e estara livre para participar ou recusar-se a participar.
Os dados coletados ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos, e apos
esse tempo serdao destruidos. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com padrées profissionais de sigilo,
atendendo a legislacdo brasileira (Resoluglo N® 466/12 do Conselho Nacional de Sadde), utilizando as
informagdes somente para os fins académicos e cientifices. Mesmo que vocé queira participar agora, vocé pode
voltar atras ou parar de participar a qualquer momento. A sua participagido & voluntaria e o fato de nao querer
participar n&o vai trazer qualquer penalidade.

Em caso de dividas ou discordancia do aspecto ético desta pesquisa vocé podera contatar a estudante
Megg Francisca Sousa efou a professora orientadora Denise Manaco dos Santos, como também o CEP/UFV -
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos, Universidade Federal de Vicosa, Edificio Arthur Bernardes,
piso inferior, Av. PH Rolfs, s/n - Campus Universitario, Cep: 36570-200 VigosaMG, Telefone: (31)38938-2492,
Email: cep@ufvbr, Site: www.cep.ufvbr,

Declaro que recebi uma via original deste termo de consentimento livre e esclarecido & me foi dada a
oportunidade de ler & esclarecer minhas dividas.

Vicosa, 13 de dezembio de 2018

‘_Ancl.u.&mc}'em.ﬁhﬂ‘y

L

Assinatura do Participante Assinatura do (a) Pesguisador (a)

Profa. Dra. Denise Mdnaco dos Santos Megg Francisca Sousa
Universidade Federal de Vigosa Universidade Federal de Vigosa
Departamento de Argquitetura e Urbanismo Departamento de Arquitetura e Urbanismo
CEP: 36570-900 CEP: 36570-300
Telefone: (31) 3899-1973 Telefone: (31) 99438-2028

E-mail: denise.monaco@ufv.br E-mail: sousa.megg@@gmail.com
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FOTOS DO BAIRRO




110




TABELA DOS NOS (PADROES DE PROJETO + CONTEXTO)

Label [ID *) Modularity Class (projetavd Modularity Class (contexto)
24 24 1l{nao projetavel contexto
25 25 1|projetavel nao contexto
30 30 2|nao projetavel contexto
31 31 2|nao projetavel contexto
33 33 1|projetavel contexto
52 52 2|nao projetavel contexto
54 54 O|projetavel contexto
56 56 1|projetavel nao contexto
61 61 2|nao projetavel contexto
63 63 1|projetavel nao contexto
68 68 1|projetavel contexto
73 73 O|projetavel contexto
92 92 1{nao projetavel contexto
93 93 1|projetavel nao contexto
100 100 2|nao projetavel contexto
106 106 2|projetavel contexto
114 114 1|projetavel contexto
121 121 1|projetavel contexto
124 124 2|nao projetavel contexto
125 125 1|projetavel contexto
150 150 1|projetavel nao contexto
160 160 2|projetavel contexto
161 161 2|projetavel contexto
165 165 1|nao projetavel contexto
168 168 2|nao projetavel contexto
170 170 1|projetavel contexto
171 171 2|projetavel contexto
172 172 2|nao projetavel contexto
174 174 2|projetavel nao contexto
176 176 O|projetavel nao contexto
177 177 1|projetavel nao contexto
203 203 O|projetavel nao contexto
207 207 2|projetavel contexto
208 208 2|projetavel nao contexto
233 233 2|projetavel nao contexto
238 238 1|projetavel contexto
241 241 2|projetavel contexto
242 242 1|projetavel contexto
243 243 2|projetavel contexto
244 244 1|projetavel nao contexto
245 245 1|projetavel nao contexto
246 246 O|projetavel nao contexto
247 247 2|projetavel nao contexto
248 248 O|projetavel nao contexto
249 249 2|projetavel nao contexto
250 250 2|projetavel nao contexto
251 251 O|projetavel nao contexto
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TABELA DAS ARESTAS
source target type w
25|  24|directed | 1 176] 170|directed | 1 245 243|directed | 1
63  33[directed | 1 174] 171|directed | 1 238| 244|directed | 1
33|  31|directed | 1 176] 171jdirected | 1 249 244[directed | 1
54|  52[directed | 1 241 171jdrected | 1 250] 244[directed | 1
93| Sd|directed | 1 243 1/ldirected | 1 205] 243[directed | 1
174 sa|directed 1 174| 171]directed 1 -
a3 caldirected N 17a] 106|directed 1 245| 125|directed 1
o6 55 |directed 1 247 174|directed 1 245 160 directed 1
03 31ldirected 1 238| 174ldirected 1 247| 121|directed 1
63 33|directed 1 246| 174|directed 1 247 168|directed 1
53 61ldirected 1 176 172|directed 1 168| 247|directed 1
93| 63|directed | 1 176| 16l|directed | 1 248| 247|directed | 1
244]_ e3[directed | 1 241 176directed | 1 248] 168[directed | 1
73 68|directed 1 238] 176 d?rECtEd 1 248| 243|directed 1
161]  73[directed | 1 203) 73jdirected | 1 250]  248|directed | 1
- 208| 207|directed 1
56|  73|directed | 1 08| 207 ldirected 1 249| 248|directed | 1
203 73|directed 1 :
507] 208|directed 1 249| 160|directed 1
243 73|directed 1 :
o3 3oldreced 11 248 233|directed | 1 249 168 dfrected 1
9 caldirected 1 249| 233|directed 1 249| 243|directed i1
93 61ldirected 1 250 233|directed 1 248| 249|directed 1
93 92|directed 1 246| 238|directed 1 2501 249|directed 1
- 244 238|directed 1 249 250! directed 1
244 93|directed | 1 250 238|directed | 1 T T
171 106|directed | 1 241| 121|directed | 1 i
174| 106|directed 1 a1l Loaldrected 1 248| 250(directed 1
114 106/directed | 1 241| 160|directed | 1
160] 106|directed | 1 241| 161|directed | 1
121) 106|directed | 1 241| 168|directed | 1
114| 106|directed | 1 125 241|directed | 1
176| 114|directed | 1 242| 241|directed | 1
121) Slidirected | 1 243 241|directed | 1
121] 52|directed | 1 242 241[directed | 1
121 100|directed | 1 242| 160|directed | 1
125 121|directed | 1 242| 161[directed | 1
125] 6l|directed | 1 242] 168|directed [ 1
125] 106|directed | 1 243 242[directed | 1
125] 121|directed | 1 245| 242|directed | 1
241 125|directed | 1 241| 242|directed 1
248| 125[directed | 1 243| 106|directed | 1
160 106|directed | 1 243| 100|directed | 1
161) 160|directed [ 1 243| 114|directed 1
125| 160|directed 1 243| 121|directed 1
241 160|directed 1 243 124|directed 1
242 160|directed 1 243 165|directed 1
161| 160(directed 1 243 241 |directed 1
238| 161|directed 1 243 242 |directed 1
174| 161|directed 1 241| 243|directed 1
244 161|directed 1 248 243 |directed 1
241 161|directed 1 249 243|directed 1
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RESUMO DOS PADROES UTILIZADOS NO MUTIRAO DE PROJETO

Padrbes maiores: "...a agua é sempre preciosa. Entre 0s lugares especiais de beleza natural
incluidos em SITIOS SAGRADOS (24), destacamos as praias oceanicas, os lagos e as margens
de rios, pois eles sdo insubstituiveis."

Problema: "As pessoas tem um anseio primitivo por grandes corpos d'agua. Porém, o proprio
movimento das pessoas em dire¢&o a agua também pode destrui-la”"

Solucdo: "Para isso, as vias que podem destruir a orla devem ser mantidas a distancia e
permitidas somente nas proximidades se ortogonais a ela". "Quando os corpos d'agua
naturais ocorrem proximos a assentamentos urbanos, trate-os com muito respeito. Sempre
preserve um cinturdo de solo de uso publico imediatamente contiguo a agua. E apenas
permita que assentamentos urbanos densos cheguem até a agua em intervalos ocasionais
ao longo da praia".

roads at right angles to the water

strip of — development
common land along _—_\\‘\\ / »
the water's edge 3 g /

—

Padrées menores: nio tem padrées menores gue o agente (NO.Lab) consegue projetar de uma
vez s6 para complementar o padréo 25.

Padrbées maiores: "Se houver um promenade na comunidade, a vida noturna provavelmente se
concentrara nele, ao menos em parte - PROMENADE (31)."

Problema: "A maior parte das atividades de uma cidade se encerra a noite, aquelas que
permanecem abertas ndo contribuirdo significativamente para a vida noturna da cidade a menos
que estejam juntas".

Solucdo: "Conecte lojas, locais de lazer e de prestacdo de servicos que abrem a noite com
hotéis, bares e lanchonetes 24 horas a fim de formar centros de vida noturna: lugares bem
iluminados, seguros e animados que aumentam o nimero de pedestres a noite, por atrairem
para determinados locais da cidade todas as pessoas que estdo na rua a noite. Encoraje
estes centros de vida noturna a se distribuirem de maneira uniforme por toda a cidade.”

clustered evening establishments

Padrées menores:Os estabelecimentos noturnos podem incluir DANCA NA RUA (63)
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(54) faixas de pedestres

Padrées maiores:"...devido a influéncia do padrao REDE HARMONICA DE VIAS DE VEICULOS DE
PEDESTRES (52), as vias de pedestres surgirdo gradualmente em adngulos retos as vias principais
da malha - ndo ao longo delas como ocorrem atualmente. Esta € uma situacdo totalmente nova e
exige um tratamento fisico distinto para que dé certo."

Problema:

Solugdo: "Os pedestres se sentem menos vulneraveis acs automoéveis quando estédo cerca de 45
cm mais altos e 0 mesmo principio se aplica quando os pedestres precisam atravessar a rua. Se
a faixa de seguranca estiver de 15 a 30 centimetros mais alta do gue a pista de rolamento e esta
se inclinar gradualmente até alcancar a faixa, ambas as exigéncias seréo satisfeitas. Uma
inclinacdo de até 15%¢ segura par aos veiculos e suficiente para reduzir a velocidade.

|
\ | ! raised crosswalk

|
B it

~J |

‘7 -
AR

(

linif |

() -
.

road
Padrdes menores:Em um ou em ambos os lados da rua faca a via de pedestres se alargar e

formar uma praga minuscula, onde quiosques de venda de alimentos se reinem em volta de um
ponto de Onibus - QUIOSQUE DE VENDA DE ALIMENTOS (93). A marquise ou o abrigo que
marca a pequena praca pode ser construido como uma pérgola ou um toldo de lona - PASSEIO
COM PERGOLA VERDE (174), TOLDOS DE LONA (244).

(56) ciclovias, ciclofaixas e bicicletarios *

Padrdes maiores:"As ciclovias desempenham um papel muito importante para ajudar a criar areas
de transporte locais e a modificar a REDE HARMONICA DE VIAS DE VEICULOS E PEDESTRES
(52).

Problema: As bicicletas s&o baratas, saudaveis e boas para 0 meio ambiente, mas o ambiente
urbano ndo é projetado para elas. As bicicletas que estdo nas ruas sdo ameagadas pelos
automoveis; bicicletas que estdo nos passeios ameagam 0s pedestres.

Solugéo: Construa um sistema de vias com a fungdo especifica de serem ciclovias ou ciclofaixas
com as seguintes caracteristicas: as ciclovias sdo marcadas com uma superficie especial e
facilmente reconhecivel (por exemplo, uma capa de asfalto com pigmentacéo vermelha). Sempre
que possivel, essas vias correm ao lado das vias locais ou das principais vias de pedestres. Se a
via de ciclista estiver correndo ao longo de uma local, a superficie podera estar em um nivel com
a pista de rolamento — se possivel do lado ensolarado da rua; quando a via de ciclista estiver
correndo ao longo de uma via de pedestres, mantenha-a separada e 5 ou 10 centimetros mais
baixa. Traga a rede de ciclovias para menos de 30 metros de qualquer edificacdo e crie um
bicicletario perto da principal entrada de todas as edificagdes.

bike path system

racks
Padrées menores: ndo tem padrdes menores que o agente (NO.Lab) consegue projetar de uma
vez s6 para complementar o padrédo 56.
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(63) dancando na rua *

Padrbes maiores:"... varios padrdes ja apresentados langaram as bases para as atividades
noturnas em publico - PROMENADE (31), VIDA NOTURNA (33), PEQUENAS PRACAS PUBLICAS
(61)

Problema: Por que as pessoas ndo dangam mais nas ruas?

Solucdo: Ao longo de promenades, pracas e centros de vida noturna, faca uma plataforma
levemente inclinada que configure um coreto e na qual os musicos de rua e as bandas da cidade
possam tocar. Cubra-a e pense na possibilidade de construir pequenas bancas no nivel do solo,
para a venda de bebidas. Circunde o coreto com um piso duro onde as pessoas possam dancar
- e nada de cobrar ingressos.

paved surface for dancing

raised bandstand

food and drink

Padrées menores: Construa QUIOSQUE DE VENDA DE ALIMENTOS (93) em torno do coreto;
para o local de danca, quem sabe instale toldos coloridos avancando sobre partes da rua, e
transforme a rua - ou aoc menos parte dela - em uma grande tenda semiaberta - TOLDOS DE
LONA (244)

(68) espacos para brincar conectados

Padrdes maiores: ndo tem padrdes maiores no local que possam ser complementados por este
padréo

Problema: Se as criangas ndo brincam o suficiente com outras criangas durante seus primeiros 5
anos de vida, ha uma grande probabilidade de que elas venham a sofrer algum tipo de distdrbio
mental em um momento posterior de suas vidas.

Solugéo: Distribua areas de uso coletivo, via de pedestres, jardins, pontes e passarelas de
maneira que grupos de pelo menos 64 moradias estejam conectados por uma faixa de solo que
ndo seja cruzada pelo trafego de veiculos. Estabeleca este territdrio como o espalho conectado
para brincar destinado a criangas destas moradias.

safe connections

64 families

play space
fast traffic

'\\—’_—\ outside

Padrbdes menores:73

"As criangas precisam umas das outras". A andlise estatistica mostra que, para que cada crianca
tenha 95% de chance de ter contato com cinco possiveis companheiros da mesma faixa etéria,
ela deve estar perto de 64 lares.

Distribua areas de uso coletivo, vias de pedestres, jardins, pontos e passarelas de maneira que
grupos de pelo menos 64 moradias estejam conectadas por uma faixa de solo que ndo seja
cruzada pelo trafego de veiculos. Estabelega este territério como o espago conectado para
brincar destinado as criangas destas moradias.

Estes espacos podem estar nas areas externas coletivas (67), nas ruas verdes (51). Reserve uma
area na qual as criangas possam brincar nos parques infantis rdsticos e dinamicos (73).

(73) parques infantis rusticos e dinamicos

Padrdes maiores: ndo tem padr8es maiores no local que possam ser complementados por este
padréo
Problema:
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Solugdo:

Padr8es menores:

"Crie um parque infantil em cada vizinhanca. Nao um parque perfeitamente acabado, com piso
asfaltico e balangos, e sim um lugar com todo tipo de sucata - redes, caixas barris, arvores,
cordas, ferramentas rudimentares, pedagos de madeira, grama e agua - onde as criancas
possam criar e recriar parques infantis por toda a parte.”

Cologue-os numa éareas externa coletiva (67) ou em espacgos para brincar conectados (68).
Certifiqgue-se de que é um local sombreado (161). preveja proximidade ou inclusdo de
bicicletarios (56), jardim espontaneo (172), caverena para criancas (203) € muretas para sentar
(243).

(93) quiosques de venda de alimentos

Se quisermos que os vendidos em nossas ruas contribuam para a vida social urbana em vez de
destrui-la, os quiosques de alimentos devem ser feitos e distribuidos apropriadamente. Propomos
quatro regras:

1- Devem estar conectados as faixas de pedestre (54), rede harmbnica de vias de veiculos e
pedestres (52)

2-Liberdade de adotar uma identidade compativel com o bairro podem ser simples carrocinhas,
implantadas nas esquinas, recuos de fachadas existentes ou na malha da rua.

3- O local pode ser circundado de assentos, muretas para sentar, lugares para encostar,

4- Os quiosques séo operados pelos proprios proprietarios e ndo franquias.

Por todo o bairro ha locais de encontros publicos naturais - nés de atividades (30), faixas de
pedestres (54), pracas publicas pequenas (61) e ponto de onibus (92). Trate estes quiosques
como bolsdes de atividades (124), use toldos de lona (244) para criar uma protegédo simples,
mantenha-os de acordo com o preceito das lojas de propriedade individual (87).

arquitetura
(106) espacos exteriores positivos

Ha duas formas de espacos exteriores diferentes, os espagos positivos € negativos. Torne os
espacos externos positivos, dando um grau de fechamento a eles.

Podem ser usando espagos configurados por arvores (171), passeios com pérgola e verde (174),
mas certifique-se que tenha hierarquia dos espacgos abertos (114). Use as fachadas principais
(122) para configurar os espacos e complete s bordas das edificacBes (160). Utilize este padréo
junto com forma dos passeios (121) e jardim espontaneo (172).

(114) hierarquia dos espacos abertos

"Quando estéo ao ar livre, as pessoas sempre tentam encontrar um lugar aconchegante onde
possam proteger suas costas e se voltar para um espaco exterior maior." Faga ao menos um dos
lugares ser menor € forme um fundo natural para os espacos maiores e posicione-o de modo que
ele esteja voltado para o espago maior.
Alguns exemplos - banco de jardim protegido (176), bolsGes de atividades (124), pequenas
pracas publicas (61), ruas verdes (51).

(121) forma dos passeios

'As ruas devem ser projetadas para que permanecamos nelas, ndo apenas para deslocamento.”
Faca um alargamento no meio da rua de pedestres e torne suas extremidades mais estreitas, de
modo que a rua forma uma area agradavel para permanecer.

Passeios e ruas ja foram definidos por véarios padrdes - promenade (31), rede harmbnica de via
de veiculos e pedestres (52), rua de pedestres (100) e passeios e destinos (120). Permita recuos
frontais entre as edificagdes - fachadas frontais (122). Decidir qual a area apropriada para o
alargamento através da densidade de pedestres (123) e crie bolsGes de atividades (124) e
escadas para sentar (125). D& o maximo possivel de vida com janelas voltadas para a rua (164).
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(125) escadas para sentar

Em todos os lugares onde as pessoas se rednem para passar o tempo, inclua alguns degraus na
periferia ou em algum ponto com mudanca de nivel.

Passeios e grandes locais publicos precisam de forma definida e certo grau de protecdo, com as
pessoas voltadas para dentro de tais espagos - pragas publicas pequenas (61), espaco externo
positivo (106), forma dos passeios (121). Escadas nas areas periféricas sédo perfeitas para isso.
Oriente as escadas de acordo com o posicionamento dos bancos externos (241). Os degraus
devem ser de madeira, plaquetas, cerdmica ou tijolo - tijolos e lajotas artesanais (248) e conecte
as edificactes ao entorno - conexdo com o chdo (168).

(160) borda das edificacoes

Lembre-se de tratar a interface da edificacdo com o exterior como uma "coisa’, um "lugar’, uma
zona que tenha volume e ndo seja meramente uma linha sem espessura. Recorte a fachada da
edificagéo criando lugares que convidem a permanéncia das pessoas. Faca lugares que tenham
profundidade e cobertura, assentos, apoios para as pessoas se encostarem ou espacos para
elas caminharem.

Este padrdo fornecera o desenvolvimento da interagdo entre exterior e interior - espago externo
positivo (106). Aplique o padr&o utilizando conexdo com o chdo (168), preste atencdo ao sol -
lugar ensolarado/sombreado (161). Inclua assentos - escadas para sentar (125), janelas para a
rua (164), posicionamento dos bancos externos (241), banco do lado de fora da porta principal
(242).

(161) lugar sombreado

Desenvolva este espaco como um lugar especial para pegar sol (sombra?), torne-o uma
importante area externa de convivio, um lugar onde as pessoas possam trabalhar usar um
balango, ter plantas especiais.

Avalie a possibilidade de usar uma folhagem, luz filtrada (238) ou um toldo de lona (244), passeio
com pérgola verde (174). Distribua os assentos de acordo com o padrdo posicionamento dos
bancos externos (241).

(170) arvores frutiferas

Crie pequenos pomares de arvores frutiferas ao longo dos passeios e rua, mas que haja um
grupo organizado que possa cuidar das arvores e colher as frutas.

Areas externas coletivas (67) podem ser aprimoradas pelo plantio de arvores frutfferas. Faca junto
um lugar configurado por arvores (171) ou crie um passeio em que a arvore se torne um destino
natural do percurso - passeios e destinos (120).

(171) lugares configurados por arvores

Se vocé for plantar arvores, plante-as de acordo com a prépria natureza delas, configurando
espagos protegidos, alamedas, arvoredos, praga, arvores frondosas mais ou menos no centro
dos espacos abertos. Projete edificagbes préximas as arvores.

Vocé ja pode ter usado o padrdo arvores frutiferas (170). Faca as arvores configurarem uma "sala
de estar" externa, utilize pérgolas (174) entre as arvores, bancos de jardim protegidos (176) e o
posicionamento dos bancos externos (241). Uma das maneiras mais agradaveis de criar um lugar
junto as arvores é construir uma mureta (243) demarcando uma area de protecdo as raizes.

(174) passeio com pérgola verde

Os passeios cobertos por pérgolas s&o tdo unicos, tdo diferentes dos demais tipos de
configuragcdo de um passeio, que praticamente constituem um arquétipo.

Suponhamos que os lugares configurados por arvores (171) ja foram definidos, assim como as
arvores frutiferas (170) e se tiver a necessidade de marcar um passeio - passeios e destinos (120)
- use as pérgolas. Sempre que os passeios precisarem de alguma forma de protecéo especial
ou de mais intimidade, construa uma pérgola e cubra-a com trepadeiras (246) e aproveita a luz
filtrada (238). Utilize pedras de formato irregular, pisos externos com juntas largas (247).

(176) banco de jardim protegido




118

Projete um lugar tranquilo no jardim em que as pessoas possam ter privacidade e estar em
contato com a natureza, um banco confortavel, com vegetacdo densa e sol (N0 nosso caso
sombra, sempre?). Escolha o ponto para o banco aquele que oferegca o tipo de soliddo mais
intenso, mas que tenha uma boa vista.

O importante para este espago é um lugar ensolarada/sombreado (161), posicionamento dos
bancos externos e talvez sob arbustos e arvores possa ter luz filtrada (238).

(177) horta

Reserve uma parte de um jardim privado ou de um terreno publico para a criagdo de uma horta.
Cerca de 400 metros quadrados sdo necessarios para cada familia de quatro pessoas (usar essa
métrica? adaptar para uma horta menor), 100 metros quadrados por pessoa. Certifique-se de que
a horta fique em lugar que tenha sol e seja central em relag&o aos lares servidos.

Um padrédo que reforca este carater é o de arvores frutiferas (170) e melhora o uso das areas
externas coletivas (67).

(203) caverna para as criancas

"As criangas adoram brincar em locais pequenos, que lembram cavernas.”

Em todos os lugares nos quais as criangas forem brincar (em casa, no bairro, ou na escola), crie
pequenas "cavernas” para elas. Encaixe estas cavernas em espacos residuais naturais. Mantenha
0 pé-direito de tais espacos entre 75 e 120 centimetros e a entrada entre 60 e 90 cm.

Os lugares especialmente dedicados aos jogos infantis - parques rusticos e dinamicos (73)
podem ser aprimorados por meios deste detalhe.

construcao
(207) materiais apropriados

O problema central dos materiais € encontrar um conjunto de materiais que sejam de escala
pequena, faceis de cortar in loco, faceis de trabalhar no canteiro de obras (ou seja que evitem a
necessidade de maguinas enormes e carissimas), faceis de variar e adaptar, suficientemente
pesados para serem fortes, duradouros ou faceis de manter, de baixo custo de instalacao,
baratos e universalmente disponiveis.

Além disso, a classe de materiais apropriados deve ser ecologicamente correta: biodegradavel,
de baixo consumo de energia na producio e baseada em recursos renovaveis.

Para os materiais béasicos de construcdo, sugerimos 0 uso de concreto ultraleve com densidade
entre 650 e 950 kg/m® e de materiais a base de terra, como adobe, tijolo e ceramica. Para os
materiais de construcédo secundarios, use tabuas de madeira, Qgesso, madeira compensada,
tecido, tela de arame, papel, papeldo, madeira aglomerada, chapas metdlicas corrugadas,
argamassa de cal, bambu, corda e cerémica.

No padréo enrijecimento gradual (208) mostraremos como utilizar estes materiais.

(208) enrijecimento gradual da estrutura

Os projetos devem ser um tanto informais e fluidos, de forma a atender as sutilezas das diferentes
necessidades de seus usuarios. Os primeiros materiais tem de ser 0s mais resistentes e mais
rigidos, aos poucos passamos para 0s menos rigidos,

Usar o materiais apropriados (207),

(233) zonas de piso

Queremos que 0s pisos sejam confortaveis, agradaveis ao toque e aconchegantes. Contudo,
também queremos que sejam duros o suficiente para resistir ao desgaste e faceis de limpar.
Zoneie o piso entre social e privado. Nas areas com piso duto vocé pode utilizar tijolos e lajotas
artesanais, nos pisos macios de zona intima utilize ornamentos (249) e tons de terra (250).

(238) luz filtrada

Padrées maiores:
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Problema: A luz filtrada pela folhagem de uma éarvore e pelo rendilhado de uma janela é
maravilhosa. Por qué?

Solugéo: Onde as bordas de uma janela ou o beiral de uma cobertura receberem luz solar direta,
faca um rico rendilhado de claros e escuros, barrando parte da luz natural e suavizando-a.
PadrBes menores:

A maneira mais facil de conseguir luz filtrada € plantar trepadeiras (246), ou colocar toldos de
lona (250) em tons de terra (250)

(241) posicionamento dos bancos externos

Quando os assentos externos sdo lancados sem considerar a vista e o clima, é quase certo de
que eles serdo inuteis. O mais importante do banco ¢ o lugar e ndo seu requinte. Os bancos
devem estar voltados para as atividades dos pedestres. Em climas quentes cologue 0s bancos
em sombras e recebendo brisa.

Os bancos ajudam a amarrar as edificagGes ao seu entorno e se ajustam a forma dos passeios
(121), aos bolsGes de atividades (124), bordas da edificagdo (160), lugar sombreado (161),
conexdo com o chdo (168), passeio com pérgola verde (174) e banco de jardim protegido (176).
Se esses banco puderem ser continuos a uma escada melhor ainda, escadas para sentar (125),
banco do lado de fora da porta principal (242), mureta para sentar (243)

(242) banco do lado de fora da porta principal

As pessoas gostam de olhar para a rua. Todavia, elas nem sempre querem se envolver demais
com a rua. Construa um banco do lado de fora da porta de entrada, onde as pessoas possam
sentar com conforto horas a fio e ver a vida passar. Posicione o banco de forma a definir uma
area semiprivada em frente a edificagdo. Uma mureta, uma floreira ou uma arvore podem
contribuir para configurar essa zona.

O posicionamento dos bancos externos (241) agindo com outros padrdes maiores, cria uma
atmosfera junto a fachada das edificacdes que convida a permanéncia de pessoas com auxilio
da borda das edificacdes (160), lugares sombreados (161), conexdo com o chéo (168). O banco
pode fazer parte de uma mureta para sentar (243), junto com floreiras elevadas (245).

(243) muretas para sentar

Os muros e as cercas que dividem os espagos externos séo altos demais, por outro lado a
auséncia total de limites € uma injustica a sutileza da divisdo entre os espacos. Utilize muretas de
aproximadamente 40 cm de altura e pelo menos 30 cm de largura para estabelecer limites sutis
entre jardins.

Use as muretas para configurar espacos externos positivos (106) e podem colaborar para as ruas
verdes (51), ruas de pedestres (100), hierarquia de espacos abertos (114), formas dos passeios
(121), bolsGes de atividades (124). Juntamente construir bancos externos (241) e bancos do lado
de fora da porta principal (242). Se possivel construa-as com tijolos e lajotas artesanais (248),
podendo compor ornamentos (249) e plante junto a elas floreiras elevadas (245).

(244) toldos de lona

Construa coberturas, toldos e paredes de lona sempre que houver espacos que exijam
iluminagdo suave ou protegéo solar parcial. Construa essas coberturas de modo que sejam
retrateis de facil abertura.

Os toldos ajudam a criar luz filtrada (238), podendo utilizar ornamentos (249), tons de terra (250).

(245) floreiras elevadas

As flores ficam muito bonitas ao longo dos passeios, das edificacdes e das areas externas, mas é
justamente nestes locais que elas mais exigem protecdo contra o transito. Sem esta protegéo,
elas dificiimente sobrevivem. Construa floreiras com bordas resistentes e altura entre 30 e 90 cm,
para que as pessoas possam se sentar sobre as flores, cheira-las e ficar no meio delas. As flores
precisam de sol abundante, posigédo que as pessoas possam toca-las e protegéo contra o trafego
de animais.
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Nas areas exteriores ha varias muretas para sentar (243), passeios e destinos (120), escadas
para sentar (125), borda das edificactes (160) e jardins protegidos (173), que séo 6timos pontos
para as flores.

(246) trepadeiras

As trepadeiras produzem uma transigao sutil entre 0 meio construido e o natural e conferem uma
textura de aconchego as paredes externas. Em paredes ensolaradas cultive e pode trepadeiras
de modo que elas cres¢cam ao redor das aberturas das paredes.

Este padrédo pode ser aprimorado por meio do uso de passeios com pérgola verde (174) e luz
filtrada (238)

(247) pisos externos com juntas largas

Passeios externos de asfalto ou concreto séo faceis de lavar, mas ndo nos ajudam em nada, ndo
colaboram com os passeios, com 0 escoamento pluvial, nem com as plantas. Assente pisos de
pedra sem usar argamassa e deixando uma junta de 2 a 3 cm entre as lajotas, de modo que a
vegetacao possa crescer.

Muitos padrdes requerem passeios conectados com o solo, ruas verdes (51), forma dos passeios
(121), conexdo com o chao (168). E as melhores lajotas séo as artesanais (248).

(248) tijolos e lajotas artesanais

Utilize tijolos e lajotas secos e cozidos lentamente em fogo baixo - de modo que eles possam
desgastar com o tempo, mostrando das marcas de uso. Vocé pode produzi-los in loco, com o uso
de formas simples e argila do préprio terreno.

Varios padrdes pedem o uso de lajotas ou tijolos , conexdo com o chdo (168), materiais
apropriados (207), zonas de piso (233), muretas para sentar (243) e pisos externos com juntas
largas (247). As cores de terra (250) e os ornamentos (249) podem ajudar.

(249) ornamentos

Todas as pessoas tem o instinto de decorar seu entorno. Examine quinas, lugares onde materiais
se encontram, entradas, lugares onde uma parede encontra a outra, portdes cercas e crie
ornamentacdes. Busque temas simples e faca os ornamentos trabalharem como juntas ao longo
dos limites e das bordas.

Uma vez definidas as bordas das edificagées (160), conex&o com o ch&o (168), jardim protegido
(173), lugar configurado por pilar (226) e muretas para sentar chegou a hora de dar os toques
finais. Use lajotas artesanais (248) e tons de terra (250)

(250) tons de terra

A madeira natural, a luz do sol, as cores vibrantes sdo quentes e por algum motivo trazem
conforto.

Este padrédo ajuda a criar € gerar o tipo certo de materiais apropriados (207) e zonas de pisos
(233). Amarelos, vermelhos e laranjas sédo usados para ornamentos (249), toldos de lona (244) e
lajotas artesanais (252)

(251) cadeiras diferentes

As pessoas tem tamanhos distintos, elas também se sentam de maneira diferente. Selecione uma
variedade de cadeiras diferentes entre si, algumas grandes, algumas peqguenas, algumas mais
macias do que as outras, algumas com apoio, outras sem, algumas de madeira, outras forradas.



