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RESUMO

As superficies podem ser constituidas por uma variedade de combinag6es dos seus
aspectos. Como resultado, existe uma polissemia eminente na ordem das variagoes.
Sao cores, grafismos, padrdes visuais/tateis, texturas e processos de fabricacdo que
atuam em conjunto para constituir este ente. Desse modo, se inserem questdes
sobre a participacdo do digital e da programacgédo via softwares computacionais,
especialmente aqueles que lidam com a construgdo de cddigo algoritmico e
paramétrico. Dito isso, o0 objetivo deste trabalho é investigar e discutir as
potencialidades/viabilidades da simulacdo virtual bi/tridimensional para a
composicéo de superficies por intermédio de algoritmos parametrizaveis. Para isso,
os procedimentos metodolégicos giraram em torno da revisdo de literatura e
experimentacdes praticas. Como resultados, foram discutidas as condi¢des tedricas
acerca do Design de Superficie como area do design por intermédio de construcdes
praticas e plasticas ao que compete a manipulacédo da forma dentro dos softwares
Rhinoceros e Grasshopper. Na conclusdo, ficam destacadas quais sdo as
possibilidades de manipulacéo da superficie dentro do digital paramétrico algoritmico

e perspectivas futuras.

Palavras-chave: design de superficies; design algoritmico; design paramétrico;

inovagao incremental.



ABSTRACT

Surfaces can be made up of a variety of aspects. As a result, there is an eminent
polysemy in the order of variations. These are colors, models, visual/tactile patterns,
fabrication textures that work together, and fabrication processes for these
manufacturers. In this way, questions about digital and programming via computer
software are inserted, especially those that deal with the construction of algorithmic
and parametric code. That said, the objective of this work is to investigate, and
contest, the potentialities/feasibility of three-dimensional virtual simulation for the
composition of surfaces through parameterizable objects. For this, the
methodological procedures revolve around the literature review, case study and
practical experiments. As the expected results intend to challenge the theoretical
conditions of surface design, while the area of design through constructions and
plastic practices competes with the concepts of manipulation and plastic of form
within the Rhinocer and Grasshopper software. How to think about how they are

considered as digital parameters of the contact surface.

Keywords: surface design; algorithmic design; parametric design; incremental

innovation.
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GLOSSARIO

Algoritmo: Procedimento usado para encontrar uma solugéo por intermédio de uma

lista finita de instrugcdes diretas, objetivas e exatas.

Codigo: Reune as etapas necessarias para construcéo e execucdo do algoritmo

estabelecendo uma linguagem especifica de programacao.

Grasshopper: Linguagem de programacéo vinculada ao software Rhinoceros que
utiliza recursos gréficos para a construgéo do cédigo.

Modelagem 3D: Processo de representacao de artefatos considerando as 3

dimensdes por intermédio de softwares especializados como o Rhinoceros.

Modelagem paramétrica: Processo de representacdo de artefatos, por intermédio
de algoritmos, que estabelece relacdes de adaptacdo em cadeia, ou seja, ao

manipular um parametro especifico todo o modelo sofre alteracoes.

Modelagem algoritmica: Processo de representacao artefatos por intermédio de

algoritmos e linguagens de programacao.

Plugin: Ferramenta que pode ser adicionada para ampliar as fungdes de um

software.

Script visual: No contexto desta pesquisa, o termo faz alusdo a um tipo especifico
de linguagem de programacao que faz uso de recursos graficos para a construcao

de algoritmos.

Rhinoceros: Software para construgcdo de modelos tridimensionais
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1 INTRODUCAO

As superficies podem ser constituidas por uma variedade de combinagfes
dos seus aspectos. Como resultado, existe uma polissemia eminente na ordem das
variacbes. Sdo cores, grafismos, padrbes visuais/tateis, texturas e processos de
fabricacdo que, combinados, atuam em conjunto para constituir este ente e evocar
multiplas relacfes de percepc¢ao.

Por vezes, como bem considerado por Schwartz (2008), o ente superficie
pode ser apreendido na condi¢cao de objeto, nos quais estrutura e ornamentacéo sao
intrinsecas, ou, ainda, como involucro, estas superficies delimitam uma interface de
contato e atribuem caracteristicas essencialmente ornamentais aos artefatos.

De todo modo, independentemente do tipo ou ordem na qual se manifesta, a
superficie tem importancia impar no cotidiano. Para Pezzolo (2013), o tecido, lamina
de superficie maleavel que reveste um corpo, integra as nossas vidas ha tanto
tempo quanto a percepcao da necessidade de protecdo, em uma relacdo intima e
importante para o individuo.

A industria associada a cadeia produtiva do material “superficie téxtil” foi um
dos setores mais relevantes durante a implantacdo dos intensos processos de
mecanizacao observados na Inglaterra do século XVIII, de onde se observam novas
relacbes tecnoldgicas para a sua concepc¢do, configuracdo, planejamento e
aplicacao dos mais diversos produtos (MOURA, 2006, p. 16).

Alinhado a este progresso tecnoldgico, no contemporaneo, observa-se que a
industria chega a um nivel de exceléncia tdo alto, acompanhada de concorréncias
diretas tdo proximas, em funcdes praticas e aspectos técnicos, que as
diferenciacdes dos produtos de um mesmo segmento geralmente estéo atreladas a
caracteristicas estético/simbdlicas que visam a agregar um maior valor percebido
aos bens produzidos, como afirmam Lobach (2001, p. 106) e Schwartz (2008, p.
50).

Outras posturas estratégicas para inovagdo tentam se aproximar do
consumidor para entender seus anseios e valores com o objetivo de proporcionar
experiéncias mais positivas durante interacdo objeto/individuo, explorando os
multiplos aspectos que estao envolvidos nesse momento (FREITAS, 2018, p. 29).

Destas consideracbes, conseguimos fazer uma conexao direta entre o

potencial inovador de um produto e o projeto da sua superficie, tendo em vista que
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esta é um locutor de mensagens visuais e tateis que sédo percebidas antes mesmo
do uso do produto.

Seja a superficie envoltdrio, elemento mais exterior que limita, ou superficie
objeto, a qual estabelece relacdo intrinseca entre estrutura e visualidade, como no
caso dos tecidos, observa-se uma atuacdo ativa na estimulacdo das percepcoes
sensoriais, camadas de comunicacdo, onde tatilidade e visdo conseguem ser
intensamente exploradas contribuindo para que aspectos estéticos-simbdlicos
fortalegam a conexao entre usuérios e os produtos (FREITAS, 2018, p. 31).

Schwartz (2008) afirma que “[...] dentre os sentidos humanos diretamente
ligados a percepcao das Superficies, o tato e a visdo estao presentes de forma mais
marcante, sendo imprescindivel considera-los na projetacdo da Superficie de um
objeto” (SCHWARTZ, 2008, p. 39).

Portanto, € perceptivel que o volume e o0s aspectos tridimensionais se
comportam como fatores determinantes dentro de um projeto que visa a construcao
de superficies, podendo contribuir, inclusive, para a ampliacdo de experiéncias mais
positivas durante o momento de interacdo, tendo em vista o alto nivel de
comunicacdo multissensorial estabelecido entre o individuo e o elemento superficial.

Desta forma, fica evidente a necessidade de se configurar, projetar, pesquisar
e construir repertdrios tedricos/praticos robustos que considerem as mdltiplas
variaveis associadas as superficies e seus elementos constituidores. Deste ponto,
podemos observar a integracao de tecnologias disponiveis no contemporaneo, como
€ 0 caso das simulac¢des virtuais, como artificios importantes.

A proposta pretende, com a construcdo de superficies por intermédio da
modelagem  algoritmica/paramétrica, explorar simulacbes digitais. Foram
consideradas como norte as multiplas possibilidades de variacdo e manipulacdo da
forma propiciadas pelo uso do script visual.

Em uma breve definicdo, a modelagem algoritmica pode ser compreendida
como um processo de representacdo de artefatos por intermédio de algoritmos e
linguagens de programacdo. Os algoritmos sdo entendidos como procedimentos
usados para encontrar uma solucao por intermédio de uma lista finita de instrucdes,
as quais devem ser diretas, objetivas e exatas. Para a construcédo destas listas de
instrucdo, faz-se necessaria a utilizacdo de uma linguagem (linguagem de

programacao), entendida também como o sistema pelo qual o algoritmo é
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construido. E quase como um idioma, com regras estabelecidas para que a
comunicagédo ocorra.

Nestas linguagens de programacao, por intermédio de algoritmos, pode se
estabelecer também uma manipulacdo a partir de parametros (modelagem
paramétrica), a qual lida com os atributos variaveis do objeto. Estes atributos
variaveis podem ser utilizados para apresentar variacdes, adaptacbes e ajustes
incrementais da forma, e afetam o modelo em cadeia.

J& o script visual se caracteriza como uma linguagem de programacgao
especifica, baseada em elementos graficos. Em vez de construir os algoritmos por
intermédio de sintaxes escritas, com cdédigos textuais, 0s elementos séo
apresentados em um fluxo de dados visuais com icones e simbolos. Este tipo de
linguagem admite algoritmos e parametros para a construcao e variagdo da forma.
Estas definicbes e relacdes sdo discutidas com énfase na secdo 3 da revisdo de
literatura.

De todo modo, no campo Design de Superficies (DS), ainda parecem
escassos 0s estudos que abordam este tema mais incisivamente, e carecem de
maiores delineamentos sobre as suas concepcdes. Muito disso, pode estar atrelado
a sua jovem trajetéria, tendo em vista que s6 em 2005 a atividade foi reconhecida
pelo CNPQ como atividade projetual derivada do design, conforme afirma Rinaldi
(2013).

Isso corrobora com os apontamentos destacados por Silva (2020) para a falta
de estudos e pesquisas que foquem no Design de Superficies e, mais
especificamente, para aquelas projetadas com o auxilio de recursos tecnolégicos de

prototipacao digital atuais, considerando suas potencialidades e viabilidades.

1.1 PROPOSICAO

1.1.1 Questao de Pesquisa

Diante do exposto, surge a seguinte Questao de pesquisa:
Como se comportam e quais manipulagcbes podem ser associadas a modulos
digitais parametrizaveis, que visam a ampliar as possibilidades compositivas

atreladas aos preceitos do Design de Superficies?
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1.1.2 Objetivos

A presente pesquisa tem como Objetivo Geral:
o Investigar e discutir as potencialidades/viabilidades da modelagem algoritmica
paramétrica para o Design de Superficies.

Como Objetivos Especificos:

o Entender os principios e principais conceitos que circundam o Design de
Superficies;
o Considerar técnicas em volta da modelagem algoritmica paramétrica para

construir/manipular aspectos das superficies;
o Propor possiveis cenarios para aplicacdo dos resultados alcancados a partir

da modelagem algoritmica paramétrica.



PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodoldgicos, especialmente quando ligados a pesquisas
cientificas, sdo entendidos como regras, ferramentas e protocolos que identificam e
indicam os caminhos percorridos pelos pesquisadores para se chegar aos
resultados apresentados, como afirmam Santos (2018, p. 15-18) e Gil (2008, p. 8).

Para cumprir os objetivos estabelecidos, € proposto um raciocinio indutivo de
pesquisa englobando uma revisdo bibliografica e procedimentos experimentais. O
fluxo da pesquisa, a principio, segue a ordem estipulada por Gil (2002, p.133-134):
() reducdo de dados, simplificacdo e transformacédo para a incorporagcdo na
pesquisa; (Il) categorizacdo dos dados gerando de categorias descritivas e de
identificacdo; para, assim, ocorrer a (lll) interpretacdo dos dados que implica em um
dominio expressivo sobre o elemento estudado. A Figura 1 apresenta o esquema da

dissertacdo com todos os capitulos a serem discutidos.



Figura 1: Estrutura da dissertacéo

DISSERTAGAD
INTRODUGAD

Tema
Questdo de Pesquisa
Objetivo Geral —

METODOLOGIA

Revisdo de Literatura
Experimentacao

REVISAD

Design de Superficie (DS)
Design de Superficie e Inovacao
Design Algoritmico/Parametrico

EXPERIMENTAGAO

Construcdo de algorftmos paramétrizaveis
Proposicdo de possiveis cenarios de aplicacoes

CONCLUSAD -

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos.
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2.1 ETAPAS DA PESQUISA

A presente pesquisa se desenvolve em duas etapas: revisdo bibliografica e
experimentacao.

Para Santos (2018), a Revisao Bibliografica € um método de pesquisa que,
geralmente, é observado se articulando a outro(s) método(s). Entretanto, estudos de
cunho descritivo, nos quais o objetivo fundamental é estabelecer o estado da arte
dentro de uma linha de investigacdo, sdo exemplos que podem fazer uso deste sem
a necessidade de outros métodos (SANTOS, 2018).

De maneira sintética, o estabelecimento de um estado da arte por intermédio
de uma reviséo de literatura deve permitir: a constru¢do de um corpo tedrico robusto,
coeso e em coeréncia ao problema de pesquisa explicitado; deve também salientar
lacunas; fundamentar a formulacdo de questbes de pesquisa relevantes para a
sociedade e campo de conhecimento (SANTOS, 2018).

Santos (2018) identifica que a integragcdo dos conhecimentos gerados por
pesquisas anteriores pode aumentar as possibilidades de contribuicdes efetivas para
a solucao dos problemas destacados. A execucao da revisado consiste, no fim, em
um processo investigativo para selecéo e classificacdo do conteudo pretendido para
fundamentar a pesquisa e estabelecer o que de mais novo tem se discutido no
campo de estudo.

A revisdo de literatura, segundo Gil (2008), consiste em um dos primeiros
passos dentro das pesquisas cientificas. Identificar o estado da arte de um objeto de
estudo dota a pesquisa de esclarecimento, tornando passivel de investigacdo mais
delimitada o assunto de investigacdo. Desse modo, a atribuicdo de possiveis
solucBes para os problemas levantados e discutidos pode ser estabelecida (GIL,
2008).

O produto de uma revisao de literatura pode ser um recorte dentro de uma
vastiddo de conhecimentos empregados em uma éarea. Este delimita, limita e
certifica objetividade sobre o tema de estudo. A revisdo torna os problemas de
pesquisa mais especificos, facilitando e tornando mais viavel a resposta para as
guestdes em discussédo. Sao as interpretacdes dos dados coletados e entendidos no
processo de revisdo que ajudardo o pesquisador em etapas de fundamentacao e

andlise.
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A revisdo também tenta responder quais sdo as lacunas existentes na
literatura. Este procedimento metodolégico situa o trabalho no campo de pesquisa
da qual faz parte, contextualizando-o, se dispbe a afunilar os temas saindo de um
geral para um especifico (PRODANOV, 2012).

Dito isso, a revisdo bibliografica deste estudo consiste em uma investigacao
sobre os temas relacionados ao projeto, discutidos em periédicos, anais de eventos,
teses, dissertagcoes e livros. Sao observadas, com maior cuidado e evidéncia, as
pesquisas cientificas relativas as definicdes sobre o ente “superficie”, bem como os
aspectos relativos ao projeto de design que imperam sobre o tema. Ainda séo
discutidos os aspectos de transicdo entre o bi e o tridimensional, linguagem visual,
simulacdo virtual e design algoritmico/paramétrico. Tudo isso a fim de estabelecer o
estado da arte dentro das discussdes que envolvem o fazer e 0 conhecer 0s projetos
de superficies no design.

Santos (2018) pontua que o procedimento metodolégico Experimental se
coaduna aos estudos que buscam estabelecer aspecto de causa/efeito sob os
objetos analisados ao manipular varidveis controladas pelo pesquisador, tentando
responder quais seriam as melhores variaveis para os resultados encontrados.
Avaliacbes dos impactos das variaveis independentes ou dependentes de um
sistema também sdo atributos aferidos nas etapas experimentais de pesquisas
cientificas. Aspecto fundamental da experimentacdo € o controle por parte do
pesquisador. Concluir quais sdo os fatores determinantes para a influéncia das
respostas € um dos focos principais.

Segundo Gil (2008), a experimentacdo representa uma das mais notaveis
contribui¢cdes ao desenvolvimento da ciéncia. O autor destaca que:

Quando os objetos em estudo sdo entidades fisicas, tais como porcdes de
liquidos, bactérias ou ratos, ndo se identificam grandes limita¢cdes quanto a
possibilidade de experimentacdo. Quando, porém, se trata de experimentar
com objetos sociais, ou seja, com pessoas, grupos ou instituicées, as
limitag6es tornam-se bastante evidentes. Consideragfes éticas e humanas
impedem que a experimentacéo se facga eficientemente nas ciéncias sociais,

raz8o pela qual os procedimentos experimentais se mostram adequados
apenas a um reduzido namero de situacdes (GIL, 2008, p. 71).

Desse modo, e com base na revisao bibliografica, os experimentos aqui
realizados tém um carater exploratdrio para estudar superficies e as possibilidades
de configuracdo visuais e estruturais. Gil (2008, p. 16) afirma que o procedimento

experimental considera a aplicacdo de influéncias de certas variaveis, controladas
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pelo pesquisador, sob os objetos de estudo a fim de se observar as consequéncias e
resultados dessas interacdes. Nesta perspectiva, podemos dividir essa etapa em
dois momentos: o primeiro considerando as experimentacdes em carater virtual e
observando as varidveis dentro dos softwares, visando a avaliar o comportamento
na composicao visual; e o segundo momento condicionado a aplicacdo dessas
visualidades em cenéarios de possiveis utilizacdo, onde produtos e contextos devem

ser explorados.

2.2 MATERIAIS

Para a fase de experimentos, foi utilizada a ferramenta Rhinoceros, a qual
interpreta a modelagem algoritmica por intermédio do plug-in Grasshopper. Neste,
sdo produzidas linguagens visuais de programacdo compreendidas como scripts
gréaficos; esse tipo de programacao € baseado na conexdo dos elementos da cadeia
algoritmica por meio de simbolos gréficos, como cabos e nds, ndo sendo necessario
o dominio de sintaxes tradicionais de linguagens escritas como o C# e o Python
(TEDESCHI, 2014, p. 27), sobre isso Nome (2015) afirma:

Scripting gréafico permite criar programas, concatenando elementos graficos
e ndo necessariamente usando linguagem de codigo de texto. Quando esse
tipo de programagédo é aplicada gera um modelo visual de fluxo de dados.
Esse tipo de abordagem associado a um programa de modelagem vem se
tornando popular internacionalmente entre projetistas, porque permitem a
criacdo de processos variados e integrados conforme interesse projetual
(NOME, 2015, p. 40).

O Grasshopper, desenvolvido por David Rutter na empresa Robert Mcneel
and Associates, permite que profissionais como designers, arquitetos e engenheiros
que ndo tém dominio das sintaxes tradicionais consigam modelar para além da
interface comum do usuario, permitindo um controle maior sobre todas as variaveis
associadas ao modelo.

Criado em 2007 para o Rhinoceros 4.0 e originalmente nomeado como
“Explicit History”, o Grasshopper vem ganhando notoriedade junto a uma
comunidade de usuarios que expande os dominios de interacdo com os modelos
tridimensionais a partir da sua linguagem de programacéo por intermédio de script
visual. A partir do Rhinoceros 5.0, o plugin ja vem licenciado em uma coépia pre-

instalada. No site “www.grasshopper3d.com”, 0s usuarios conseguem interagir


http://www.grasshopper3d.com/
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compartilhando dicas, pedindo ajuda e apresentando novas possibilidades e
divulgando feedback para correcdo de problemas encontrados no software. A Figura

2 mostra a tela inicial da comunidade online de usuarios.

Figura 2: Tela inicial da comunidade on-line do Grasshopper.
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Rhino 7 for Windows and Mac includes e
Grasshopper m eated thi

Get Started Here:

rces available to learn more about Grasshopy

Fonte: Captura de tela. Disponivel em: https://www.grasshopper3d.com/. Acesso em: 12
maio. 2022.

O nome “Explicit History” vem da possibilidade de conseguir manter
registrados todos os comandos executados para a constru¢cdo do modelo em um
fluxo linear de dados. Isso o difere das abordagens tradicionais de modelagem pois
o registro dessas a¢des/manipulacdes nao fica disponivel para edicao.

A comunidade do software ainda conta com uma biblioteca vasta de plugins
que podem adicionar mais caracteristicas a ferramenta, e ainda podem ser
adicionados plugins para simulacdo de forca mecéanica, analise estrutural e
ambiental. O site para adquirir programas que adicionam novas funcionalidades é o

“‘www.food4rhino.com”. A Figura 3 apresenta a tela inicial do site.


https://www.grasshopper3d.com/
http://www.food4rhino.com/

24

Figura 3: Tela inicial do Food 4 Rhino.
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Fonte: Captura de tela. Disponivel em: https://www.food4rhino.com/en. Acesso em: 12 maio.
2022.

A interface do Grasshopper (Figura 4A) sempre fica paralela ao ambiente de
modelagem do Rhinoceros (Figura 4B). Dentro da janela do Grasshopper, os
usuarios conseguem construir os modelos e parametros (Figura 4C) conectando o0s
componentes. Esses componentes sdo controlados dentro do Grasshopper e os
resultados paramétricos aparecem no ambiente do Rhinoceros (Figura 4D). Esses
componentes constroem o fluxo de dados que podem apresentar elementos
geomeétricos, funcdes légicas, dados variados, dentre outros. A Figura 5 representa a
variacdo paramétrica do modelo tridimensional variando o componente “Number

Slider” que, nesse caso em especifico, esta vinculado a alteracdo da altura do

elemento geomeétrico.


https://www.food4rhino.com/en
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Figura 4: Interface de utilizagdo Rhinoceros/Grasshopper.
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 Fonte: Adaptado de Tedeschi (2014).

Figura 5: Variagdo Paramétrica da geometria.
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Fonte: Adaptado de Tedeschi (2014).

A ferramenta foi escolhida para explorar as possibilidades de composicao
dentro do Design de Superficies tendo em vista as suas contribuicbes e
possibilidades para uma vasta edigdo e manipulacdo das relagfes associativas que
as superficies podem imperar. Desse modo, espera-se explorar as possibilidades
compositivas e os discursos comunicativos da visualidade presentes nas superficies
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digitais parametrizadas, dialogando com o0s componentes caracteristicos do
elemento superficie.

Ao longo desta dissertacao, foi estabelecido um padrao para apresentagéo
dos componentes presentes no Grasshopper levando em consideracdo 0 seu
carater grafico para a identificacdo de elementos. Desse modo, os icones figurativos
que representam cada elemento do codigo construido sdo apresentados, bem como
seus nomes por completo a fim de facilitar a identificacdo dos mesmos. Para isso,
sera utilizado o plugin Bifocals, o qual insere o0 nome completo do componente na
parte superior de cada célula. A Figura 6 evidencia o icone grafico referente a um
componente, circulo vermelho, e o seu nome destacado pelo plugin comentado,

circulo azul.

Figura 6: Estrutura e visualizagdo de componentes.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos.
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 AMBIGUIDADE COMUNICATIVA DAS SUPERFICIES: ASPECTOS
CONFIGURATIVOS E DISCURSIVOS

O planejamento e as interferéncias conscientes sobre as superficies
incorporam aos projetos de produtos qualidades que agucam a competitividade e a
diferenciacdo. Em um mercado altamente disputado, no qual o dominio, o
cumprimento e a equivaléncia técnica satisfatoria das fungcbes mecéanicas sdo o
padrdo esperado, a procura por autenticidade nos produtos muitas vezes esta
atrelado ao valor estético/simbdlico. Além disso, observa-se também que a
padronizacdo dos bens de consumo é uma ldgica produtiva considerada obsoleta e
desestimulada (RINALDI, 2009; SCHWARTZ, 2008).

Freitas (2018, p. 29) apresenta reflexdes sobre o comportamento dos
consumidores do século XXI. Estes ndo se portam mais de maneira passiva em
relacdo a oferta dos bens. Existe uma procura ativa por variedade, em que o poder
de escolha é o imperativo. Os usuarios tendem a vincular-se aos produtos que mais
se aproximam das suas individualidades, e € na oferta variada que irdo se destacar
no momento de escolha e aquisicéo.

Caminhando nesse sentido, a estimulacdo do sensorial, cognitiva, emocional
e a experiéncia satisfatéria irdo dotar esse produto de caracteristicas de inovacéo e
diferenciacéo. Isso liga-se a um planejamento e projeto que considere as superficies
como expoentes comunicadores (FREITAS, 2018, p. 33).

Corroborando com isso, Laranjeira (2019, p. 36) considera que “[...] as
superficies sao importantes na delimitacdo de um objeto e desencadeiam estimulos
sensoriais através de suas formas, de seu volume, e suas texturas visuais e tateis”.
Para Lévy (2004), uma interface superficial é

Uma superficie de contato, de traducéo, de articulacdo entre dois espacos,
duas espécies, duas ordens de realidade diferentes: de um cédigo para
outro, do analdgico para o digital, do mecéanico para o humano... Tudo
aquilo que é traducao, transformacao, passagem, é da ordem da interface
(superficie). Pode ser um objeto simples, como uma porta, mas também um

agenciamento heterogéneo (um aeroporto, uma cidade), o0 momento de um
processo, um fragmento de atividade humana (LEVY, 2004, p. 111).

Lisboa (2014) faz um apanhado de conceitos relativos a interfaces, dentre

estes apresenta interpretacfes que consideram a interface como a superficie que
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esta entre o individuo e o maquinario (objeto); podendo atuar como um tradutor
mediando duas partes; ou ainda como veiculo para apresentacdo dos elementos
visiveis. Ainda segundo considerac¢des sobre a superficies, para Lévy (2004), tem-se
que:
A primeira interface de nosso corpo € a pele, estanque e porosa, fronteira e
local de trocas, limite e contato. Mas o que esta pele envolve? No nivel da
cabeca, a caixa craniana. E nesta caixa? O cérebro: uma extraordinaria

rede de computadores e de fios entrelacados, eles mesmos conectados por
indmeros neurotransmissores (LEVY, 2004, p. 111).

Desse modo, as superficies ou interfaces, conscientemente planejadas,
podem ser encaradas como artificios estimuladores dessas diferenciacbes e
inovacdes incrementais, que consideram o dominio dos aspectos visuais,
perceptivos e interpretativos. A manipulacdo arquitetada de padrbes, texturas,
elementos visuais/tateis, cores e materiais pode contribuir para a promocao dos
estimulos diferenciados.

A superficie em si e 0 seu planejamento, desse modo, passam a incorporar
uma importancia impar ao planejamento dos produtos como um todo, em especial
considerando a multiplicidade de possibilidades de fabricacdo, simulacéo,
prototipagem e observacao, promovidas pelos meios tecnoldgicos hodiernos.

Silva (2020, p. 6) defende que o Design de Superficies pode ser agente ativo
na promocao de inovagao, tanto nos processos de criacdo como de fabricacao.
Entretanto, h4 que se alertar para um cuidado ao se referir a caracteristicas
inovadoras sem cair em conceitos rasos, leigos, de senso comum e até mesmo
erroneos.

Os produtos de um projeto de superficie podem conter informacdes,
elementos e meios, articulados/concebidos, que se comunicam e se articulam com
especialidades diversas, como: o Design de Moda; o Design Gréfico; o Design de
Produto; o Design Ceramico; o Design Téxtil; dentre tantos outros. Deste modo, é
observavel, no Design de Superficies (DS), transitos dentro da grande area do
planejamento projetivo.

Essa peculiaridade, e particularidade, incorporada aos trabalhos que
envolvem as superficies e interfaces interativas, tem o poder de caracterizar a
vertente como transitoria, hibrida, dual, fluida, ndo estatica e comunicativa. “Todo

designer, de uma forma ou de outra, manipula a superficie” (FREITAS, 2018, p. 18).
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Neste sentido, Schwartz (2008) define:

Design de Superficie € uma atividade projetual que atribui caracteristicas
perceptivas expressivas a Superficie dos objetos, concretas ou virtuais, pela
configuracdo de sua aparéncia, principalmente por meio de texturas visuais,
tateis e relevos, com o objetivo de reforcar ou minimizar as interacdes
sensorio-cognitivas entre o objeto e o sujeito. Tais caracteristicas devem
estar relacionadas as estéticas, simbdlicas e préaticas (funcionais e
estruturais) dos artefatos das quais fazem parte, podendo ser resultantes
tanto da configuracéo de objetos pré-existentes em sua camada superficial
guanto do desenvolvimento de novos objetos a partir da estruturacdo de sua
superficie (SCHWARTZ, 2008, p. 146).

O DS é um campo interdisciplinar que transita, conforme sua intencédo de
aplicacao, por entre diversos campos do conhecimento (LARANJEIRA, 2019, p. 37).
Alinhado a isso, Schwartz (2008) considera as superficies como elementos/objetos
autbnomos que podem, e estdo, no “entre”, no “intermédio”, na “fronteira” e na
“delimitagao”; Rinaldi (2009) as considera como elemento configurativo que trabalha
em conjunto com outros configurantes, os quais perdem suas noc¢des de sentido
guando separados, decompostos ou isolados.

Para Freitas (2018, p. 5), o escopo de assuntos discutiveis pelo Design de
Superficies se expande para além de areas como a téxtil, ceramico e interiores.
Hoje, podemos observar que os dialogos promovidos pela especialidade do Design
podem contribuir até mesmo para a construcdo do digital e de artefatos virtuais. O
Design de Superficies nutre-se da interdisciplinaridade de grande area Design e se
estimula a partir da incorporacdo de novos cenarios pos-modernos como a
integracdo computacional. Nutre-se também da fluidez das areas com campos de
discussao mais flexiveis.

O Design de Superficies é uma especialidade hibrida por alocar e fazer uso
direto de conhecimentos de outras areas (RINALDI, 2013, p. 33). O campo dessas
relacGes hibridas vincula-se ao desenho, a padronagem, a geometria, a expressao
grafica, a estruturacdo, a selecdo dos materiais, a interacdo com 0s sujeitos, as
estéticas, aos valores/simbolos intrinsecos e extrinsecos. Entende-se, entdo, o DS
como uma esponja que absorve discussdes e tenta ampliar seu escopo participativo
no Design como um todo.

Em um projeto de superficie que tem ramificacbes que estdo para aléem do
carater representativo, devem ser considerados aspectos projetivos relativos aos

conceitos da geometria, estudo da estrutura, bem como os pontos de linguagens
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graficas. Soma-se a isso a inser¢cdo de componentes tecnoldgicos que se inserem e
invadem os ambientes atualmente e as relacdes atuais. Sendo assim observado que
o Design de Superficies comunga aspectos extremamente variados a producéo e
disponibilidade de informacéo (RINALDI, 2009, p. 134).

A predisposicdo hibrida/ambigua, entendida aqui como indissociavel das
superficies por reunir caracteristicas diversas, também pode ser observada em
outras abordagens e especialidades do Design, mas ndo de modo tdo determinante.
Ao que parece, as superficies ja carregam nas suas definicdes intimas essa
condicdo de ser “o entre”, de ser “o contato”, de ser “o dentro” e de ser, de modo
ambivalente, “o fora”.

Essa prerrogativa resvala também no campo mais geral do Design que
considera o contemporaneo com polissemias de discursos e subjetividades de
entendimentos dos produtos.

Existe hibridismo projetual na concep¢do do Design de Superficie e o
mesmo ocorre em dois momentos distintos: no processo criativo, onde as
especialidades inerentes ao Design cooperam para a sua formacado, e no
processo executivo em que a diversidade de informacdes técnicas e
procedimentos construtivos auxiliam para a integracdo do Design com
outras areas produtivas [...] O Design de Superficie é um processo
multifacetado que abrange o processo criativo e 0 processo executivo de
modo interdependente, constituindo-se em hibridismo projetual. Ele é
resultado de propdsitos projetuais que iniciam-se na idealizagdo criativa de
um novo objeto e é finalizado quando esses ideais iniciais tomam forma

fisica por meio de procedimentos corretos de fabricagdo do objeto
(RINALDI, 2013, p. 172).

Desse modo, partindo para um campo de conceituacdo e consideracdes
sobre alguns tipos de superficies, Schwartz (2008, p. 13) discorre sobre a existéncia
de trés grandes abordagens que se articulam e devem ser consideradas ao projetar
uma superficie, sdo estas: 0s aspectos representacionais; 0s aspectos
constitucionais; e os aspectos relacionais. O primeiro considera as geometrias,
bem como expressbes graficas empregadas; o0 segundo, 0s materiais,
procedimentos e técnicas para a construcéo; e, por fim, o terceiro, as significagbes e
relacdes entre os produtos, individuos e contextos.

Segundo Rinaldi (2013, p. 22), a abordagem representacional esta
intrinsecamente ligada ao desenho, a geometria e a padronagens; a perspectiva
constitucional conversa com o material; e a relacional salienta as relagcdes entre o

produto, o usuario e o contexto. O autor ainda transporta o sentido da abordagem
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constitucional, apresentado por Schwartz (2008), para uma abordagem estrutural
considerando os aspectos técnicos de concepcéo do projeto em volta dos materiais
e constituicdo de estruturas.

Para Laranjeira (2019, p. 40) os conceitos representacionais, constitucionais e
relacionais estdo atrelados respectivamente a criacdo, a producdo e a aplicacao.
Duarte (2020, p. 124) considera o termo “sincronicidade” para a relagdo ambivalente
dos aspectos constitucionais, relacionais e representacionais das superficies, sendo
apresentados em carater de simultaneidade na superficie, por vezes, uns em maior
grau do que outros.

Dentro da perspectiva de Rinaldi (2013, p. 52), os aspectos relacionais das
superficies apresentardo uma divisdo em dois grupos: o primeiro considera as
superficies relacionais de caracteristica inerte, com as quais ha uma interacdo com o
sujeito, mas esse usuario ndo a modifica durante a interagdo, por isso uma
denominacdo relacionada a situacdo estatica; ja na perspectiva da superficie
relacional receptiva, o outro grupo, o individuo interage de modo a alterar/modificar
as superficies, com objetivos diversos, seja para obter maiores informacdes ou
novas percepcdes. Um exemplo destas sdo os produtos multi touch screen, em que,
a medida que o individuo manipula, serdo apresentadas novas
animacoes/informac¢des (RINALDI, 2013).

Ainda no campo da conceituacdo das superficies, estas podem ser
entendidas dentro de dois grandes grupos a partir de Schwartz (2008, p. 19).
Aquelas que tém a finalidade de revestir, caracterizadas como superficie envoltério,
as quais se conformam a um volume previamente definido, tendo pouco impacto
sobre a dimensdao estrutural. Em contrapartida, no outro grupo, a superficie objeto,
sdo apresentados os vinculos intrinsecos entre estrutura constitucional e aspecto da
configuracéo visual externa.

Duarte (2020, p. 67) comenta que a superficie, de carater envoltério, pode ser
encarada como um componente, de modo que pode ser adicionada ou construida
depois que a forma/volume do produto ja esta pronta. J& a superficie entendida na
condicdo de objeto estd intrinsecamente condicionada a concepgdo do produto
como um todo; o artefato € construido em pé de simultaneidade temporal as

superficies, ambos se confundem e fica impossivel dissocia-los.
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Entretanto, a superficie-envoltério, que se conforma a forma, tem um papel
importante na relacdo produto/individuo. E uma das primeiras informacdes
observadas pelo individuo até antes do toque. Estédo vinculadas também a primeira
impressdo que o usuario terd do produto como um todo, comunicando-se
diretamente com as afirmacfes estéticas e simbolicas entendidas e esperadas por
aguele que fara o uso.

Entdo, as amplitudes, potencialidades e configurantes das superficies devem
ser considerados com cautela e ndo podem ser negligenciados tendo em vista o
carater comunicativo destas.

A superficie, ainda, pode ser interpretada, a partir de Freitas (2018), como um
invélucro presente em todos os corpos que caminham em sentidos de similaridade a
pele, onde o mundo exterior consegue interagir com o mundo existente no interior de
um corpo. A autora delineia seu raciocinio sobre como as superficies conseguem
induzir novos significados e valores para os produtos e questiona “Onde estdo os
limites, vértices e superficies de cada corpo?” (FREITAS, 2018, p. 39) para um
entendimento mais detalhado desse agente comunicador intenso.

A partir de Lobach (2001, p. 156), a relacdo designer/produto e as relacdes
usuario/produto sdo processos dindmicos e que estdo em constante transito de
conceitos e interpretacdes estético/funcionais. Desse modo, as superficies e 0 seu
planejamento devem caminhar alinhados a estes campos de relacdo dinamicos,
sempre observando atualiza¢gdes e inovacao no campo do planejamento/concepgao.

Ao longo das reflexdes sobre, e sob, as superficies, bem como os seus
potenciais projetuais, aplicaveis dentro e fora do Design, pontua-se também essa
vertente como um campo que se expande por, e para, varias dimensoes,
transgredindo os limites até mesmo do fisico, do material e do visual, tocando, dessa
maneira, as subjetividades atreladas ao imaterial, ao digital e ao tatil.

Ruthschilling (2002, p. 39) comenta, e observa, como sao férteis as
possibilidades de aplicacdo da éarea. Dessa maneira, no topico seguinte,
consideram-se as dindmicas em volta dos transitos interpretativos das superficies, e,
para além disso, indagacdes como: quais sdo 0s meios em que esses elementos
habitam, orbitam e transitam? Quais sédo os elementos caracteristicos compositivos?
Como estimulam, sensibilizam e comunicam? E por onde é possivel interagir? seréo

discutidos.
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3.1.1 As Superficies como agente articulador informativo

Agner (2018), autor do livro “Ergodesign e arquitetura da informacéao”,
comenta que, para se estabelecer uma relacdo informativa, principalmente
considerando as articulagbes em torno do Design, primeiro faz-se necessaria a
transmissao de mensagens mediante a disposi¢cdo de dados previamente reunidos.

Os dados s0O irdo se configurar em informacdo quando contextualizados,
processados, diagramados, organizados e apresentados de modo a fazer, e ter,
sentido (AGNER, 2018, p. 39). “Os dados precisam ser trabalhados para que se
tornem informagdes realmente significativas. E preciso perguntar quem € o usuario
da informacé&o, suas necessidades, habilidades, expectativas e interesses, e como
alcancéa-los” (AGNER, 2018, p. 38).

Compreende-se, entdo, que os dados entendidos na condi¢céo de informacao
estdo configurados, planejados, e, por que nao, projetados de maneira adequada.
As superficies configuradas de maneira consciente, entendidas como estimuladores
de variadas percepcdes dos sentidos, e possiveis estimuladoras de interpretacdes
subjetivas e emocionais, devem ser organizadas, administradas, contextualizadas e
passar pelo processo de projeto para gerar informacoes.

Nesse sentido, Freitas (2018) considera que as superficies estabelecem
comunicacdes que promovem e estimulam os sentidos numa comunicacdo, por
exemplo, quando o tato é estimulado por uma superficie aspera e rugosa (FREITAS,
2018, p. 13). Neste sentido, a superficie aqui é percebida como um corpo que
recebe e transmite informacao.

Caminhando paralelo a isso, Dondis (2015) comenta que a linguagem é um
recurso comunicativo desenvolvido pelo homem, e a expressao visual € um artificio
de intensa atracdo. Ver € uma experiéncia direta que utiliza dados visuais para
transmissao de informacéo e exige uma velocidade na transposi¢cdo dos discursos.

Sendo assim, o homem tende a uma preferéncia pela informacdo visual,
sendo este meio comunicativo 0 mais antigo registro da histéria da humanidade
(DONDIS, 2015). Corroborando com isso, a autora ainda considera que, “...] nos
modernos meios de comunicagéo, o visual predomina, e o verbal tem a funcéo de
acréscimo” (DONDIS, 2015, p. 12).
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Para Freitas (2018, p. 16) “O Design de Superficies € o design de interfaces,
existe na pele dos objetos”, existindo e exigindo ambiguidades. A superficie na
condicdo de agente comunicativo interpola o interior e o exterior a partir das cores,
texturas e demais informacdes visuais/tateis, de maneira menos literal/verbal, sem a
necessidade de um raciocinio cognitivo linear para interpretacoes.

A linguagem utilizada para a absorcdo de informacfes por intermédio das
superficies prevé um esquema de observacao mais difuso e menos direto, podendo
causar interpretacdes distintas e levar tempos relativos de individuo para individuo
para que a mensagem seja absorvida.

A mensagem pode ser lida como um todo, s6 depois fragmentada e
decomposta em partes para associacdes, o que compete, de maneira divergente, as
informagdes de cunho verbal literal, nas quais as partes primeiro sdo observadas e
depois compostas em um todo.

Isso vai ao encontro do que comenta Dondis (2015) sobre a Teoria da Gestalt,
na qual se pode entender que o “todo” é formado por muitas partes. Estes
fragmentos podem ser isolados e apresentar caracteristicas inteiramente
independentes relevantes para interpretacdo visual (DONDIS, 2015, p. 51). Faz-se
necessario entender, assim, que o “todo” esta atrelado a informacéao,
contextualizada e interpretavel, e as “muitas partes”, passiveis de associacdo aos
dados, que devem passar pelo processo de contextualizacdo para fazer a
informacédo estar presente. A linguagem visual comunicativa, estabelecida pelas
superficies, e o0 processo de leitura desta podem se estabelecer nesse processo de
planejamento da informacéao.

A leitura visual ndo se contrapde a leitura do texto escrito, mas apresenta
informagdes e modos de absorver essas informagdes de maneiras distintas. Na
leitura verbal, encontramos simbolos mais esquematicamente organizados, em
contrapartida, na analise das superficies, ndo encontramos normas e padrdes
estritamente definidos, pois os cédigos imagéticos podem se dar em ordens do
subjetivo diferente dos cdodigos conceituais, como os do alfabeto, que sao objetivos,
obedecem a convencdes, precisam ser apreendidos e, consequentemente, aceitos e
difundidos amplamente (FLUSSER, 2007).

A interface, no que compete a superficie, se estabelece no fim das relacdes

entre a configuracao visual, estrutural e contextual do objeto. Essa superficie, como
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aspecto da interface, acaba sendo o mediador de interacdes fisicas e cognitivas
entre o sujeito e o produto/servi¢co. Dentro do dominio dos sentidos e percepcoes, 0
tato e a visdo se manifestam de maneira mais marcante, mas a Vvisdo se destaca ao
agucar o processo sensorio-cognitivo-imagético (SCHWARTZ, 2008, p. 32). Além
desses enfoques, podem ser considerados também o aspecto perceptivo e 0
reflexivo sobre a identificacéo visual das superficies.

Para Lobach (2001, p. 170), “Percepgcdo é um processo pelo qual uma
aparéncia estética se transforma em significado”. De um modo prético, e sintético, a
percepcao, geralmente, perpassa a visdo, mesmo nao sendo o Unico meio para se
entender as coisas. O processo de enxergar, segundo o autor, faz uso da luz e dos
canais visuais associados aos olhos, como a retina, 0s cones, bastonetes até chegar
ao cérebro.

Entretanto, a percepcdo incide sobre maiores varidveis que somente as
bioldgicas, sao interpretacdes que carregam, junto do individuo suas experiéncias de
vida até o momento. Esse é um processo subjetivo que irA depender também da
imagem atual da percepcdo, da memoéria pessoal e experienciais ou valores
partiihados no coletivo. S&o experiéncias anteriores que contribuem para
experiéncias e percepcoes atuais, dependendo também dos interesses e desvios de
atencao do receptor (LOBACH, 2001).

Lobach (2001) ainda destaca que as caracteristicas da superficie dos
produtos tém grande influéncia sob o seu aspecto visual final, conversando com a
percepcdo. Caracteristicas das superficies como o aspecto brilhante, fosco, polido
ou rugoso podem influenciar o tipo de uso a que esse produto estara vinculado no
cotidiano de um uso arbitrario (LOBACH, 2001).

Destes apontamentos, sobre os entendimentos das superficies, cabe
observar também os transitos entre a materialidade e a imaterialidade. A
materialidade, para Duarte (2020), deve ser uma plataforma para se alcangar o
conceitual, o cognitivo e os sentidos imateriais do produto.

Ja a imaterialidade, para Freitas (2018), dentro do campo do Design de
Superficies, se estabelece na promoc¢do da sensibilidade dos sentidos. Esse
imaterial resvala no estético e no simbodlico e deve usar a materialidade como
suporte para a sua execuc¢ao. Um corpo € necessario para que se desenvolva uma

estrutura gréafica visual ou tatil. A materialidade, que pode dialogar com o virtual, se
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estabelece numa intrinseca relacdo com o imaterial, no campo das ideias, no
conceitual e na promocéo do produto (FREITAS, 2018). “A conexao entre o produto
e a emocdo pode ser estabelecida e intensificada por meio da manipulacdo da
superficie do material, captando, com mais destreza, a atencdo do consumidor em
meio a uma imensa variedade de produtos” (FREITAS, 2018, p. 41).

Dessas consideracdes, ha que se destacar questionamentos apresentados
por Rubin (2005, p. 18) como quando a autora pergunta se “O design de superficie
trata-se apenas de uma tratamento cosmeético que se da a alguns produtos?”; ou
ainda “E se for o caso, trata-se de algo eminentemente superficial, descartavel, sem
importancia ou qualquer conotacao estética ou projetual mais profunda?”.

Outra consideracédo interessante foi formulada por Bonsiepe (2015) no seu
Livro “Do material ao digital”, no qual o autor comenta que até mesmo nos softwares
estritamente digitais, para os quais se destinam projetos de interfaces graficas
(similares a superficie destacada no texto), por muito tempo foi observado um
entendimento simplista, subestimado e “cosmético”, mesmo sendo a interface o meio
pelo qual se estabelece a relagdo de comunicagéo entre o humano e o computador.

Desse mote, Rubim (2005) vai de encontro ao entendimento de que o
planejamento das superficies, associado ao projeto de design, apresenta como
resultados algo que é de fato concreto, visivel e fruto de ampla pesquisa, destoando
das primeiras conotacdes “superficies” sobre o tema (RUBIM, 2005).

O Design de Superficies, ainda segundo a autora, constitui as mais variadas
formas e também é representado de inUmeras maneiras, desde que consideremos
gue qualquer superficie é passivel de projetacdo (RUBIM, 2005). “A interface
permite acender o potencial instrumental de artefatos materiais e comunicativos”
(BONSIEPE, 2015, p. 41). “E contraditério falar de artefatos sem interface, como se
fosse possivel conectar o corpo humano com artefatos de forma direta [...] Na
realidade virtual tudo € interface, tudo € design” (BONSIEPE, 2015, p. 42).

Nesse sentido, e considerando tudo que foi exposto, discorrendo sobre a
relacdo entre o tipo de informacéo produzida e administrada pelas superficies, fica
aqui destacado o entendimento de que esse agente comunicativo muito pode
contribuir para aos projetos envoltos no planejamento dos produtos/servigos. Desse
modo, a informacdo articulada e arquitetada minuciosamente deve apresentar

alguns elementos configurantes essenciais que sao discutidos na sequéncia.
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3.1.2 Constituintes informacionais das superficies

Gomes Filho (2008) conceitua a forma sob algumas prerrogativas: a primeira
em um sentido filoséfico, a qual, € “particularmente metafisica” onde a forma pode
assumir um viés platbnico de “ideia, espécie e género”, bem como assumir um
sentido aristotélico de “matéria com a qual se faz algo, aquilo que alguma coisa é”;
outros sentidos associados a forma podem ser o logico, o epistemoldgico e o
estético (GOMES FILHO, 2008, p. 34).

De todo modo, o autor racionaliza que a forma define uma figura e a imagem
de um conteddo. Tudo que vemos possui forma com propriedades que a
consubstanciam, ou seja, “...] a forma pode se constituir em um Unico ponto
(singular), ou em uma linha (sucessdo de pontos), em um plano (sucessdo de
linhas), ou ainda em volume” (GOMES FILHO, 2008, p. 34). Sobre o entendimento
da forma, mais alinhada ao Design, tem-se as consideracdes de Flusser (2007) que
comenta:

Se ‘forma’ for entendida como oposto de ‘matéria’, entdo ndo se pode falar
de design ‘material’; os projetos estariam sempre voltados para informar, e
se a forma for o “como” da matéria e a "matéria" for o “o que” da forma,
entdo o design é um dos métodos de dar forma a matéria e de fazé-la
aparecer como aparece, e ndo de outro modo. O design, como todas as
expressfes culturais, mostra que a matéria ndo aparece (é inaparente), a
ndo ser que seja informada, e assim, uma vez informada, comeca a se
manifestar (a torna-se fendmeno). A matéria no design, como qualquer

outro aspecto cultural, € o modo como as formas aparecem (FLUSSER,
2007, p. 28).

Para Gomes Filho (2008), a forma e a configuracdo caminham em sentidos
que se cruzam e se confundem “Configuracdo € sindnimo de forma” (GOMES
FILHO, 2008, p. 40).

Dessa maneira, consideram-se a configuracdo e a construcado da forma sob
duas perspectivas: a primeira que se relaciona a representacdo real do objetos e
coisas, sendo os limites reais traduzidos pelos pontos, linhas, planos volumes,
podem ser representacdo auxiliadas por fotografias pinturas, gravuras e ilustragcoes;
e a outra perspectiva, sendo a representagdo esquematica, em que as formas se
originam das nossas percepgbes, mas que tendem a transgredir os limites do

figurativo podendo se associar a um objeto como o todo ou algumas partes.
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Conforme apresentado por Rinaldi (2009, p. 36) e Wong (1998), os aspectos
da forma podem ser apresentados dentro de quatro grupos: conceituais, visuais,
relacionais e praticos.

Os conceituais, elementos ndo visiveis e que ndo existem na realidade, como
gquando sdo observadas linhas contornando objetos. Estdo pertencentes a este
grupo o ponto (indicador de posicdo, sem comprimento ou largura), a linha (ponto
em movimento com comprimento, posicdo e direcdo), o0 plano (apresenta
comprimento, largura, definindo limites dos volumes) (RINALDI, 2009). Para Silva
(2015, p. 64), os elementos conceituais parecem estar presentes quando
observando o todo compositivo.

Os elementos visuais consideram as representacdes visuais dos elementos
conceituais. Desse ponto, apresentando caracteristicas formais como dimensao, cor,
textura, dentre outros. Sendo o formato o aspecto que considera relacdo de
identificacdo no momento da percepcdo; o tamanho relativo as dimensfes
mensuraveis; a cor compreende tanto os matizes do espectro quanto os pretos,
brancos e tons de cinza; a textura vai se referir aos aspectos da superficie
diretamente relacionadas a percepcéao do tato (RINALDI, 2009; SILVA, 2015).

Os elementos relacionais, como a direcdo, dependem da disposicdo dos
elementos e dos observadores; posicdo em relacdo a estrutura apresentada como
um todo; espaco relacionado a ocupacdo ou ao vazio; gravidade, atribuicbes de
percepcao de peso ou leveza (RINALDI, 2009).

Por fim, os elementos praticos estdo entendidos como o tipo de
representacdo ou configuracdo da forma que podem ser figurativas, realistas,
abstratas; de significacdo relativa a mensagens e informacdes perceptiveis.

Sobre a percepcédo da forma, pode-se compreender um conglomerado de
fatores e variaveis, que se associam a interacdo entre luz, o observador e o préprio
objeto (GOMES FILHO, 2008, p. 35). A percepcao, muito discutida pelos
propositores da Gestalt, lida com o resultado da interacéo entre 0 objeto, 0 meio em
gue este se apresenta e 0 sujeito. A Gestalt, desse modo, se estabelece como
campo de estudos sobre as percepc¢des dessas formas e como seus constituintes se
interrelacionam (RINALDI, 2009, p. 38).

Para Silva (2015, p. 65), a Gestalt constréi um raciocinio na tentativa de

entender o porqué de certas coisas gerarem maior afinidade que outras,
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considerando aspectos psicolégicos como um conjunto auténomo, individual e
articulado da percepcédo individual. Neste sentido, Silva (2015 p. 67) comenta:
“Atribui-se assim o sentido da frase ‘o todo é maior do que a soma das partes’,
usada muitas vezes para explicar e resumir a teoria da Gestalt”.

Ainda segundo os estudos reunidos por Silva (2015, p. 67), a percepcéao
humana esta condicionada a uma interpretacdo das relacdes das partes que
dependem de outras partes do todo. O cérebro ndo enxerga elementos isolados
“‘Essas organizacdes que ocorrem na estrutura cerebral sdo espontaneas, naturais e
independentes de qualquer aprendizado, inerentes ao ser humano” (SILVA, 2015, p.
69).

O Design, dentro desse processo, constréi signos para que os individuos
absorvam informacdes e, para isso, utiliza-se de significados, significantes,
simbolos, icones, indices e de modo geral a forma. Desse modo, a teoria da forma
(Gestalt) também deve ser considerada no planejamento das informacdes e das
superficies.

Dentro desta, destacam-se as relacdes das partes para com o todo e a
percepcdo do todo pelas partes. A Gestalt seria a teoria que considera as
interpretacées dos individuos sobre as formas e a forma sendo entendida aqui, a
partir de Azambuja, Mendes e Silva (2021, p. 55), como tudo aquilo que delimita um
conteuddo visivel ao informar a natureza da presenca de alguma coisa.

Azambuja, Mendes e Silva (2021) e Silva (2015, p. 70) comentam 8 principios
da Gestalt que podem estar presentes em manifestacdes visuais diversas, sendo
estas: (1) Unidade (elementos que se encerram em si; pode apresentar niveis de
semelhanca e igualdade entre os constituintes do conjunto de elementos); (2)
Segregacao (capacidade perceptiva de separar unidade de um todo, colocar
elementos em evidéncia); (3) Unificacdo (harmonia, igualdade, ou semelhanca); (4)
Fechamento (totalidade da forma observada, tende a formar unidades, delimitagao
entre externo e interno); (5) Continuidade (sem quebras ou interrupcdes, apresenta
fluidez visual, segue uma narrativa perceptivel entre os elementos); (6) Proximidade
(tendéncia de agrupar elementos préximos e quanto mais similares maior o fator de
agrupamento, influindo diretamente na proximidade, semelhanca e uniao); (7)
Semelhanca (aspectos que tendem para a construcdo de unidade entre elementos);

Por fim, a (8) pregnéancia da forma (equilibrio visual e minimamente complicada no
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gue diz respeito a organizacao formal) (AZAMBUJA; MENDES; SILVA, 2021; SILVA,
2020).

Os atalhos mentais que 0 nosso cérebro desenvolve para o entendimento e
atribuicdo de significado as formas também podem ser ligados aos conceitos da
semidtica, desse modo fazendo pertinente o entendimento dos signos, significados e
significantes para composicdo das formas. No fim, todos estes elementos
contribuirdo para o estabelecimento da informa¢do do objeto e, consequentemente,
da superficie.

Azambuja, Mendes e Silva (2021, p. 9) comentam que a semibética considera
os estudos que abarcam as linguagens, sendo entendida também como, a partir dos
contributos de Charles Sanders Peirce, a teoria geral dos signos e a construcéo dos
significados. Estuda todo e qualquer fendmeno passivel de producdo de sentido, ser
significante e apresentar significado.

A semidtica ndo se limita as consideracdes da linguagem verbal; existe uma
necessidade de observar para além do verbal. O imagético muito significa por meio
de muitos signos. Os signos podem ser entendidos como uma coisa que representa
outra coisa, e que pode também caracterizar coisas.

Quando esse signo é percebido, entendido e interpretado, isso leva ao
individuo observador uma gama de informacdes, construidas ali ou pelo seu
repertdrio prévio pessoal.

A atividade promovida pelo designer atribui-se a necessidade de manipulacédo
e gerenciamento dos signos, em outras palavras ele “[...] conduz o processo de
significacado e interpretacao” (AZAMBUJA; MENDES; SILVA, 2021, p. 20).

O signo deve se fazer presente no processo de associagao e interpretacao de
um publico. Entende-se o signo como algo que pode atribuir sentido, o qual pode
ocorrer por um processo de associagao, atribuicdo de valor e compreensao de cada
individuo, apresentando-se sob trés fatores constituidores: o veiculo (aquilo que
apresenta a informacéo); o designatum (aquilo que o veiculo se refere); e o
interpretante (efeito ao qual o veiculo causa sobre um intérprete).

Desse modo, sempre que exista uma atribuicdo de significado havera
apresentacdo de um signo. O significado é a imagem formada na nossa mente e o
significante € o signo utilizado para transpor essa informacédo, seja um desenho,
uma palavra ou o som (AZAMBUJA; MENDES; SILVA, 2021).
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Para Peirce (2005), os signos representam algo para alguém, se dirige a essa
pessoa e cria um significado dentro de um dominio de interpretacdo. E também um
objeto perceptivel e até imaginavel (PEIRCE, 2005). E essa caracteristica
corresponde ao que Flusser (2007) comentou sobre o processo artificial da
comunicacdo humana que se utiliza de instrumentos e ferramentas organizados em
codigo e signos e que, geralmente, depois de assimilados, parecem naturais
(FLUSSER, 2007, p. 89).

Dessa prerrogativa, serdo apresentados os continentes da forma que podem

construir esses signos, essa informacao e no fim a superficie.

3.1.3 Os Elementos Construtivos/Compositivos da Forma

Dondis (2015, p. 22) denota ao “acontecimento visual” a importancia das
partes construtivas compositivas, como a cor, textura, dimensdo dentre outros.
Sendo os componentes individuais do processo de construgdo visual: o ponto
(unidade minima); a linha (delimitante); as formas elementares, constituintes de
todas as formas possiveis (quadrado, triangulo e circulo); a dire¢cdo e 0 movimento;
a variacdo do tom, auséncia ou presenca de luz; a textura, caracterizador de ordem
tatil/'visual da superficie material do objeto; escala e propor¢cdo com suas medidas
em termos relativos; dentre outros. Ao combinar, interativamente, esses
componentes teremos uma informacdo visual multipla. A titulo de elucidacdo
preliminar, serdo considerados os elementos construtivos/compositivos elementares
das formas.

Ponto, linha e plano s@o elementos conceituais que ndo sado visiveis. Quando
visiveis, estdo descrevendo e configurando uma forma. Mesmo o menor ponto, se
visivel, apresentara uma dimensao (WONG, 1998, p. 45).

O ponto €é o dado informacional mais simples da comunicagéo visual, descrito
como unidade fundamentalmente simples e irredutivelmente minima, sem extenséo
e com forte atracdo visual. Na natureza, seu aspecto mais comum €& o de
circunferéncias elipticas, sendo o carater triangular e retangulares raridades, néo
apresenta angulos e dire¢cdes (AZAMBUJA; MENDES; SILVA, 2021; DONDIS, 2015;
GOMES FILHO, 2008; WONG, 1998).

Para Wong (1998), os pontos definem posi¢cdes-chave de trajetorias, tendem
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a dirigir o olhar a depender da sua proximidade com outros pontos e se relacionam
com a pequenez, mesmo relativa, ao comentar que “seu tamanho deve ser
comparativamente pequeno e seu formato deve ser razoavelmente simples”
(WONG, 1998, p. 45).

Quando os pontos estdo proximos uns dos outros o suficiente para nao ser
possivel distinguir 0 seu carater unitario, a cadeia de pontos se converte em uma
linha. Dondis (2015) considera as linhas como pontos em movimento. Wong (1998)
considera que a linha pode ter aparéncia diversa: reta; curva; quebrada; irregular;
entre outras. A linha conforma, controla e delimita.

A justaposicéo de linhas descreve uma forma; as trés formas basicas sédo o
triangulo, o quadrado e o circulo. Estas formas sdo planas, fundamentais e
apresentam especificidades particulares: o quadrado apresenta quatro lados; o
triangulo apresenta angulos iguais nos cantos e lados que tém o0 mesmo
comprimento; e o circulo € uma curva continua cujo centro € equidistante a todos os
outros pontos que compdem a circunferéncia. Essas formas elementares
apresentam também direcdes visuais béasicas e significativas: o quadrado, a
horizontal e vertical; o triangulo, a diagonal; e o circulo, a curva. As variacdes dessas
formas/planos resultardo em todas as outras formas conhecidas (DONDIS, 2015).

Um plano é delimitado por linhas conceituais, aquelas que nao séo visiveis,
estas formas podem apresentar formatos diversos conforme Wong (1998, p. 47):
formatos geométricos (constituidos matematicamente); formatos organicos (curvas
fluidas); formatos retilineos; formatos irregulares; formatos feitos a méo; formatos
acidentais; dentre outros. Podem preencher um espagco ou ser 0 espaco a ser
preenchido, respectivamente formas positivas e negativas.

Bressan (2018, p. 17) considera que “[...] um plano pode ser uma superficie,
mas nem sempre uma superficie é plana”. O plano seria uma estrutura
bidimensional que a superficie pode assumir, mas a tridimensionalidade é um dos
casos possiveis. Ainda segundo comentarios tecido pelo autor, as superficies
regradas sao aquelas constituidas pela movimentacédo de uma linha reta sobre uma
diretriz, somente superficie desse tipo podem ser planificaveis.

Dentro da geometria, em um primeiro momento, o conceito de superficie se
vincula as definicdes de area e face, nas quais sédo definidos apenas dimensdes de

comprimento e largura. Em seguida, podem se atribuir conceitos de volume as



43

pecas, exemplo dos solidos geométricos basicos (esfera, cilindro, piramide, cone e
prisma).

O volume é definido como algo que se expressa por projecdes nas trés
dimensdes do espaco. Entretanto, este pode ser um efeito criado, como nas técnicas
de simulacdo tridimensional nos softwares que lidam com modelagens
tridimensionais. Aqui também pode-se ampliar essas percepcdes considerando as
construgBes logicas mateméticas de desenho e perspectiva. Para Azambuja,
Mendes e Silva (2021), o volume caracteriza a forma nas trés dimensoes.

Silva (2020) afirma que o espaco bidimensional € apenas um ente tedrico,
pois, ao se inserirem no mundo fisico, as superficies apresentardo trés dimensodes.
O carécter tridimensional da superficie pode ser explorado trabalhando relevos ou
ainda estabelecendo espessuras diversas (SILVA, 2020, p. 17). Corroborando com
isso, Wong (1998, p. 231) comenta que “..] o mundo bidimensional &
essencialmente uma criacdo humana, e so pelo olhar do ser humano esse mundo
ganha sentido”, ja o mundo tridimensional, onde vivemos, podemos olhar para cima,
para baixo, esquerda e direita, observando as trés dimensdes dos objetos. Cada
angulo e movimentos de reposicionamento de um objeto transmite informacdes
novas, pois a nossa relacdo com este objeto/produto mudou.

Estas definicbes, apresentadas ao longo da secdo, corroboram com as
intencdes de discussdo desse estudo como expoente das ambiguidades das
superficies. O caracter de transicao observado nas definicbes do ponto, que se torna
a linha, da linha, que se torna a face, e da face, que vai de encontro ao volume;
neste ultimo, considerando também a manipulacdo dos aspectos de configuracdo
visual, também se entrelacam ao planejamento e caracteristicas das superficies.
Sendo a transicdo, como observado no capitulo anterior, um carater eminente
nestes objetos. Uma superficie bidimensional, como um tecido, que, ao ser inserida
no mundo/corpo tridimensional, acaba absorvendo volumes e curvas. Existem o
revestir e o definir um corpo dentro desse processo, € o intercambio entre as duas
dimensdes eminentemente divergentes. Desse modo, faz-se necessario o

entendimento dos componentes que permitem esse processo de transigcao.
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3.1.4 Elementos construtivos/compositivos das superficies

Na superficie, aqui entendida sob a condi¢do de envoltorio/objeto transitorio,
fronteirico e comunicativo, que se constitui de sub elementos informativos, tanto
relativos a caracteristicas bidimensionais dos objetos quanto a caracteristicas
tridimensionais, pode-se atrelar a figura do “modulo” como raiz constitucional.

Para Silva (2020), um os principais conceitos que orbitam em torno das
superficies, e da atividade projetual destas, é a construcdo de modulos, bem como a
preocupacao com seus encaixes, planejamento de simetrias e repeticdo ordenadas,
0s quais podem ser aplicados também a superficies tridimensionais.

A partir de Schwartz (2008), € possivel compreender que o médulo se
caracteriza por ser um elemento compositivo e/ou estruturador que apresenta as
informacfes elementares das superficies. Pode ser entendido como o elemento
minimo, assim como o ponto para a comunicacao visual formal. Este carrega as
configuragBes a serem repetidas ao longo da superficie. Por vezes, bidimensionais,
as quais apresentam apenas grafismos e elementos visuais considerando a largura
e 0 comprimento, ou ainda de modo tridimensional, com texturas variadas e
elementos que invadem o espaco.

O moédulo pode ser entendido também na categoria de espaco que limita a
unidade informacional minima. Desse modo, “Com a estrutura, composta por
modulos, o designer tem a condicdo de obter e prever os resultados e assim
pavimentar o plano” (RINALDI, 2013, p. 90). Eles sdo os responsaveis pelo “[...]
continuo perfeito das superficies” (FREITAS, 2018, p. 68).

A constituicdo desta unidade informacional advém dos motivos, as figuras
base, que reunidas irdo compor o elemento modular a ser repetido (ou nao), de
modo a chegar em um resultado estético diferente da unidade e sé observavel a
partir da repeticéo e agrupamento (SCHWARTZ, 2008).

O conjunto de moédulos agrupados compde uma unidade compositiva que leva
em consideracao encaixes e metodos de organizacéo e repeticdo desses modulos.
A nocdo de modulo e a nogdo de sistema de repeticdo devem ser combinados
uniformemente. Geralmente uma malha € o estruturante da repeticdo, ou seja,
disposicéo dos modulos em intervalos preestabelecidos (RUTHSCHILLING, 2002, p.
42-43).
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Para Freitas (2018, p. 58), a repeticdo € uma caracteristica recorrente no
Design de Superficies, pode ndo ser determinante, mas, de maneira geral, é
percebida com frequéncia em projeto de superficies variadas. A nocéo de repeticdo
aqui considerada entende que o moddulo, unidade de informacdo elementar do
padréao, deve ser repetido seguindo ordens de aplicacdo na vertical e na horizontal,
sem a presenca de interrupcfes da continuidade do padréo.

Em alguns casos, essa unidade elementar informacional é claramente
percebida, em outros, no entanto, a composicdo da repeticdo contribui para a
construcdo de novas possibilidades de interpretacdo da informacdo elementar que,
guando repetida, sera percebida de maneira diferente da unidade e pode contribuir
para que a identificacdo da unidade compositiva seja dificultada.

Os encaixes sdo os pontos de encontro dos médulos de maneira que formam
composi¢cdes continuas e vao depender do mdédulo, da malha e do sistema de
repeticdo (FREITAS, 2018; RUTHSCHILLING, 2002).

Mas a relacdo de encaixe perfeita ndo é uma regra irredutivel. Os méddulos
podem se estabelecer como aplicacbes unitarias, sem considerar o fato
“contiguidade” como o foco. A ocupacdo espacial, com sequéncias, movimentos e
ritmos, pode ser desconsiderada. O fator “repeticao” também, ndo necessariamente,
precisa obedecer a regras impositivas de organizacdo e encaixe perfeito, entretanto,
se o0 objetivo é uma leitura linear e continua do padrdo formado, essa caracteristica
apresentara dificuldades pelas interrupcbes e disposicfes irregulares (RINALDI,
2009, 2013).

A interpretacdo do linear e do continuo, a partir dos modulos, pode se ancorar
também nas simetrias, as quais contribuirdo diretamente para os sistemas de
alinhamento, repeticéo e a constituicdo da malha. Silva (2020) comenta a divisao de
simetrias entre rigidas (isometrias) e ndo rigidas (homeomorfas). As simetrias rigidas
movimentam os elementos no plano e modificam apenas a localizacao da figura. As
simetrias rigidas simples sdo a reflexdo, a translacdo e a rotacdo. Existe ainda a
possibilidade do uso simultaneo de mais de um tipo de simetria. Os principios da
simetria descrevem como o padréo é organizado (LARANJEIRA, 2019, p. 45).

A malha sera um fator determinante para os sistemas de repeticdo e
simetrias. Esta pode ser considerada, mais especificamente conforme apresentado

por Rinaldi (2009, p. 69), como o0 espaco aberto entre as inser¢cdes de segmentos de
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retas que formam pontos (encaixes dos médulos).

Para Duarte (2020), a malha é a grade basica, que orienta a composicao da
superficie. De acordo com Wong (1998), geralmente sdo apresentadas em
subdivisbes de area com o mesmo tamanho e formato. Do mesmo modo, se
estabelece o grid, que € um aspecto conceitual e que ndo se faz perceptivel
visualmente na composi¢cdo do padrao da superficie, mas que atua na organizacao
do sistema visual apresentado. A malha € obtida a partir da repeticdo dos elementos
modulares seguindo uma predefinicdo para essa repeticdo, a qual definird a
maneira, a ordem, o lugar e como o modelo sera repetido (SILVA, 2020, p. 24).

E a sistematicidade da repeticdo bem como o uso/criacdo de malhas que
orientardo as repeticdes pode ser aplicada usando linguagens de programacéo
(LARANJEIRA, 2019, p. 51).

Essa afirmacdo vai de encontro as definicbes anteriores dos aspectos
constituintes das superficies que consideram a repeticdo um aspecto recorrente e
muito difundido. Dentro dos softwares que lidam com o planejamento seguindo
orientacdbes matematicas, € possivel construir esses padrdes e superficies de
maneira sistematica e algoritmica podendo considerar todas as variaveis pertinentes
a superficies e seu planejamento.

Laranjeira (2019 p. 29) considera que o computador se tornou uma das
ferramentas mais significativas no processo de projeto, tornando-se um brago do
projeto. A construcdo na ordem matematica dentro dos softwares que lidam com o
CAD permite também a fabricacdo o transporte dessa imaterialidade para a
materialidade. O designer tem seus limites criativos expandidos com o auxilio de tais
ferramentas e isso tudo aliado ao controle preciso das formas. Laranjeira (2019, p.
32) pontua que “Programar significa estabelecer um processo de cognicdo ampliada
por meio de principios de légica”.

Caminhando no mesmo sentido, Freitas (2018, p. 50) comenta sobre as
possibilidades de planejamento das superficies utilizando o0s softwares
computacionais hodiernos, considerando as suas potencialidades para visualizacéo
a partir de modelagens tridimensionais e prototipagem rapidas sendo possivel
analisar as possibilidades e testar permitindo ajustes incrementais mais diretos e
certeiros antes de ir para a linha de producéo. Permite que o designer tenha acesso

a diversos angulos dos objetos quando trabalhados com diretrizes nos eixos X, Y e
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No entendimento de Laranjeira (2019, p. 13), as superficies sédo sistemas em
que sdo apresentados elementos, entidades, unidades e caracteristicas
visuais/formais regidos por regras no intuito de formar um todo compositivo. A autora
faz alusdo a esse sistema e a aplicacdo disso dentro dos conceitos de Design
Paramétrico e Algoritmico tendo em vista a possibilidade de manipulacdo seguindo
pardmetros definidos. O pensamento sistémico aplicado a sistematicidade das
superficies, o repetir ordenadamente seguido pela orientacdo das malhas, detém
afinidades com o computacional que, para a autora, cria, no Design de Superficies,
bem como seus aspectos constituintes, um impeto e tendéncia para cada vez mais a
ser assistido pelas ferramentas computacionais.

Uma superficie simulada no digital ndo apresenta as mesmas caracteristicas
gue uma superficie similar topologicamente dentro do mundo fisico “real”. Podemos
considerar os proprios atributos fisicos, bem como as possibilidades de visualizacdo
e manipulagdo propiciados pela ferramenta computacional. Nas superficies
tridimensionais digitais, pode-se interferir diretamente nas suas estruturas sem
comprometer a sua sustentacdo, por exemplo, ampliando possibilidades de
experimentacdo e plasticidade. Desse modo, as possibilidades de configuracdo dos
elementos constituidores das superficies e as proprias superficies, na categoria de
objetos autbnomos, sédo enriquecidas. Controlar os médulos parametricamente, bem
como os sistemas de repeticdo e simetrias, pode apresentar resultados quase que

infinitos.

3.1.4.1 O Diélogo para com as Texturas

Ao se debrucar sobre os aspectos constitucionais no que tange as dimensdes
em que essa superficie se ancora para performar no espago, Silva (2020, p. 24)
considera que a bi e a tridimensionalidade apresentam aspectos similares. S&o
combinacgdes entre vértices, arestas e faces, que podem, ou nao, estimular as trés
dimensdes. O vértice é o ponto referencial no plano, jA comentado, sendo uma
unidade basica, sem altura, largura ou profundidades, apresentando uma referéncia
de localizacdo nos eixos X, Y e Z. Vértices podem ser compartilhados por mais de

uma aresta, a aresta liga dois vértices, e a face é o proprio poligono que contribui
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para a constituicdo de informacédo visual tridimensional (BRESSAN, 2018, p. 20). A
aplicacdo de texturas para estabelecer esses didlogos com a dimensionalidade é
muito comum.

Dentro dos elementos visuais constituidores da forma, podemos considerar as
texturas como predominantes dentro dos projetos de configuracdo e planejamento
de superficies bi/tridimensionais. A textura muitas vezes é percebida como um
sinbnimo de superficie, recaindo mais uma vez as caracteristicas ambiguas do que
se entende por interface e superficie.

Azambuja, Mendes e Silva (2021) consideram que as texturas determinam os
aspectos das superficies, podendo ser visual ou tétil, rugosas ou lisas, regulares ou
irregulares. A textura tatil, segundo apontamentos das autoras, € aquela que pode
ser sentida pelo toque, e a visual é sensacdo formada pelos processos de
significacdo internos: “[...] a sensacdo provocada pela textura visual é tdo intensa
guanto a proporcionada pelo toque, porém nesta, o toque é percebido pelo olhar do
observador” (AZAMBUJA; MENDES; SILVA, 2021, p. 100).

A textura (elemento visual) por vezes também pode ser descrita pela
qualidade do tato, podendo, os aspectos visuais e tateis, coexistirem mutuamente e
apresentar experiéncias singulares no que compete a cada sentido estimulado.
Muitas vezes, a percepcao tatii é negligenciada ao longo da construcdo e
desenvolvimento cognitivo e, por esta razdo, muitas vezes sem o0 auxilio da visdo, o
individuo pode ndo ser capaz de reconhecer superficies e texturas especificas
(DONDIS, 2015).

Wong (1998, p. 119) considera que as texturas apresentam as caracteristicas
da superficie de uma forma, na qual “[...] cada formato tem uma superficie e toda
superficie deve ter determinadas caracteristicas”, sejam estas suaves, lisas,
asperas, decoradas, foscas, polidas, macias, rugosas, molhadas, geladas, firmes,
fluidas, dentre tantas outras. O autor ainda comenta que as superficies lisas, com
uniformidade, geralmente séo lidas como “sem textura alguma”, mas esse aspecto &
a propria configuracéo e planejamento da textura em si.

As texturas podem ser classificadas em duas categorias: visuais e tateis. A
textura visual implica no olhar, mas também pode evocar sensacdes tateis. Dentro
destas, temos a textura decorada, que se conforma a forma do produto e pode ser

removida sem a alteracdo de caracteristicas determinantes desse objeto. A textura



49

espontanea ndo é criada ou adicionada ao produto, ela mantém a relacéo intrinseca
original do material. A textura mecanica, que € resultado do processo de construcéo
do objeto, € uma caracteristica por exemplo do equipamento mecéanico usado. Wong
(1998) usa o exemplo das camaras analogicas ao granular as fotografias.

A partir das consideracdes até aqui destacada neste trabalho, entende-se que
a expressao “Design de Superficies” possui uma polissemia de discursos, ora
compactuando estritamente com as condi¢ées conceituais bidimensionais como na
formulacdo de padrbes téxteis, ora dotando essa mesma condi¢do bidimensional de
tridimensionalidade como quando a superficie téxtil recobre e conforma um corpo
inserido no plano das trés dimensdes.

Essas ambiguidades condicionam ao planejamento das superficies um fator a
mais para a construcao final dos produtos, que a considera sobre os transitos, entre
0S meios e paralela aos multiplos sentidos advindos dos signos apresentados. O
Design de Superficies, na categoria de multiarea do Design, deve abarcar essas
consideracgoes.

Isso vai de encontro ao que comenta Freitas (2018): quando considerado o
carater hibrido e ambiguo das superficies, ndo podemos negligenciar as
necessidades de adaptacdes das superficies para suportes distintos. Uma superficie
gue apresenta 0 mesmo motivo no virtual e no fisico certamente precisa sofrer
adaptacdes para se enquadrar da melhor maneira ao meio vinculado, seja na
calibragem dos sistemas croméaticos ou adaptacdo com os materiais usados. Desse
modo, as caracteristicas do projeto podem ser alteradas, mas ndo precisam
descaracterizar o proposito central (FREITAS, 2018, p. 93).

Essa sec¢do contextualizou as ambiguidades e elementos constituintes das
superficies, descrevendo detalhadamente estes componentes. Para as proximas
discussfes, consideram-se 0s aspectos que levam em conta as inovacées em volta
do planejamento das superficies; bem como, de maneira mais incisiva, a relacdo das
superficies projetada e concebida intimamente ao digital e ao computacional, pois
entende-se essas linguagens como promotoras da informagcdo e ampliagcdo das

possibilidades compositivas dos tempos contemporaneos.
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3.2 A INOVACAO INCREMENTAL COMO UMA POSSIBILIDADE PERANTE AS
SUPERFICIES

Diferente do que se observou até o inicio da década de 1960, onde se
vislumbrava uma universalidade industrial para os bens de consumo como um meio
de se estabelecer competitivamente dentro do mercado, hoje a industria caminha
para producdes mais flexiveis e que tentam segmentar e adaptar seus produtos a
fim de se diferenciar dos concorrentes mais diretos, buscando a inovacao
(CARDOSO, 2013, p. 10).

Dentro da perspectiva do mundo po6s-moderno, no qual as equivaléncias
técnicas, mecanicas e praticas sdo a ordem, os aspectos da superficie inserem-se
como contribuintes para a diferenciacdo dos produtos. Os aperfeicoamentos e
inovacdes podem ser as estratégias para a diversificacdo, e, dentro disso, lidar com
a aparéncia, os niveis de atracdo, a satisfacédo fisica, a compreenséo, a usabilidade,
a imagem pessoal e o valor agregado (RINALDI, 2013).

O termo “inovacdo”, dentro de um senso comum, € constantemente
empregado erroneamente ou depreendido do seu real sentido. Barcellos (2020, p.
23), identificando essa questdo, faz uma consideracédo sobre a percepcao rasa do
termo, que, em muitos casos, € associado ao simples “pensamento criativo” ou a
proposicao de ideias do que “poderia ser” posto em pratica.

Esse entendimento atenuado negligencia momentos importantes para o
processo, como a validacédo e a implementacdo. Sendo assim, uma proposta com
potencial inovador deve conseguir gerar mudancas significativas nos habitos sociais
e/ou mercadoldgicos, por meio de concepcdes inéditas ou melhorias pontuais nos
produtos, servicos, sistemas, tecnologias e/ou experiéncias, considerando
minuciosamente como a ideia inventiva pode ser utilizada. Barcellos (2020)
acrescenta que a criatividade, natural ou adquirida, pode ser entendida como a
habilidade de propor, e a inovagdo como a habilidade de executar, efetivar e
implementar de forma bem sucedida essas manifestacdes de criatividade
(BARCELLOS, 2020, p. 47-51).

Continuando em um percurso para elucidacdo do termo, temos a percepcao
de Nobre Filho (2013, p. 26-27), o qual entende a inovagdo como essencialmente

proporcional as ideias criativas, sua implementagdo e o alcance de resultados
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satisfatorios. Podemos, a partir disso, somar o que é apresentado por Dorneles
(2012, p. 24) defendendo que a inovacédo deve gerar valor e competitividade para a
empresa, levando para o ambiente pratico, a ideia de melhorar ou propor um novo
servigo, produto ou processo. Entretanto, as empresas de um mesmo segmento que
buscam incessantemente a inovagdo apenas por meio da tecnologia acabam com
produtos pouco competitivos e sem um diferencial expressivo (DORNELES, 2012, p.
26).

Diferente da inspiracéo, que pode ser compreendida e se estabelecer como
uma atividade individual, a inovagdo se caracteriza por ser um processo organico,
interativo, dindmico e coletivo, que fomenta uma rede de colaboracdo reunindo
multiplos atores, saberes e esforcos, para gerar valor, seja ele comercial ou
percebido. Essas caracteristicas se assemelham e podem ser associadas também
ao fazer design, considerando o seu habito plural e interdisciplinar (AMLAND;
MOZOTA, 2020, p. 82; DORNELES, 2012, p. 34; LANDIM, 2010, p. 162; MOZOTA,
2003, p. 115; RUBIN; ABRAMSON, 2018, p. 330).

Para Cantamessa, Montagna e Cascini (2016, p. 47) algo s6 pode ser
inovador quando se é difundido, entendido, compreendido e bem introduzido ao
consumidor. O autor segue um raciocinio inspirado pelo conceito de inovacdo como
sendo o “[...] ato ou processo de introduzir algo novo” e o reduz para “[...] inovacéo é
introdugdo”. A introducdo, aqui entendida também como contextualizacdo, deve,
segundo Cantamessa, Montagna e Cascini (2016), estar atrelada aos aspectos de
uso, aos canais de promocdo do produto e aos pontos de compra/venda,
enfatizando o estabelecimento de uma comunicacéao direta.

Esse processo de introducao é decisivo para que o produto/servico seja bem
aceito, principalmente quando o conhecimento prévio do usuario é pouco
estimulado. Quando os produtos falham nessa contextualizacdo da inovacdo, néo
importa o nivel de tecnologia empregado, o consumidor ndo se conectara com o
artefato, dando prioridade para um semelhante que consiga estabelecer significados
e uma comunicacgao mais facilitada.

Dessa perspectiva, de inovacéo por introdugdo/contextualizagéo/significagéo,
podemos entender que o design tem papel fundamental quando se apresenta a
necessidade de construcdo de uma ponte que interligue o individuo e o produto
inovador. Landim (2010, p. 40) aponta que essa caracteristica, interpretada aqui
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como uma “facilitadora da comunicag¢ao”, vem sendo empregada e associada a area
desde seus primoérdios, onde o design se estabelecia como um intermediador entre
as aplicacbes das tecnologias, a industria manufatureira e os consumidores.

Para Barcellos (2020, p. 105), a inovagdo e o design apresentam
semelhancas intimas, especialmente no que concerne a preocupacdo com a
efetivacdo e aplicacdo do processo criativo (BARCELLOS, 2020). No entanto, ainda
falta uma compreensédo maior do escopo de potencialidades do design para a gestao
e proposicdo de inovacdo que ndo estdo ligadas as incrementacfes estéticas
(FIALKOWSKI; KISTMANN 2016, p. 59; RONCALIO, 2015, p. 56).

Segundo Kim e Kim (2021, p. 1), a aplicacdo do design dentro do processo de
inovacéo pode ser vista como potencial decisivo para a segurangca competitiva da
empresa, dada a importancia que a disciplina demonstra para a promo¢ao de novas
experiéncias bem sucedidas e positivas para com os consumidores na utilizacdo dos
bens. Mozota (2003, p. 144) considera que o design pode ser aplicado, modificando
estruturas tradicionais de gerenciamento e producdo, conseguindo elencar
racionalmente todas as reais capacidades e limitagdes da empresa.

Esse entendimento das “[...] reais capacidades de uma empresa” € muito
comum dentro do fazer design. Como jargdo da area tem-se o termo “Briefing” para
designacéo de intencdes, requisitos e limitagcdes de custo, tecnologia, mercado ou
caracteristicas estéticas. Estes delimitam as possibilidades dos projetos e podem se
direcionar como parametros incentivadores da inovacao (FREITAS, 2018, p. 28),
sendo a viabilidade um traco primario para o processo inovador (RONCALIO, 2015).

A inovacéao ainda pode ser dividida, preliminarmente, em dois grandes grupos:
inovacgao radical e inovagao incremental.

A inovacgéao radical, ou processos disruptivos, muda o mercado totalmente,
rompe o0 padrdo vigente, torna obsoletos o0s processos e bens de consumo
anteriores transformando os hébitos e costumes dos consumidores. Envolve
também, desenvolver, adotar, introduzir mudancas drasticas que podem alterar os
modelos de negocio da empresa e do mercado a sua volta, esperando altos
investimentos. Entretanto, esse tipo de inovacdo tem maior chance de rejeicao
quando lancada diretamente no mercado sem uma “introducéo/contextualizacao”
forte, como mencionado anteriormente. Mesmo utilizando a tecnologia mais

avancada, se um produto ndo consegue se comunicar, se difundir ou ser
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efetivamente utilizado, este j4 ndo pode ser considerado inovador, tendo em vista
gue ndo impacta positivamente os atores do processo (AMLAND; MOZOTA, 2020, p.
83; LINDEN, et al., 2018, p. 170; RONCALIO, 2015, p. 58-60).

Essa dificuldade de aceitacdo se estabelece porque o novo e 0 nunca Vvisto
nao conseguem acessar as memorias individuais e coletivas de um publico.
Segundo Cardoso (2013, p. 39), conseguir lembrar do que ja se experimentou ou do
que ja se viveu € aspecto vital para a constituicdo de ligacdes, conexdes e
identidades. As pessoas recorrem aos objetos como suportes de memorias e
esperam que 0s objetos suscitem essas memadrias. Toda vez que observamos um
artefato o condicionamos para uma série de valores e juizos ligados ao nosso viver,
a nossa historia, ao nosso repertério, e, quando nos deparamos com algo
eminentemente novo, que nao carrega informacdes e referéncias facilmente
acessiveis, a nossa reacao é rejeitar.

Cardoso (2013) completa afirmando que um dos artificios para tecnologias e
produtos radicalmente novos é recorrer as formas mais consolidadas no repertorio
do consumidor. Para Dornelles (2012, p. 29), o design tem a aptidao de tornar as
mudancas disruptivas mais palataveis para o usuario, o que vai de encontro ao que
afirma Cardoso (2013, p. 37) quando entende que nenhum artefato possui
significados atribuidos rigidos e estaticos, em que estas percepcdes podem ser
alteradas para a melhorar a aceitabilidade dos mesmos. Muitas vezes, a inovacao so
nao chegou no momento mais oportuno, podendo ser reavaliada e modificada em
um futuro préximo.

Dessa perspectiva, chegamos ao segundo grupo: a inovacao incremental, que
ndo muda consideravelmente as funcdes e nao altera arquétipos ou tecnologias
atuais, somente aperfeicoa os produtos. Esse tipo de inovacdo espera a dedicacéo
de recursos para planejamento estratégicos, flexibilizacdo de equipes,
sistematizacdo robusta de comunicacdo e implementacdo, com frequéncia, da
prototipagem e testagem das propostas apresentadas (FIALKOWSKI; KISTMANN,
2016, p. 67; RUBIN; ABRAMSON, 2018, p. 330-331).

O potencial de uma inovagao radical pode ser ampliado com constantes
inovacdes incrementais. Essas adaptacdes tém um limite, e, quando atingido,
fomentam uma nova proposta disruptiva, que, em seguida, fomenta melhorias

pontuais que também vao atingir o seu limite, se estabelecendo, portanto, um ciclo
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retroalimentado (FIALKOWSKI; KISTMANN, 2016, p. 63). E o que comenta Barcellos
(2020, p. 54) ao considerar que uma inovacao pode decorrer de outras, sendo uma
configuracéo de inter-relac6es onde as novidades vao substituindo o que uma vez ja
foi entendido e apreciado como inovacao.

Nobre Filho (2013, p. 22) considera que o0 “novo” também é uma questdo de
interpretacdo, existindo uma diferenca entre um novo produto para uma empresa,
ampliacdo do seu portfélio, e 0 novo para o mercado. Este Ultimo ocorre em escala
muito menor, exigindo da empresa que sejam assumidos riscos, altos investimentos
e planejamento minucioso.

Roncalio (2015, p. 74-76) comenta que ainda existem algumas subdivisdes
dos dois grupos de inovagdo comentados. Podemos encontrar a inovacao estética
gue chama mais atengcéo e se comunica de maneira mais direta com o consumidor,
sendo um diferencial importante quando encontramos muitos produtos que se
equivalem tecnologicamente. A inovacdo de modo de uso diz respeito ao nivel de
aprimoramento de utilizagcdo do produto, estando estritamente relacionada ao
momento de interagdo com as multiplas percepc¢des que o individuo tem do objeto. A
inovacdo de significado se refere ao nivel de percepcdo emocional que o produto
evoca interagindo com as memorias do individuo tendo o intuito de construir um
produto que faca parte da vida do usuario.

Essas subdivisbes se aliam ao que comentam Fialkowski e Kistmann (2018,
p. 2) em que a inovagao, guiada pelo design, consegue propor novos significados.
Para isso, interpretam dinamicas socioculturais, raz6es emocionais e perspectivas
psicolégicas do uso, que podem influenciar na aceitabilidade da proposta. As
autoras consideram ainda que as inovagbes incrementais ndo apresentam
mudancas tecnoldgicas tdo expressivas, mas, no campo da significacdo, podem ir
além, resultando nos produtos que mais impactam o consumidor (FIALKOWSKI,;
KISTMANN, 2018, p. 3).

Dessa perspectiva e entendendo o design de superficies como um potencial
agente para promocéao de variadas inovacdes do ponto de vista incremental, quando
consideradas as esferas da percepgdao emocional e o0 momento de uso, seréo
apresentados conceitos da especialidade do design, bem como exemplos de
projetos na tentativa de relacionar as interpretacoes e reflexdes até aqui

comentadas.
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Os topicos seguintes apresentam exemplos a serem comentados
considerando os aspectos relativos a inovacéo e as superficies: o primeiro vincula as
caracteristicas de inovagdo incremental propiciadas pelo design de superficies e o
segundo foca na integracdo das caracteristicas tradicionais incorporadas ao
ambiente digital para promocédo da inovacao tentando apresentar diferentes niveis

de inovacao.

3.2.1 Anne Kyyo6 Quinn

Os produtos do mundo pés-moderno chegaram a um nivel de exceléncia tao
alto, acompanhada de concorréncias diretas tdo préximas em fungdes préticas e
aspectos técnicos, que o planejamento para diferenciacdo € um dos principais focos
para ampliacdo do potencial competitivo de uma/um empresa/produto. A isso, se
alia, segundo Freitas (2018, p. 31), um processo seletivo cada vez mais minucioso,
detalhado e refinado, estipulado pelo consumidor durante 0 momento de aquisicéo
dos bens.

Sendo assim, a implementacao da inovacdo dentro das multiplas camadas do
sistema de constituicdo dos produtos se torna essencial e o design, como
ferramenta que pode conduzir para essa construcdo de valor, se faz fortemente
necessario. Dentro dessa perspectiva, focando no momento de interagdo com o
artefato, percebendo as variadas possibilidades de significagdo, contextualizacao e
introducdo que a inovacdo incremental pode fomentar, que o Design de Superficie
pode auxiliar na promocdo de objetos estrategicamente planejados, tendo o intuito
de expandir as dimensdes comunicacionais entre o individuo e o produto.

Para Schwartz (2008, p. 50), o projeto que considera especificamente a
superficie do objeto, sendo ela propria um elemento projetual, pode estimular as
percepcdes sensoriais do individuo, conduzindo-as para determinados significados e
estimulando variadas emoc¢des, ajudando no posicionamento do produto e
segmentando o mercado (SCHWARTZ, 2008, p. 146).

Na percepcdo de Freitas (2018, p. 20), corroborando com o0 que é
apresentado por Schwartz (2008), o Design de Superficies tem a funcéo de tratar,
ressaltar e ampliar a interface comunicativa do objeto. Transcende o carater

decorativo, expandindo as varias percepc¢des sensoriais quando trabalhados os
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grafismos, as texturas, as cores e 0s materiais. Estes elementos, detalhadamente
planejados, contribuem para a construcdo de uma dimensao imaterial que distancia
o artefato de uma categorizagcédo de “simples objeto” e passa-o0 para um status de
integracdo na vida do individuo, apresentando certa importancia afetiva (FREITAS,
2018, p. 32).

Contudo, para tornar esse aspecto imaterial, conceitual e cognitivo mais
palpavel e atingivel, ainda se faz necessaria a materialidade, seja virtual ou fisica,
que torna possivel o trabalho com as caracteristicas das superficies. O diferencial
competitivo e a busca pela inovacdo a partir do projeto de superficies estédo
associados a sensibilizacdo dos sentidos e ao estimulo de sensacbes e emocdes
(FREITAS, 2018, p. 35).

Silva (2020) discute a relacédo entre inovagdo e memoéria, como comentado no
tdpico anterior, porém da perspectiva da construcdo de superficies téxteis, o que a
autora chama de um “[...] trago associado ao design” que considera a estreita
relacdo entre a procura pela inovacédo conduzida por uma tradicao (SILVA, 2020, p.
52). Essa perspectiva € ilustrada com o foco nos projetos de superficies téxteis
tramadas que ainda hoje utilizam fundamentalmente os mesmos principios de
construcdo da sua origem, mas que foram aperfeicoados a medida que novas
tecnologias e necessidades foram surgindo (SILVA, 2020).

Essa relacdo entre tradicdo e inovacdo fica clara quando considerada a
necessidade de aperfeicoar as inovacdes radicais por intermédio de inovacfes
incrementais que tentam ressaltar a memoria do individuo. Dentro do Design de
Superficies, isso ndo é diferente, como considera Rinaldi (2013, p. 8) quando diz que
o planejamento de superficies pode proporcionar e melhorar uma inovacédo, seja no
aperfeicoamento do uso, trabalhando acabamento, ou na concepgéo formal e
estética do objeto. O revestimento projetado atua em carater direto a diversificacéo e
aprimoramento incremental. As texturas, por exemplo, podem influir em certos niveis
de estimulo emocional por meio da percepcao tatil provocada (RINALDI, 2013, p.
12). O projetar, com foco na configuragdo mais externa, € sindbnimo de explorar o
produto sob as suas mais variadas possibilidades, o que possivelmente conduz para
certos aspectos inovadores (RINALDI, 2013, p. 51).

As possibilidades de exploracdo podem estar atreladas as identidades

coletivas culturais, padrées sociais ou particularidades estritamente individuais e
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pessoais. Bonfim (2020, p. 35), considera, ao comentar no seu trabalho o conceito
de Affordance cunhado por Gibson (1986), que existem inUmeras acdes possiveis
associadas e oferecidas por um objeto, ambiente, evento, superficie a depender do
entendimento e habilidade de execucdo dessas possibilidades por um individuo. O
autor racionaliza que “Um sofa pode oferecer uma affordance de ‘sentavel’ para um
adulto, mas de ‘escalavel’ para uma criangca pequena” (BONFIM, 2020, p. 36). Ou
seja, um mesmo sistema pode oferecer e comunicar significados variados a
depender da capacidade/habilidade de interpretacéo do individuo.

O processo de percepcao e interpretacdo desses significados atribuidos ao
objeto pode sair de uma constituicdo estritamente pratica “o que eu consigo fazer
com iss0?” e convergir para o imaterial e o emocional “isso fez parte de um bom
periodo da minha vida”. Schiffrstein et al (2013 apud BONFIM, 2020, p. 41)
considera que a experiéncia no uso dos produtos nao € estética e invariavel, como
também afirmou Cardoso (2013, p. 37), os sentidos desempenham participacdes em
diferentes niveis de interacdo e em cada nivel diferentes significados, associacdes
cognitivas e emocgdes sao evocados. As informacdes, sejam elas visuais, tateis,
sonoras, palativas ou olfativas se comportam em conjunto, em maiores ou menores
niveis de atuacdo, para a caracterizacdo de um sistema/situacdo, por exemplo, a
visdo € o Unico canal de comunicacgdo para se obter informacdes sobre cor, mas € a
percepcao tatil que identificara detalhadamente o nivel de rugosidade da superficie
do objeto observado (BONFIM, 2020, p. 43).

E entendendo o produto que lida com o planejamento da superficie e que
tenta estimular as variadas dimensfes da percepcdo sensoério corporal para se
destacar dentro de um mercado saturado tecnicamente que propomos uma
observacéo inicial sobre o trabalho da designer/artista finlandesa Anne Kyy6 Quinn.
Nesse exemplo, é estabelecida uma intrinseca relacdo entre concepcao formal,
material, funcdo préatica e multiplos estimulos sensoriais, encontrando um lugar tnico
e antes ndo explorado dentro do mercado de interiores contemporaneo.

Anne Kyyd Quinn formou-se em Design Téxtil pela London Metropolitan
University, mas foi em um intercambio para Finlandia, seu pais de origem, que a
designer encontrou e se debrugcou sobre o feltro de |& e as técnicas que
corroboraram para que o seu trabalho ganhasse evidéncia internacional. Nesse

momento, a partir da manipulacdo do feltro, sdo exploradas as possibilidades
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plasticas e caracteristicas que o material consegue executar (HEMMING, 2012;
SERON, 2016, p. 49). Barauna et al. (2017, p. 92) considera que também compete a
inovagcdo uma conscientizacdo sobre o material a ser utilizado nos produtos, estes
também absorvem e reverberam valores tangiveis e intangiveis contribuindo para
realcar determinadas experiéncias (BARAUNA,; et al, 2017).

Segundo a designer, a partir da entrevista concedida ao Cabinet Maker, os
projetos de interiores empregam cada vez menos elementos téxteis com
participagdo significativa dentro dos ambientes, citando como exemplo o caso do
carpete que vem recebendo menos atencdo para aplicacdo em revestimentos
variados, e isso, segundo Anne Kyyo Quinn, se reflete na falha que esses ambientes
projetados atualmente tém para absorver e dissipar o som.

O barulho, onda sonora, acaba sendo refletido ininterruptamente por entre as
paredes e pisos, precisamente polidos e lisos, corroborando para um desconforto
acustico perceptivel. Dentro dessa questdo, a designer é entendida como pioneira
na proposicdo de superficies téxteis geralmente aplicadas as paredes e que
conseguem influenciar o nivel de ruido percebido no local, para isso conciliando os
aspectos estéticos, formais e dos materiais. A Figura 7 apresenta alguns exemplos
de padrbes desenvolvidos pela designer (CABINET MAKER, 2006, p. 20;
CARVALHO; SERON; 2015, p. 6).

Figura 7: Padrbes Anne Kyyron Quinn da esquerda para direita, Elbac, Loop e Pleat.

Fonte: Anne Kyrt') Quinn (@annekyyroquinn), 2021. Disponivel em:
https://www.instagram.com/annekyyroquinn/. Acesso em: 21 jul. 2021.

O trabalho da profissional vai muito além de simples estruturas para
revestimento. Essas superficies objeto concebidas e pensadas para transitar entre o
bidimensional e o tridimensional invadem e interferem no ambiente. Estimulam
percepc¢des variadas daqueles que as observam, onde a visao, o tato e a audicao

sdo 0s sentidos mais evocados, existindo uma triade de articulacdo de
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caracteristicas muito bem planejada: material, elementos formais e funcao pratica.
Estes vao se inter-relacionando e se fundindo, contribuindo para a confusdo de
funcBes. O material, que, em principio, estaria associado a estruturacdo, se pde aqui
como elemento fundamental para a percepcdo estética do produto e das
caracteristicas formais tridimensionais, as quais vao variando as capacidades
praticas de absorcdo do som a medida que vao se alterando os tipos e as
disposi¢des dos modulos constituidores das superficies.

Sendo assim, estes elementos podem ser aplicados nos mais variados
ambientes internos como teatros, cinemas, restaurantes e até mesmo cenarios de
producdes cinematograficas. A Figura 8 apresenta a aplicacdo em um ambiente

interno de sala de cinema.

Figura 8: Ambiente interno com paredes revestidas com as superficies de Anne Kyyrdé Quinn

Fonte: Anne Kyyr6 Quinn (@AKQ_Design) / Twitter, 2021. Disponivel em:
https://twitter.com/AKQ_Design/status/1023116008511430656. Acesso em: 21 jul. 2021.

Segundo Freitas (2018), o sistema de repeticdo modular dentro do Design de
Superficies é encarado como uma caracteristica recorrente, ndo determinante, mas
significativa, e dentro do trabalho de Anne Kyyon Quinn ndo é diferente. Séo
identificados variados modulos que, a depender do tipo de organizacdo e
combinacgdo, resultam em superficies completamente distintas umas das outras.
Segundo Seron (2016, p. 61), sdo trabalhadas cadeias sequenciais organizadas a

fim de construir uma continuidade ou disposicoes dos elementos ao acaso,
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construindo possibilidades variadas de composicdo. A Figura 9 e a Figura 10
apresentam dois padrées modulares e a composicdo visual estabelecida por

repeticéo.

gm

Figura 9: Mddulos tridimensionais para composn; o de superficies.

Fonte: Anne Kyyr6 Quinn, 2021. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/BXAkixVH23V/. Acesso
em: 21 jul. 2021.

Figura 10: Padréo construido a partir dos médulos tridimensionais.

.'a,\

Fonte: Anne Kyyrd Quinn, 2021. Dispm’vel em: https://.anekyyroquinn.com/2015/03/|oop0/.
Acesso em: 21 jul. 2021.

Conforme identificado por Seron (2016, p. 51) e corroborando com as
entrevistas concedidas ao Cabinet Maker, a designer também mantém um sistema

colaborativo de trabalho com outros profissionais, como designers e arquitetos, que
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contribuem propondo novos projetos, sendo a prototipacdo uma etapa destacada do
processo. A propria designer incentiva que as pessoas dos mais variados locais
frequentem o espago e observem como as pecgas sao planejadas, executadas e
construidas (CABINET MAKER, 2006, p. 20; HEMMING, 2012; SERON, 2016).

E interessante destacar uma fala da designer ao afirmar que suas origens
acabaram por influenciar o seu trabalho (CABINET MAKER, 2006, p. 20), fazendo
um paralelo entre essas superficies objetos e 0 que ja se produziu em termos de
produtos téxteis englobando o design e a arte na Finlandia encontramos, dentro dos
estudos de Landim (2010), semelhancas com a arte téxtil ryijy que renovou os
produtos téxteis do pais.

Landim (2010, p. 86) afirma que, na Finlandia, a tradicdo e o progresso
industrial dentro da arte téxtil andam lado a lado, e a arte ryijy pode ser entendida
como uma unido entre o passado e as artes aplicadas modernas do inicio do século
XX.

Os primeiros designers téxteis foram inspirados pelas pecas téxteis étnicas
finlandesas. Estes foram adaptados para o uso no interior das residéncias com papel
significativo nas renovacgdes de tradicdes durante a segunda metade do século XX.
Sao formas escultoricas, texturas e materiais téxteis que combinados ressaltam em
uma identificacdo local (LANDIM, 2010, p. 86-87).

As figuras em sequéncia propem uma observacdo sobre esse nivel de
influéncia entre a tradicdo local e o trabalho da designer Anne Kyyd Quinn. A Figura

11 foi retirada do trabalho de Landim (2010) e a Figura 12 do portfélio da designer.



62

Figura 11: Elemento escultérico arte ryijy.

Fonte: Landim (2010, p. 87).
Figura 12: Superficie Elbac.

Fonte: Anne Kyyrd Quinn, 2021. Disponivel em: h://www.instagram.com/p/BnngslHLDk/. Acesso
em: 21 jul. 2021.

Nessa analise imagética inicial de similaridade entre as pecas, conseguimos
observar pontos de comunicacdo comuns que exaltam volumes, rugosidades e a
proporcionalidade entre luz e sombra que vdo se conformando as caracteristicas
escultoricas do objeto. Tracar essa possibilidade de relacdo entre o objeto ryijy e a
superficie Elbac pode confirmar o que vinha sendo discutido no texto sobre a inter-
relacdo entre inovacao pelo design, tradicdo, memoria e contextualizacdo, em que
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essas perspectivas coexistem em harmonia fazendo com que as pecas tenham o
diferencial competitivo e um valor agregado do ponto de vista imaterial considerando

culturas e identidades.

3.2.2 Bojagi Tool

Os tecidos, na cultura coreana, segundo Yangsook (2020), ao longo da
histéria, se mostram versateis e multifuncionais. Além das aplicacbes comumente
relacionadas ao vestuario, também podem ser observadas aplicacdes diretas em
divisérias de ambientes, revestimentos de piso e paredes.

A partir dessa relacdo intima com as superficies téxteis, percebe-se um
caminho para o uso destes produtos ao maximo. Surge, entdo, o Bojagi, técnica
para construcdo de tecido com retalhos. Uma espécie de Upcycling. Seria o “dar
uma nova vida” aos tecidos através do patchwork. A peculiaridade esta nas
organizagbes dos tamanhos, padrdes crométicos e ritmos apresentados nas
superficies construidas com esses retalhos. A Figura 13 apresenta um exemplo de
Bojagi (YANGSOOK, 2020).

Figura 13: Bojagi apresentando a composi¢do de um padrdo e transparéncias.

|4

-

Fonte: Yangsook (2020, p. 23).

O trabalho de Shin (2017) interpola as questdes em volta do digital e
expansdo de possibilidades de aspectos tradicionais e culturais por intermédio
destas tecnologias com estratégias e cenarios possiveis.

Foi desenvolvida uma ferramenta intitulada “Bojagi Tool” que permite ao
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usuario transitar, explorar e experimentar as caracteristicas compositivas de padrées
téxteis tradicionais combinando cores e texturas variadas com o auxilio do Design
Computacional. E um projeto que combina os principios tradicionais de uma cultura
com as ferramentas tecnoldgicas atuais para a manipulacdo das superficies e seus
aspectos constitucionais (SHIN, 2017).

As tecnologias computacionais ajudam na visualizacdo, agrupamento,
manipulagcédo e revisdo de conceitos, agilizam processos e oferecem possibilidades
ampliadas de fabricagdo. O valor da tradicdo é percebido como um diferencial e
pode ser uma abordagem para a inovacdo do cunho incremental. Os padrdes
digitalizados, assim, respondem as demandas pela inovacdo quanto se encaixam
nas técnicas produtivas e de projeto de design executadas atualmente. Transferir
ideias do passado para o contexto contemporaneo € uma das caracteristicas que
podem agregar valor ao projeto contemporaneo (SHIN, 2017).

A ferramenta projetada (Figura 14) foi aplicada e experimentada por 4 grupos
distintos (Designers Téxteis/de Moda; Comerciantes; Arteséos; e Clientes) na Coreia
do Sul. Os resultados das entrevistas foram usados para aperfeicoar o projeto
(SHIN, 2017).

Figura 14: Ferramenta Bojagi.
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Fonte: Shin (2017, p. 647).

Presente no design, a inovagao pode resvalar no processo criativo bem como

nos aspectos gerais relativos a gestdo e pensamento estratégico para atender a
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demandas de mercado cada vez mais competitivas. A inovagdo visa a atender
mercados carentes de solucBes ou saturados por aqueles comumente difundidos.
Por meio de produtos, servicos, tecnologias e processos relevantes, essas
demandas conseguem ser supridas e atendidas (SHIN, 2017).

Articulada pelo design, a inovacao pode ser entendida sob trés vertentes: a
inovacédo incremental que descreve 0s processos pelos quais a mudanca é feita por
melhorias singulares ou reconfiguragdes que exploram tecnologias e/ou formas
previamente conhecidas diante das capacidades produtivas e organizacionais
atuais; a inovacdo pode ser de cunho modular, em que existe uma mudanca
significativa em um dos componentes do sistema/produto, mas ndo transforma
radicalmente todo o processo. Ja a inovacdo disruptiva cria algo eminentemente
novo para o mercado, empregando novas habilidades, processos e niveis de
compreensao (SHIN, 2017).

Shin (2017) considera a integracdo das tecnologias digitais sob o enfoque da
inovacdo considerando as superficies Bojagi. Dentro da inovacdo de cunho
incremental, observa-se a possibilidade de aplicacdo direta dos grafismos e
caracteristicas estéticas das superficies tradicionais em produtos distintos. O autor
comenta a tradicdo de aplicacdo desses padrbes na aplicacdo de objetos para
guardar palitos e identifica a oportunidade de aplicar esse tipo de recurso visual em
produtos como cases usb. Esse tipo de aplicagdo e inovagdo nédo garante uma
mudanca significativa, mas converte um contexto original e tradicional numa
aplicabilidade real para o mundo contemporaneo.

Um segundo cenario referente a inovacdo pode propor a integracdo de
aspectos parciais dos padrdes tradicionais para novas aplicacdes fazendo uso de
tecnologias contemporaneas. Desse modo, podem ser digitalizados aspectos da cor,
das formas, dos estilos e combina-los com materiais contemporaneos. Um exemplo
dado por Shin (2017) combina os aspectos da superficie com caracteristicas de
produtos distintos, como a trelica tradicional coreana. Esse intercambio pode
contribuir para a geracdo de aspectos inovadores quanto ao tipo de produtos e a
técnica empregada.

O terceiro cenério inovador pode estar atrelado a manipulagéo, por parte do
usuario final, quanto ao padrdo encontrado nas superficies Bojagi. Os autores

comentam sobre a possibilidade de integrar caracteristicas da experiéncia do
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usuario no ambiente on-line para que ele consiga construir e demandar as
caracteristicas individualizadas dos padrdes. Sistemas de venda, entrega e
usabilidade entram no processo de construcdo dos padrdoes. Essa satisfacao
pessoal dos clientes é interessante para gerar vinculos com os produtos e até
mesmo valor agregado.

A ferramenta considera a digitalizacdo da superficie tradicional Bojagi
podendo ser escrita em qualquer linguagem de programacgé&o capaz de fornecer uma
interface grafica. “Uma série de tipos de padroes mateméaticos foram desenvolvidos
com parametros variaveis para que o ajuste dos parametros permita aos usuarios
explorar o espaco de possiveis configuragées visuais do bojagi™ (SHIN, 2017, p.
645, traducdo nossa). Na ferramenta, os padroes podem ser combinados, aplicados
em texturas.

Shin (2017) visou a aplicacdo da ferramenta com grupos poténcias alvo de
uso. Para isso, foi explicado como funciona a ferramenta e quais sdo as
possibilidades de desenvolvimento de novos padrdes. Neste teste, um dos pontos
deixados em aberto para os usuarios foi a dificuldade de observar as caracteristicas
de transparéncia comuns dos padrdes.

Por outro lado, o grupo Comerciantes visualizou a ferramenta como uma
plataforma interessante de promocao dos padrbes dentro dessa nova cultura digital
para se comunicar com designer e consumidores. A ferramenta é considerada para
aplicacdo dentro de processo do Design de Moda e de Interiores, os quais lidam
com tecidos e padrdes aplicaveis nos ambientes como papel de parede, roupas de
cama e almofadas.

De acordo com o resultado da entrevista, hA um grande potencial de
aplicacdo da ferramenta no que compete as inovacdes incrementais, levando em
consideracdo a responsabilidade como uma ferramenta de design, ferramenta de
comunicacdo, de marketing e de marketing interativo. Comenta-se, que, a depender
das caracteristicas CAD atuais, e dos refinamentos necessarios, esta pode ser uma
ferramenta muito interessante para o cenario de aplicacéo e discussdes sobre estas
superficies tao tradicionais.

Desse modo, nesta secéo, foi discutido o processo de inovacao conduzido

1 A series of mathematical pattern types have been developed with variable parameters so that
adjusting the parameters allows the users to explore the space of possible bojagi designs (SHIN,
2017, p. 645).
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pelo design sob o olhar da especialidade que trata das superficies. Foram
apresentados conceitos, teorias e exemplos que tentaram vincular os dois processos
para a formulacdo de um raciocinio que considerasse os pontos em comum dos dois
temas. No fim, observa-se que o design, no geral, é vital para empresas e
organizacdes que tem o objetivo de incrementar e diferenciar seus produtos, mesmo
aguelas que apresentam tecnologias disruptivas e que, a principio, tém o potencial
de mudar drasticamente o comportamento de uma sociedade. Fica aqui destacado
gue os ciclos de inovacao incremental podem contribuir para a formulagdo de uma
proposta de inovacdo mais viavel podendo resultar em um produto mais bem
sucedido e valorizado.

O Design de Superficies, na condicao de atividade projetual, nesse contexto,
pode contribuir para uma aproximacao e uma conexao mais intima entre o produto e
o individuo suscitando aspectos imateriais para uma diferenciacdo competitiva. Fica
evidente, tanto nos estudos de caso quanto nas reflexdes apresentadas, que o
potencial inovador das superficies esta diretamente relacionado a interacdo que
estimula variadas percepc¢des sensorio-corporais e que culminam em significados e
contextos cognitivos e conceituais, se aproximando de uma relacdo emocional na
qgual sdo exploradas multiplas capacidades e possibilidades.

Dessa forma, a superficie planejada e projetada se comporta como um
diferencial ativo que pode expandir os limites da configuracéo visual interferindo em
todo o objeto e na relagdo que este tera com o usuario, bem como interagindo com
as possibilidades de dialogo com as ferramentas computacionais. A secado seguinte

trata com maior especificidade dessa integracao.

33 O DESIGN ALGORITMICO/PARAMETRICO NO ASPECTO
AMBIGUO/TRANSITORIO DAS SUPERFICIES

Esta secdo considera os principios e 0s aspectos em volta da computacao
interligada ao processo de projeto em design em volta da modelagem tridimensional.
Foram discutidas definicdes e abordagens para construcdo formal e aspectos visuais
propiciados pelas ferramentas computacionais contemporaneas. Desse modo, a
secdo esta dividida em subitens que apresentam: definicdes; um breve percurso

sobre a computacao e popularizacado dentro dos processos de projeto; seguindo por
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reflexdes sobre participagdo da computacdo na proposicdo de solucdes e
interagindo com o design. No fim, apresenta-se uma possivel abordagem que
considere 0s recursos computacionais para manipulacdo e variagcdo da forma,
passivel de aplicacdo dentro deste estudo que considera as superficies com suas

guestdes para com a ambiguidade comunicativa.

3.3.1 Parametrizagdo, CAD e o processo de Design

Diante das consideracfes a que esta secdo se propde, faz-se interessante
destacar brevemente a relagdo histGrica e 0S percursos existentes entre a
computacdo e sua aplicacdo no processo projetual em design. Park e Jayaraman
(2017, p. 1) comentam que, por intermédio do trabalho de Joseph Marie Jacquard,
conseguiu-se introduzir e apresentar o primeiro processador automatico de
informacdes binarias. Nesse caso, tratando da constru¢cdo dos aspectos estéticos e
simbdlicos que as superficies téxteis viriam a ter.

A ideia de Jacquard foi desenvolver um tear para producao téxtil que criava
automaticamente padrées figurativos téxteis com um conjunto de cartdes perfurados.
A Figura 15 apresenta a maquina. Estes cartdes regiam o entrelacamento da
estrutura das superficies téxtil. Um sistema bindrio que executava movimentos na
vertical, para cima e para baixo, os quais definiam a sequéncia légica de acdes e a
programacao a que o tecido estaria vinculado. I1sso inspirou a construcdo da primeira
magquina automatica para computar, e foram fundamentais para trazer os avangos
tecnoldgicos hoje conhecidos (PARK; JAYARAMAN, 2017).
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Figura 15: Tear Jacquard apresentando o sistema binario de programacéo a partir dos
cartdes perfurados.

Fonte: Favareille (2013).

Segundo trata Tedeschi (2014), a primeira ferramenta especialmente
desenvolvida para auxiliar o processo de construcdo formal de geometrias, com
participagdo do computador, foi apresentada em 1953. Ivan Sutherland cria o
Sketchpad (Figura 16), entendido como um sistema de maquina para comunicacao
grafica. Seria entdo um programa interativo que auxiliaria no processo de desenho

assistido por computador dentro dos projetos.
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Figura 16: Ilvan Sutherland apresentando o Sketchpad.

Fonte: Tedeschi (2014, p. 21).

Conforme apresentado por Stabile (2015, p. 38), o Sketchpad, criado por
Sutherland, foi um uma invencao pioneira que deu inicio aos modelos para desenho
assistido por computador (CAD) complexos. A ideia convergia para a possibilidade
de tracar dados graficos junto a uma linguagem de script visual, e funcionava com
uma caneta luminosa e botBes para controle do cursor capaz de desenhar pontos,
retas e arcos.

Os primeiros sistemas CAD desempenhavam o papel de “[...] meio para a
representacdo bidimensional e tridimensional” (OXMAN, 2017a, p. 6) e trabalhavam
bem com superficies tidas como euclidianas, com as quais as visualizacbes podem
ser apresentadas em vistas ortogonais. Hoje, existe um processo de usabilidade
muito mais interativo. A visualizacdo vai para além das vistas, onde sao
apresentadas, em tempo real, aspectos minuciosos sobre os artefatos (OXMAN,
2017a).

Antes da democratizacdo dos computadores pessoais, e, por conseguinte,
softwares CAD acessiveis a um publico geral, as consideracdes acerca da
modelagem e construcdo computacional estavam associadas a softwares
extremamente sofisticados ligados diretamente a indUstria automobilistica,
aeroespacial e naval. Entretanto, demandas por uma maior flexibilidade na
manipulagdo dos aspectos de geometria dos modelos, sem excluir ou ter de
redesenhar partes do zero, impulsionaram as iniciativas para incluir métodos
vinculados a variacdo e adaptacdo paramétrica nas ferramentas de manipulacdo em
softwares tradicionais CAD (HERNANDEZ, 2006, p. 309).

A popularizacéo deste tipo de abordagem para construcdo das formas tem
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seu auge a medida que os computadores domeésticos também se tornam mais
acessiveis, principalmente no decorrer da década de 1990 e inicio dos anos 2000
(NOME, 2015). Nos anos 1990, as aplicacdes de comandos para visualizagcéo e
geracdo das formas em trés dimensdes tornaram-se mais comuns. Um aspecto
interessante a se destacar € o desenvolvimento de softwares especializados na
renderizacdo dos modelos, agregando maior fidelidade ao que poderia ser
construido fisicamente com simulacdo de luminosidade e texturas (VOLTOLINI,
2016, p. 54-55).

JA os processos algoritmicos, ligados a programacdo e construcdo de
modelos tridimensionais, vao se integrando aos processos de projeto a medida que
as novas possibilidades de fabricagcdo associadas ao digital vdo sendo
desmistificadas e introduzidas em campos como a arquitetura e o design (CELANI,
VAZ, 2012). Para Stabile (2015, p. 40), o Rhinoceros e o plugin Grasshopper foram
0S responsaveis, por volta de 2008, por popularizar e difundir os novos métodos
paramétricos de moldagem tridimensional dentro do design atual.

Conforme apresentam Dean e Loy (2020), o ensino dos sistemas CAD nos
cursos de Design de Produto sdo datados por volta da década de 1980, mas s6 em
meados dos anos 1990 que comecaram as primeiras insercdes das representacdes
tridimensionais baseadas em Nurbs. Dessa maneira, os softwares, que foram
previamente projetados para atender a demandas da engenharia, comecaram a
fazer parte do processo de projeto em design, permitindo ao longo dos anos um grau
crescente de liberdade criativa (DEAN; LOY, 2020).

Para Park e Jayaraman (2017), tanto o hardware quanto o software séo
fundamentais para o desenvolvimento e compartilhamento da informag&o no ritmo e

poder de processamento que conhecemos hoje.

3.3.2 O Paramétrico tecendo o Design Tridimensional: definicbes

A partir de consideracdes e analises de Nome (2015, p. 31), entende-se que o
Design Paramétrico consegue ser um artificio para manipulagdo das formas, por
intermédio de controles variaveis que geram estas formas, sejam estes aspectos
dimensionais, estruturais, topologicos, de localizacdo, dentre outros.

Esta diretamente relacionado a softwares, e seus scripts computacionais, que
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lidam com a adicdo de parametros numéricos e geomeétricos para ajustes e
incrementos das pecas, em processo de modelagem digital. Nestes, as adaptacdes
e ajustes incrementais séo a via de regra, entendida como uma grande vantagem, a
qual culmina na adaptacéo que afeta 0 modelo em cadeia e ndo apenas por partes e
em componentes (NOME, 2015). Para Oxman (2017b, p. 1):

Termos e conceitos como esquema paramétrico, processos generativos,
pensamento algoritmico e raciocinio associativo estdo se tornando um
importante corpo de pensamento e métodos na busca de uma teoria geral
do pensamento de design paramétrico (OXMAN, 2017b, p. 1).

A distincdo entre uma abordagem paramétrica frente a outra tradicional, as
quais lidam com a construcao de modelos tridimensionais, esta ha maneira como as
entidades associadas ao projeto estdo inter-relacionadas e vao se adaptando em
conjunto a medida que os parametros sao construidos, alterados e/ou substituidos
(NOME, 2015). Para Soares (2013, p. 57), o Design Paramétrico tem sua logica
vinculada ao pensamento em rede dentro das interligaces e associacdes possiveis
para construcao dos modelos.

Entretanto, Monedero (2000, p. 371) aponta que ndo existe uma fronteira tao
nitida que separe o processo entendido como “paramétrico”, que faz uso de
parametros, algoritmos e construcdo do cédigo computacédo, do desenho assistido
por computador (CAD), o dito tradicional, que faz uso da manipulacdo direta da
forma nos softwares computacionais por meio de comandos e instrucbes na
interface grafica de usuario.

Nos dois casos, as formas sdo geradas a partir da combinacdo e
especificacdo de entidades basicas e/ou parametros. O autor apresenta, como
exemplo, a linha, que é definida quando dois parametros constitucionais sao
especificados, comprimento e direcdo (MONEDERO, 2000). A distincdo apontada
agui esta no uso especifico de recursos em softwares especificos que tornam os
pardmetros mais acessiveis e de facill manipulagdo, como no
Rhinoceros/Grasshopper em que um componente, como 0 controle deslizante,
facilita a alteracdo de valores, e em tempo real modifica 0 modelo tridimensional.

Voltolini (2016, p. 39) entende que os métodos de modelagem e
representacdes tradicionais privilegiam formas mais retilineas e menos sinuosas. As
vistas ortograficas, tdo bem executadas pelos sistemas CAD (Computer Aided

Design), descrevem bem estas formas. Entretanto, para geometrias mais organicas
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e curvas, estas metodologias parecem nao apresentar atributos que consigam lidar
com as demandas deste tipo de modelo virtual (VOLTOLINI, 2016).

Florio (2009, p. 572) comenta que a modelagem paramétrica consegue
abordar as novas proposi¢cées de formas mais complexas e menos retilineas. Para
Voltolini (2016), quanto mais complexa € a estrutura formal do objeto, maiores seréao
0S numeros de vistas para tentar representar esses objetos. Desse modo, a
modelagem 3D dindmica, ajustavel, adaptavel e parametrizavel consegue imbuir a
atividade com visualizagGes instantaneas minuciosas das formas produzidas. Nao
obstante, lida com a construcédo de fluxos de dados que permitem manipulacdo da
forma, e dos constructos da visualidade, por intermédio de algoritmos
parametrizaveis e codigo computacional e programagédo (BACHMAN, 2017).

Para Aish e Hanna (2017), os softwares que abrigam e permitem a
manipulacdo por intermédio de parametros apresentam flexibilidades
significativamente maiores quando comparadas aos softwares baseados na
manipulacdo direta da forma. A manipulacdo tradicional peca quanto as
possibilidades de adaptacdo. Nao é estranho, dentro desse tipo de abordagem, ter
de excluir o modelo ja construido, ou boa parte deste, para que sejam ajudadas e
adaptadas informacdes geométricas. Isso resulta em retrabalhos e maior tempo
destinado para o cumprimento das etapas (AISH; HANNA, 2017).

Conforme Florio (2009, p. 572), os parametros sdo ferramentas, dentro do
espaco computacional, que permitem coordenar e programar as dependéncias entre
componentes ou entidades variaveis. Para Stabile (2015, p. 27), as “Variaveis sao
mecanismos matematicos capazes de criar relacdes proporcionais sem a mencao de
valores absolutos, ou seja, estabelecem relacdes paramétricas entre duas ou mais
entidades”. Os parametros operacionais podem ser entidades geométricas e/ou
expressdes. O modelo é modificado, atualizado e variado a medida que os dados
sao alterados em uma determinada operacéo. Recalcular o modelo afeta o aspecto
formal da geometria trabalhada, no entanto mantém as conexdes previamente
estabelecidas (MONEDERO, 2000, p. 374).

Aspecto importante é a apresentacdo de versdes e variacdes da forma que
tomam por base as informacdes passiveis de alteracdo. Com isso, temos uma gama
de possibilidades a partir de variacbes de ordens distintas como localizacao,

dimensdes, topologias dentre outras.
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A interacdo € outro aspecto importante, uma vez que € por meio desta que as
variacfes serdo geradas de acordo com o processo construtivo (JABI, 2013). Nos
sistemas paramétricos, segundo Jabi (2013 p. 11), “[...] os objetos, atributos e
valores sé@o associados uns aos outros e parametrizados para que uma mudanga no
valor de um parametro possa ter efeitos cascata em todo o design”. O design
paramétrico considera variaveis para gerir componentes geomeétricos (HERNANDEZ,
2006, p. 310).

O processo de construcdo de modelos paramétricos e parametrizaveis
precisa da programacdo computacional. Nesta, 0s elementos devem se
interrelacionar, para isso podem ser utilizados algoritmos que exigem dados de
entrada (os parametros) e resultam em dados de saida que podem ser 0s
parametros de alimentagcao de outros algoritmos no fluxo de dados (LEACH, 2014).

O Design Algoritmico refere-se, dentro do digital, as técnicas processuais
relativas as técnicas de programacao e linguagens de script, que permitem ao
projetista ir para além das limitacdes da interface do usuario manipulando
diretamente ndo a forma, mas sim o cédigo (LEACH, 2014).

O Design Algoritmico e o Paramétrico geralmente caminham em vias de
intersecdes. O Design Paramétrico € um processo baseado no pensamento
algoritmico, ou seja, que faz uso de algoritmos (CELANI; VAZ, 2012; JABI, 2013).

Para Tedeschi (2014, p. 21), um algoritmo é um procedimento usado para se
chegar a uma solucdo demandada por uma questdo, atividade ou necessidade
especifica. Para isso, faz-se uso de uma lista finita de instrucdes, acdes e
procedimentos bem definidos sem ambiguidades (HERNANDES, 2006; SOARES,
2013; TEDESCHI, 2014).

E caracteristica fundamental dos algoritmos dividir o problema em etapas
menos complexas, as quais atuam em conjunto para promover a resolucdo da
guestdo previamente estabelecida. Esse seria 0 pensamento e planejamento
algoritmico. Trata-se, segundo Soares (2013, p. 58) de “[...] deducéo, inducéo,
abstracao, generalizacao e l6gica estruturada”.

Continuando com as consideracoes de Tedeschi (2014), o autor faz analogia
entre 0 pensamento algoritmico e uma receita de bolo, afirmando que, se as etapas
sao puladas, invertidas ou suprimidas, o resultado pode divergir daquele esperado, e
as chances de o bolo (algoritmo) ser bem-sucedido diminuem (TEDESCHI, 2014).
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Os algoritmos, desse modo, preveem a entrada de um conjunto definido de
dados, os inputs. Estes devem obedecer e se alinhar as restricbes e especificidades
dos componentes algoritmicos. Nao respeitar as caracteristicas e ndo entender que
tipo de dado consegue se comunicar com cada componente pode gerar erros ao
longo do cdodigo desenvolvido. Esses erros podem comprometer a saida de dados,
0S outputs, que irdo alimentar, como dados de entrada, outros componentes
presentes no fluxo de programacéo (TEDESCHI, 2014).

Percebe-se, entdo, a existéncia de uma cadeia de relacdes, ambiguidades e
mutualidades, de modo que os dados de entrada alimentam os componentes que
resultaram em dados de saida, os quais irdo se tornar dados de entrada
(TEDESCHI, 2014). Para Soares (2013, p. 54), o processo parameétrico/algoritmico
estabelece a delimitacdo de uma sequéncia finita de etapas precisas e faz uso de
programas computacionais para o arranjo desses processos.

Em sintese, as técnicas de modelagem algoritmicas muitas vezes sao
apresentadas em conformidade as técnicas paramétricas. O resultado formal de um
modelo algoritmico pode ser editado e manipulado por parametros variaveis
(VOLTOLINI, 2016).

A medida que o designer opera um conjunto dados e acdes, como o deslocar
de controles deslizantes, o digitar nimeros, arrastar, pressionar, soltar ou conectar
botdes com as entradas/saidas de dados, temos uma acdo que considera o
interativo ao maximo, a manipulacao vai se tornando mais detalhada e especifica
(JABI, 2017).

O Design Algoritmico, estabelecido como suporte dentro dos projetos de
design, consegue automatizar partes dos processos, aumentando eficiéncia e
diminuindo o tempo para proposicao de alternativas (SINGH, 2012). Para Jabi (2017,
p. 17, traducdo nossa), “O pensamento de design paramétrico esta intimamente
ligado a nossa tendéncia cognitiva primordial de acomodar e assimilar novas
informagdes”™.

O processo de construcdo de um modelo que consiga ser adaptavel e variavel
requer o dominio de especificidades dos softwares que permitem este tipo de

abordagem. A flexibilidade formal esta pautada numa logica sofisticada, e por vezes

2 “Parametric design thinking was found to be closely linked to our primordial cognitive tendency to
accommodate and assimilate new information” (JABI, 2017, p. 17).
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rigida, para se chegar a variacbes a serem exploradas. Exige, do profissional, a
capacidade de entender e controlar conscientemente as ferramentas computacionais
e de script. A forma vai depender diretamente das regras, associacbes e
interdependéncias que o designer executa dentro do sistema utilizado. Desse modo,
0 projeto considera a construcdo do cédigo tanto quanto a forma (NOME, 2015;
OXMAN, 2017a).

Quando os algoritmos sao executados pelo computador, um editor especifico
€ usado para construir e especificar as instru¢des. Os editores podem ser de ordem
independente, como o Python e o C#, ou incorporados, os quais sado fornecidos
pelos préprios programas, como o Rhinoceros, que permite aos usuarios escreverem
instrucbes para além da interface padrdo de usuéario (TEDESCHI, 2014). Para o
autor, o processo de programacao esta ligado a exploracdo do software por “dentro”,
para além da interface comum de usuario padrao.

No entanto, ha de se considerar que o pensamento paramétrico e algoritmico
nao se refere a utilizacdo de softwares ou linguagens de programacédo especificas,
mas dita sim, sobre a l6gica, a geometria, a topologia e a interacao (JABI, 2013). O
intercambio das informacfes faz com que exista a altera¢do de alguns parametros,
aos que outros componentes reagem, gerando resultados diferentes. Essas
alteracdes sdo baseadas nas relacdes associativas definidas pelo designer (JABI,
2013).

Em um modelo paramétrico, que comporta a representacdo computacional de
entidades geométricas, podem existir atributos fixos e outras variaveis. Os atributos
variaveis sao considerados parametros e os atributos fixos sédo as restricbes (até
onde conseguimos controlar os modelos, entidades, componentes e objetos,
entendendo limitagdes ou condigdes para manipulagao).

Monedero (2000) considera as nocdes de restricbes associadas aos
parametros; sédo relacdes que especificam as possibilidades de adaptacdes de um
grupo, de um elemento ou de grupos de elementos. As restricbes regem 0 que se
consegue adaptar e variar dentro de uma entidade. Podem ser entendidos também
como as caracteristicas ndo variaveis das entidades geométricas. O autor comenta
que:

Uma restricdo € uma relacao que limita o comportamento de uma entidade

ou grupo de entidades. Exemplos de restricbes s&o: um grupo de linhas
restritas a serem paralelas ou perpendiculares ou colineares, uma linha
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restrita a ser tangente a um arco, dois cilindros restritos a serem
concéntricos, uma dimensao restrita a ser menor que uma determinada
magnitude ou igual a um mdltiplo de uma determinada magnitude
(MONEDERO, 2000, p. 372).

Disso, entende-se que 0s parametros sao sindnimos de variacdo e
conseguem apresentar mais de uma resposta para uma questdo ou problema
projetual, a qual entende a forma e a geometria como solucbes, sem apagar ou
desconsiderar a forma estabelecida inicialmente. Percebe-se a existéncia de um
processo muito interessante de possibilidade de “volta ao inicio”. Com isso, pode-se
dizer que, se uma forma (geometria) especifica foi gerada com parametros
atribuidos que promovem a mutacdo dessa forma, se os resultados ndo forem
satisfatorios, € facilmente possivel voltar ao inicio, sem prejuizos ou com a
necessidade de retrabalho para modelar tudo do zero. A modelagem paramétrica
auxilia, dessa maneira, nas fases de inspiracéo de projetos.

Aspecto determinante do processo projetual do design é o ir e voltar etapas
do processo. Diferentes alternativas sdo propostas em momentos distintos e as
ferramentas computacionais que facilmente englobam os novos requisitos do projeto
auxiliam de maneira estratégica no tempo para realizar as alteracdes e variacoes,
sem apagar ou excluir. E possivel voltar e reconfigurar (HERNANDEZ, 2006, p. 309).

A nocao sobre as “familias paramétricas” também € outro aspecto importante
para considerar. Os objetos que compartilham certas caracteristicas podem ser
enquadrados dentro de grupos de similares ou familias (MONEDERO, 2000). Os
objetos podem compartilhar atributos com seus “irmaos” e herdar caracteristicas dos
seus “pais”. Para Stabile (2015), um modelo CAD paramétrico que consegue se
adaptar facilmente e rapidamente apenas especificando valores de dimensdes esta
dialogando também com a nocdo de familia para apresentar as possibilidades de
solucéo para a questdo. E, para estipular as condi¢cdes de desenvolvimento do grupo
“familia”, vamos precisar de:

Uma descrigdo topoldgica especificando as partes que a constituem e as

relacbes que mantém entre si e um esquema dimensional especificando
prioridades e restricbes dimensionais (MONEDERO, 2000, p. 371).

Soares (2013, p. 55) comenta que, a partir da delimitacdo dos parametros e
das suas respectivas alteracdes, € possivel chegar a diferentes propdsitos de
configuracdo visual nos projetos que possuem as mesmas caracteristicas

fundamentais constituidoras. No Design Paramétrico, a singularidade é substituida
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pela multiplicidade; deste aspecto surgem as familias (HERNANDEZ, 2006).

Para Jabi (2017, p. 1) o termo “Design paramétrico” ainda € mal
compreendido e usado em excesso. Para o autor, o termo vem sendo associado
intensamente a estruturas complexas, por vezes confundido com um estilo formal e
ainda associado a escritorios em especifico com trabalhos renomados. Geometrias
simples podem ser viabilizadas por relacbes paramétricas complexas entre as
partes. Solu¢cdes complexas podem ter relagbes paramétricas triviais, ou, ainda,
pode-se construir projetos que parecem paramétricos, mas ndo fazem o uso da
metodologia (JABI, 2017).

Com tudo isso que foi exposto neste topico, ao considerar as superficies,
objeto desta dissertacdo, com seu carater transitorio e ambiguo, percebe-se que a
aplicacéo dos algoritmos parametrizaveis, dentro do Design de Superficies, € uma
proposicao que se alinha bem as questdes da area.

Para isso, sustentam-se os argumentos que consideram a possibilidades de
variacdo da forma, de construcdo das entidades das superficies, modulos por
exemplo, a articulagdo com os parametros, a fim de gerar mais ambivaléncias, seja
no ser superficie objeto, seja no ser superficies envoltorio. Desse modo, uma
superficie, construida por esse conjunto de recursos e dados computacionais, pode,
a medida que vao sendo adaptados, gerar reflexdes amplas sobre estas superficies.
Existe, assim, uma multiformidade plastica que impera sobre as superficies e pode

alinhar-se aos processos paramétricos.

3.3.3 A Computacéo interagindo com o Design

O design é dinamico, é adaptacdo e variacao. Percebendo isso, e diante do
que foi exposto nos tdpicos anteriores, podemos discorrer que a modelagem
algoritmica/paramétrica também vai caminhar a favor destas caracteristicas.

Para tal, multiplas linguagens sédo usadas para executar o que se projetou. Os
computadores, dessa forma, sdo mais um meio para gerir a grade de relagcbes entre
0 executar e projetar ( WOODBURY, 2010).

Dessa maneira, Oxman (2017b, p. 1) vé o design paramétrico moldando-se as
mudancas de contexto, sob a perspectiva das novas linguagens e técnicas,

considerando o script computacional, os esquemas topologicos relacionais, as



79

geometrias associativas, o processo de (re)edicdo e (re)estruturacdo (OXMAN,
2017a).

Conforme Terzidis (2009, p. 19), a programacao computacional pode ser
entendida enquanto mais um veiculo que permite a exploragdo, a experimentacao e
a visualizacao das formas sob diversos paradigmas. Ainda conforme Terzidis (2009),
toda a sequéncia de operacdes especificas executadas pelo computador,
algoritmos, assemelha-se ao pensamento humano, o qual lida com o mapear, o
associar, o gerar e o tomar vias de possibilidade para o executar.

Voltolini (2016, p. 33) € mais um dos autores que considera que 0 processo
de introducdo dos modelos computacionais algoritmicos e paramétricos, ou seja,
programacao, condicionou para um novo paradigma projetual. As possibilidades de
visualizacdo, simulacdo, adaptacdes e, até mesmo, de fabricacdo, oferecidas pelo
virtual, em tempo real, sdo pontos de destaque para a aplicacdo dessas
metodologias e ferramentas no processo de projeto de design contemporaneo
(STABILE, 2015).

Gaviria (2018, p. 24) considera ainda existirem mudancas nas areas que
lidam com o projetar a partir das consideracfes contemporaneas em relacdo a era
digital, que caminha em vias de dialogo com as midias, e a utilizacdo dos algoritmos
parametrizaveis.

Essas tecnologias, subsididrias da visualizacdo e da virtualizacdo, se
incorporaram de maneira tao incisiva, dentro das praticas de projeto, que muitas
vezes convergem para ‘um lugar” e para “um meio” com o qual sO se é possivel
alcancar determinados resultados (CHANG, 2021). Desse modo, a realidade
mediada pelo virtual vem se destacando. Segundo Stabile (2015):

A realidade mediada significa uma experiéncia possivel somente pela
mediacdo de um computador, e trata-se de uma definicdo ampla, que
engloba todas as outras. Uma definicdo proveniente da realidade mediada,
mas ndo menos importante, € a realidade virtual, significando uma

substituicdo de informacdes do mundo real por outras de origem virtual
(STABILE, 2015, p. 41).

Nesse sentido, ha que se considerar a existéncia, atualmente, de um aumento
na demanda por projetos que fomentem aspectos de inovacao relativos a forma e a
estética. A inovacéao plastica se beneficia da complexidade atribuivel pelo uso das
ferramentas computacionais; sdo geometrias passiveis de manipulacdo em maior ou
menor nivel de controle (SILVA, 2017, p. 13).
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Nesse sentido, Dean e Loy (2020) falam sobre a necessidade de
desprendimentos dos antigos padrfes de producdo estandardizadas e de massa
concebidas na primeira revolucdo industrial, as quais foram aprimoradas e
aperfeicoadas no inicio do século XX, mas que hoje sao desestimuladas.

A variacdo, adaptacdo e manipulacéo facilitada com maior controle de formas
complexas € atributo determinado nos novos paradigmas pés-modernos de
producdo. S&o demandas do atual contexto no entremeio relativo as midias e
comunicacao digital (DEAN; LOY, 2020).

Isso corrobora com o que Chang (2021, p. 112) comenta sobre o rapido
processo de implantacdo das tecnologias presentes nos softwares CAD, as
aplicacoes digitais passaram a ocupar um papel crucial no processo de projeto. Para
o autor, o Design Paramétrico, estritamente vinculado a programacao
computacional, recentemente, é o0 melhor método para construcdo desses
elementos, pois pode se fazer presente na unido de aspectos inovadores estéticos
tradicionais e possibilidades tecnoldgicas digitais.

Do ponto de vista de Pearson (2011, p. 16), programar pode ir além da
sistematizacédo, da légica, da boa pratica, da estrutura rigida e da eficiéncia pura. A
programacao também pode ser liberdade, criatividade e expressao, podendo ser até
mesmo arte ou ferramenta artistica. A arte provida por intermédio da programacao,
arte algoritmica, Figura 17 e Figura 18, é exemplo de ponto de encontro entre as

areas, uma mais linear e a outra mais difusa.
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Figura 17: Arte algoritmica.

Fonte: Pearson (2011, p. 23).

Figura 18: Familia de elementos parametrizados.
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Fonte: Pearson (2011, p. 23).

Mesmo o carater artistico tendo um teor emocional, subjetivo e desafiador de
definicbes, este pode fazer uso de atributos da ideia de construcdo dos fluxos de
programacao que sdo entendidos como percursos rigidos, frios e l6gicos. Alguns
podem pensar que a arte e a programacdo sdo dois entes contra intuitivos, mas
linguagens de programacao sdo apenas ferramentas. Ordem e caos; simplicidade e
complexidade; mecanico e organico; ndo estdo obrigatoriamente em extremos
opostos de um espectro, estes podem se comunicar e se entrelacar. A programacao
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e o criativo desse modo néo se opdem (PEARSON, 2011).

Desse modo, o criativo e as areas, como o design e arquitetura, que lidam
com a criatividade, e a proposi¢céo de solu¢des imaginativas, muito podem fazer uso
destes entes da logica computacional. A construcdo dos codigos e script preveem,
na necessidade de estipulacdo de um problema a ser solucionado, ou agcédo a ser
executada, um campo fértil. Resultando em artefatos, sejam passiveis de
materializacdo ou nao, ilégicos, imprevisiveis, expressivos e comunicativos, que vao
dialogar e fazer uso de codigo, simbolos, icones, e elementos diversos das
linguagens da visualidade.

Para Pearson (2011), a programacdo é apenas 0 ato de se comunicar por
intermédio de uma lingua, a qual faz uso de linguagens e idiomas, para intermediar
uma transmissao de informacéo entre o computador e o ser humano. Desse modo, o
ente comunicativo entre estes interlocutores do didlogo pode se dar de diversas
maneiras. Essa lingua pode ser apropriada, adaptada e executada de diversas
maneiras, com diversos “sotaques” e peculiaridades. Os resultados dessa
comunicacdo também sao amplos e, por isso, dialogam tdo bem com o crivo criativo.

Em contrapartida ao que todos os outros autores comentam sobre as grandes
inovacdes e percepc¢ao sobre a implantacdo dos aspectos da computacdo dentro do
processo de projeto, Rhodes (2017) enxerga essa forma de concepcdo e
apresentacao como simplesmente mais uma ferramenta.

Os resultados alcangcados ao longo do processo devem vir muito mais das
pesquisas e analises. Somente a geracdo de geometrias arbitrarias, que podem
variar infinitamente, sem um discurso concreto que as faca ter sentido sobre uma
aplicacdo e a real efetividade da solugcdo para o problema ou oportunidade de
design, néo é suficiente (RHODES, 2017). O autor afirma que:

Operamos em um amplo espectro de intengbBes, curiosidades,
materialidades e midias, e nos engajamos em processos que pareciam se
prestar ou ansiar por computacdo, mas que eram igualmente bem feitos a
mao. Por fim, percebemos o computador, como um martelo ou uma régua, é

apenas uma ferramenta e que o design paramétrico €, no final das contas,
apenas design (RHODES, 2017, p. S824, tradugdo nossa)s.

Considerando que o computador ndo é autbnomo e decisdes tomadas ainda

3 “We operated across a broad spectrum of intentions, curiosities, materialities and media, and
engaged in processes that seemed to lend themselves to, or crave, computation, but were just as well
done by hand. Ultimately, we realized that the computer, like a hammer or a ruler, is just a tool and
that parametric design is, in the end, just design” (RHODES, 2017, p. S824).
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sao feitas pelo designer, a poética narrativa discutida por alguns autores sobre as
grandes inovacgdes e relevancias da maquina parecem perder forca. Nao se deve
entender que os softwares ndo contribuem para o processo, longe disso, mas 0s
colocar em um pedestal parece no minimo exagerado.

Estar ciente e controlar decis6es, tomando o computador como apenas uma
ferramenta, é primordial. O afloramento, recentemente, de tecnologias robustas
dentro do processo de projetacdo levantou questdes sobre a prépria natureza dos
resultados e percursos do design. Questbes relativas a expressdo de padrbes
versus imaginacdo; o determinismo versus a ambiguidade; a autoria versus a
computacdo autbnoma e até mesmo o humano versus a maquina sao questbes que
levantam debates interessantes (RHODES, 2017).

O fazer contemporaneo, para Jaramillo e Mennie (2019), conversa com as
guestbes relativas ao aprendizado de maquina e tecnologias digitais, n&o
podemos/devemos os ignorar. Sao formas hibridas do fazer que integram o digital, o
computacional e o tradicional. Existem apreensbes sobre o lugar ocupado pelas
automatizacdes, assunto que vem sendo foco da industria desde as primeiras
revolucdes industriais, em que o artesdo qualificado foi substituido pela maquina
repetitiva, bem como questionamentos sobre a real contribuicdo do computacional
(JARAMILLO; MENNIE, 2019).

Sennett (apud JARAMILLO; MENNIE, 2019) defende a nogéo de “Diedorot”
de que a maquina ndo deve substituir nem replicar, mas pode sugerir e aprimorar; a
magquina pode propor um novo olhar e uma nova interpretacdo sobre algo. Nesse
sentido, e entendendo tudo que foi exposto no tépico, podemos inferir que as
possibilidades em volta do paramétrico e do digital sdo inegaveis. Entretanto, ha que
se considerar um cuidado ao afirmar que estas ferramentas, por si s6, sao
suficientes para um novo paradigma dentro do design contemporaneo. Muitas vezes,
a subjetividade e a singularidade, almejadas, podem advir de outras fontes ou até

mesmo serem incluidas no computacional. O primordial € a reflex&o.

3.3.4 Script Visual

Terzidis (2009) apresenta uma reflexdo interessante do ponto de vista da

configuracdo dos aspectos visuais dos projetos concebidos dentro dos softwares.
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Para o autor, a criatividade do designer muitas vezes é limitada pelos programas
que deveriam expandir a sua imaginacdo, pois existe uma quantidade finita de
possibilidades atribuiveis as ferramentas CAD, ditas tradicionais. Quando o0s
projetistas ndo encontram a ferramenta especifica, para um objetivo prévio, ficam
limitados em seus processos de concepcao.

Desse mesmo modo, quando novas ferramentas sao disponibilizadas pelos
programadores e desenvolvedores, que construiram os softwares ou que contribuem
com a comunidade que faz o seu uso, 0 pensamento gira em torno das novas
possibilidades a que a ferramenta pode auxiliar na construcdo e implementacao do
gue nao era possivel anteriormente. Existe ai uma dependéncia do que se é
possivel fazer a partir da disponibilizagdo de fungBes pelos programadores
(TERZIDIS, 20009).

A partir disso, Terzidis (2009, p. 20) questiona se 0s projetistas estao “[...]
realmente fazendo algo novo? Ou eles estdo simplesmente replicando um processo
ja concebido pelo programador que forneceu a ferramenta?”. Conclui questionando
que, se os designers, que conhecessem 0 processo de programagao e construcao
dessas ferramentas, geradas por meio do codigo, teriam o poder de continuar
expandindo sua criatividade e imaginacéo de forma autbnoma. Ao utilizar apenas as
interfaces convencionais, o projetista pode estar fadado, em algum momento, a
produzir o comum e se afastar do extraordinério. Desse modo, questiona o autor “[...]
estariam os designers realmente criando um novo design? Ou eles estdo apenas
reorganizando as informacfes existentes dentro de um dominio definido pelos
programadores?” (TERZIDIS, 2009, p. 20).

A reflexdo promovida por Terzidis (2009) pode ser encarada como um tanto
extremista, pois questiona os niveis de originalidade dos resultados alcancados do
ponto de vista do profissional que construiu a ferramenta. E como se afirmasse que,
se o programador ja conseguiu executar a ferramenta, os resultados apresentados
pelo designer ja poderiam ter sido construidos.

Existe uma lacuna advinda desde a formac&o dos projetistas e designers
quanto a programacdo. Essa atividade geralmente ndo é estimulada durante a
formacdo, os quais ndo sdo ensinados a canalizar sua criatividade através da
linguagem, estrutura e filosofia da construcdo dos codigos computacionais de
programacao (TERZIDIS, 2009).
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Com essa demanda em mente, muitos softwares apresentam ferramentas
visuais para construcdo de scripts mais acessiveis para usuarios, com pouco ou
nenhum dominio das linguagens de programacéo tradicionais. Essas ferramentas
geralmente fazem uso de diagramas gréaficos. O script visual é baseado no editor
visual de uma linguagem de programacéao (TEDESCHI, 2014).

Sobre o processo de modelagem paramétrica associada ao Design
Algoritmico por intermédio de softwares que lidam com a linguagem de programacéao
gréfica, Nome (2015) considera:

Scripting gréafico permite criar programas, concatenando elementos graficos
e ndo necessariamente usando linguagem de codigo de texto. Quando esse
tipo de programacéo é aplicada gera um modelo visual de fluxo de dados.
Esse tipo de abordagem associado a um programa de modelagem vem se
tornando popular internacionalmente entre projetistas, porque permitem a

criacdo de processos variados e integrados conforme interesse projetual
(NOME, 2015, p. 40).

A vantagem desse tipo de modelo é que nao existe a necessidade do dominio
de sintaxes tradicionais de programacédo como Python, C# ou C++. Isso se mostra
relevante do ponto de vista da complexidade para se adquirir o dominio e “fluéncia”
nesse tipo de idioma. Assim como uma lingua, o processo de conquista de
autonomia para a construcdo de sentencas e definicdes em cdédigo é um processo
continuo que demanda tempo, pratica e exige dedicagao singular.

Celani e Vaz (2012) considera que se leva muito mais tempo para dominar 0s
principios e condicbes das linguagens de programacao textual em relagcdo a
construcdo de modelos por intermédio das linguagens de script visual. No entanto, o
uso das linguagens de texto permite a aplicacdo de estratégias algoritmicas mais
complexas, que vao interferir diretamente nas possibilidades de resultado da forma.
Ja a script visual, para os autores, esta ligada as manipulacdes e variacdes dos
parametros de modo mais direto e como o proprio nome diz muito mais visual
(CELANI; VAZ, 2012, p. 124).

As linguagens de programacao textual utilizam representagbes simbalicas
como textos e numeros para realizar/descrever as operacdes e relacdes. Essas
linguagens de texto podem variar muito em termos de sintaxe a depender dos
softwares para qual foi desenvolvida, e exige a necessidade de seguir a estrutura
original de modo estritamente correto e rigoroso (CELANI; VAZ, 2012, p. 125). O

Quadro 1 apresenta um breve apanhado com diferencas marcantes entres os
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meétodos para a construcao de codigo textuais e 0s visuais.

Quadro 1: Principais diferencas entre o script gréafico e o script textual.

Programacao textual Script visual
Linha de texto Ligacdo entre elementos gréficos
Compilacdo Resultado em tempo real
Especialista Mais Intuitiva
Permite programacé&o mais refinada Baseado em editaveis contidos nos
elementos gréficos

Fonte: Voltolini (2016, p. 75).

O script visual permite que os projetistas ndo familiarizados com a construcao
de cadigo tradicionais, escritos, consigam manipular mais incisivamente as formas
dos elementos modelados. A programacédo textual proporciona um dominio maior,
mas o script gréfico, por vezes, faz-se interessante ao proporcionar ao usuario a
possibilidade de visualizagdo instantaneamente do modelo tridimensional (LEACH,
2014). Voltolini (2016) chama a modelagem com script visual aguela que faz uso de
icones, simbolos e indices para conceber a forma.

Para Aish e Hanna (2017), diferentes sistemas que utilizam as metodologias
de parametrizacdo apresentam curvas de aprendizado distintas. A curva de
aprendizado descreve o0s desafios cognitivos ao longo do processo de
aprendizagem, também sendo uma questdo que varia de pessoa a pessoa.
Diferentes softwares podem ter capacidades e complexidades distintas para
resolucdo e apresentacdo de solugdes igualmente distintas. Desse mesmo modo,
corrobora o que discutem Celani e Vaz (2012) ao afirmarem que a curva de
aprendizagem nas linguagens de script visual € maior se comparada as linguagens
textuais para iniciantes. As dimensdes cognitivas dentro dos sistemas
computacionais estdo ligadas aos aspectos que permitem ou obrigam o usuario
pensar e agir durante o uso do sistema.

Para se alcancar os objetivos a partir da construgdo de cédigo, € necessario,
do individuo, um maior ou menor dominio sobre as questdes relativas e empregadas
nos seus ambientes de utilizacdo a depender da complexidade exigida. Para o
ensino de questdes relativas a ciéncia da computacao, para iniciantes, é importante
apresentar linguagens de programacao e ferramentas que contemplam um
incremento de complexidade gradual. No mesmo sentido, caminha o processo de
autonomia projetual que faz uso das considera¢des algoritmicas/paramétricas,

levando em consideragéo as lacunas quanto a formagao desses profissionais (AISH;
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HANNA, 2017).

O acoplamento e a reflexdo da acdo sdo parte fundamental no sistema
cognitivo (aprendizagem). Jean Piaget chama esse acoplamento de acomodacéo e
assimilacdo. A assimilacdo é o que nos permite entender e captar estimulos
externos por intermédio do esquema construido ao longo das nossas experiéncias, a
interpretacdo estando diretamente associada ao que se viveu. Jabi (2017) usa esse
esquema proposto por Piaget para ilustrar as ag¢bes vinculados ao Design
Paramétrico/Algoritmico, em que, a medida que os parametros sao controlados pelo
individuo e os resultados formais vao sendo alterados, 0s processos cognitivos de
assimilacdo e acomodacéao irdo inferir no estabelecimento do resultado satisfatorio
OuU Nao ao requisito de projeto e aos objetos estipulados previamente. Assimilar em
uma experiéncia interna (JABI, 2017, p. 3).

Nas linguagens de script visual, icones sao utilizados, ao invés de digitar
didlogos em cdbdigo, para representar, identificar, descrever e manipular as
entidades do desenho. Existe uma relagéo visual entre as entidades do projeto sem
a necessidade de escrever cédigos, sdo utilizados simbolos gréaficos. A visualidade
da programacéo gréafica pode ajudar na organizacéo e planejamento do objetivo sem
a necessidade de seguir um caminho estritamente linear e que pouco destoa
visualmente as etapas e fun¢des aplicadas (CELANI; VAZ, 2012).

O Grasshopper é um dos editores associado a algoritmos e parametros mais
populares. Os dados abordados e manipulados dentro dos scripts visuais alimentam
algoritmos como input ou sdo os dados de saida outputs. Voltolini (2016, p. 40)
comenta que o Grasshopper, imbuido da sua linguagem associada a elementos
graficos, como icones associados a algoritmos, torna mais amigavel a modelagem
algoritmica paramétrica de estruturas complexas. No Grasshopper, as setas
mostram direcdes dos fluxos dos dados.

O usuério tem um feedback simultaneo em janelas abertas e os erros podem
ser facilmente localizados, pois, quando o individuo faz uma conexdo indevida de
parametro ou componentes, que nao suportam a informacao, uma alteracao visual
na cor do codigo € apresentada imediatamente. Nos codigos de programacao
textual, o usuario muitas vezes so percebe o erro quando o codigo trava. Além disso,
0s scripts visuais podem ter suas potencialidades estendidas com a aplicacdo de
scripts textuais (CELANI; VAZ, 2012).
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As Figuras 19 e 20 apresentam um exemplo de erro dentro de um cddigo a
partir da interface do Grasshopper. E possivel perceber que o icone e os conectores
mudam de cor para alertar o projetista. O codigo construido tem o objetivo de variar
a altura de uma superficie. Para isso, foi utilizado o componente Extrude, o qual
requer a definicdo da superficie, componente Surface, e a definicdo da direcao
dessa alteracdo de altura por um vetor, componente Unit Z, e um quantitativo para

essa variacdo, Number slider.

Figura 19: Exemplo de cddigo.
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Fonte Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Se o componente de quantidade fosse associado ao componente Extrude
sem a definicdo de um vetor de direcdo que orienta para onde a variagédo de altura
deve convergir, isso ocasionaria um erro. Esse erro € claramente apresentado pela
alteracdo da cor do componente, que fica vermelho, chamando a atencdo do

projetista, conforme a Figura 20.
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Figura 20: Exemplo de erro.
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Para Silva (2017), os dados dentro do Grasshopper sdo enviados de
componente para componente por intermédio de um conector, “o fio”, como
apresentado no exemplo anterior, ligando os pontos de saida dos componentes aos
pontos de entrada de outros componentes. Os algoritmos parametrizaveis gerados
dentro do Grasshopper criam e transformam geometrias.

No Grasshopper, pardmetros ndo especificados utilizam dados padrédo, como
guando se constréi um ponto e se apresenta as coordenadas X e Y, masndoa Z. O
padrdo sera entendido de modo que Z equivale a 0 até que o usuario altere este
parametro. No Grasshopper, segundo Oxman (2017a), existe o emprego de
simbolos de codificacdo visual, no qual, em simultaneidade, uma imagem visual 3D
€ exibida a medida que o script visual € construido ou editado.

Para Tuncer e Wortmann (2017, p. 2) o script visual estabelecido no
Grasshopper permite que o usuario arraste, solte e conecte componentes em uma
interface de sentido Unico. Os autores comentam sobre os modelos paramétricos de
pontos de vista do controle, exploracdo e racionalizagdo das formas (TUNCER;
WORTMANN, 2017, p. 3).

Desse modo, a visualidade, assunto muito discutido nesta dissertacao,
proposta pelos scripts visuais, pode ser um trunfo dentro da intencéo de construcao
de superficies, pois lida diretamente com as percepc¢des em volta da construgdo da

forma.
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Na secdao, foi apresentado um panorama geral quanto as interseccoes entre
0s processos de construcdo em coédigo para a formulacdo de geometrias e
manipulacdo da forma associaveis aos processos e projetos de design. Destacam-
se, com isso, as possibilidades de adaptacéo, variacdo e alto nivel de controle
propiciados pelos softwares que lidam com a modelagem tridimensional
parametrizada e algoritmica.

No mesmo sentido, consideram-se as lacunas deixadas em aberto quanto a
formacao dos profissionais que lidam com a forma, que geralmente pouco interagem
com a construcdo formal computacional por meio do codigo. A partir disso, foi
discutida a aplicacdo e constru¢cdo de codigos computacionais por intermédio de
metodologias visuais, 0S scripts visuais, que apresentam curvas de aprendizado
maior para 0s iniciantes quanto ao interesse de manipular e gerir os elementos
formais de maneira parametrizada.

No fim, observa-se que a abordagem paramétrica propiciada pelo
Grasshopper se enquadra nas intersec¢gbes de projeto aqui inferidas quando aos
dialogos acerca das ambiguidades encontradas nas superficies como elementos e
objetos transitérios. Observa-se que o Grasshopper pode ser uma ferramenta eficaz
na manipulacdo dos elementos constituintes das superficies podendo apresentar
resultados que se adaptem as limitacdes e requisitos de projeto.

Desse modo, o capitulo que se segue trata das incursbes dessas
metodologias de script visual aos preceitos definidos nos capitulos iniciais quanto ao
Design de Superficies e seus constituintes comunicativos, seja na geracao de

modulos, motivos, padrées e na possibilidade de variacao destes.
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4 EXPERIMENTACAO

O capitulo que se segue visa a apresentar, de modo pratico, as possibilidades
integrativas entre os elementos componentes das superficies e a construgcdo com
base nos algoritmos parametrizaveis. Para isso, inicialmente foi apresentado um dos
exercicios arbitrarios propostos por Yazdi (2022) que serviram de subsidio para mais
exploragcfes acerca das capacidades de composi¢do e manipulacdo das superficies
dentro do ambiente simulado tridimensional. Desse modo, com as exploracdes
iniciais, visa-se a apresentar o potencial a que este recurso esta acometido.

Dito isso, toda a experimentagéo foi construida dentro da interface Rhinoceros
e Grasshopper, que, como bem apresentado nos capitulos anteriores, sdo 0s
softwares que interagem com a script visual, na qual os algoritmos s&o
representados por células e seus dados de entrada (inputs) e dados de saida
(outputs) estdo conectados por cabos responsaveis por transmitir o fluxo de dados
ao longo do algoritmo como um todo.

Yazdi (2022) € um computacional designer e CEO da plataforma Parametric
House, a qual conta com varios exercicios para a comunidade que se interessa pelo
processo de programacdo dos modelos digitais por intermédio do Grasshopper e
Rhinoceros. Um dos exercicios propostos € o Truchet Tiles que considera a
construcdo de um modulo base e que a partir da manipulacdo aleatéria e randémica
varia a superficie final como um todo, gerando quase que infinitas possibilidades de
combinacdo com apenas um mddulo construido.

A Figura 21 apresenta o ambiente de manipulagdo integrativo entre
Rhinoceros e Grasshopper, respectivamente lado esquerdo e direito. Na Figura,
vemos uma malha construida a partir do algoritmo intitulado square, o qual aceita
como dados de entrada um plano, dados de dimensédo de cada célula da malha
(quadradinho), quantidade de células no eixo X e a quantidade de células no eixo Y.
Como dados de saida, podem ser apresentadas as células geradas e os pontos de

cada encontro de segmento de reta (linha ou aresta) presente na malha.
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Figura 21: Construgdo de uma malha no grasshopper/rhinoceros.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).

Na Figura 22, sdo apresentadas as caracteristicas parametrizaveis do
algoritmo Square, no qual podemos, com um controle deslizante chamado Number
Slider, gerenciar a quantidade de células no eixo X e a quantidade de células no eixo
Y, bem como o tamanho das células em ambos os eixos. A variagdo da forma com
base nesses controles deslizantes se da de modo rapido e pratico. A alteracdo na

dimensao da malha resulta em uma altera¢do no modelo algoritmico como um todo.

Figura 22: Algoritmo Square parametrizavel.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).

O objetivo da parametrizacdo deste algoritmo é gerar a maior quantidade de
padrées de uma superficie utilizando apenas um moédulo. Desse modo, faz-se
necessario considerar os componentes que condicionam a randomizacéo de dados
como é o caso do algoritmo Random. A partir de uma lista de dados, aqui no
exemplo da quantidade de células dentro da malha Square, o algoritmo Random ira
variar a localizacéo das células de modo aleatério (Figura 23).

Figura 23: Componente Random recebendo como dados de entrada os dados de saida do

componente Square.
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Fonte: Elaborado por Rodrlgo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).

Em seguida, os dados da malha, j& randomizados, sdo divididos em duas
listas pelo componente dispatch e, depois, pelo componente Explode sédo extraidos
os dados de ponto de cada aresta que compdem a malha em questdo. As Figuras
24 e 25 apresentam a sequéncia de acdes descrita respectivamente.
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Figura 24: Componente Dispatch dividindo a malha em dois conjuntos de lista.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).

Figura 25: Componente Explode extraindo os pontos das arestas da malha.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).

Em seguida, com base nos pontos estriados pelo componente Explode,
encontrado os pontos meédios dos segmentos de reta e vinculando estes dados aos
dois conjunto de listas gerados randomicamente, se utiliza o algoritmo Arc SED para
gerar varios arcos aleatérios com base nos pontos extraidos pelos componentes
anteriores. A Figura 26 apresenta mais esta etapa.
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Figura 26: Arcos gerados pelo algoritmo Arc Sed.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).

Logo em seguida, unidos todos os arcos associados as células que ja estao
atreladas a condi¢cdo randémica de variacdo de localizacdo teremos a construcao de
um padrao/superficie. O componente Offset aqui foi utilizado para gerar uma
espessura entre as linhas médias dos arcos. Nas Figuras 27 e 26, podemos
observar, primeiro o padrdo como um todo, e, em seguida, as possibilidades de

variacao parametrizada da espessura do offset.

Figura 27: Offset aplicado no padrao.
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Figura 28: Offset parametrizado estimulando a variacdo do modelo.
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Em seguida, sdo apresentadas as possibilidades de variacdo e
tridimensionalizacdo da superficie gerada. Primeiro, utilizando o componente Loft
para gerar uma superficie bidimensional entre as curvas (linhas/segmentos de reta)
e, depois, explorando a tridimensionalizacdo com o0s componentes Extrude
vinculados ao eixo Z do plano. Desse modo, temos uma superficie que varia da sua
condicdo bidimensional aos planos, para a condi¢ao tridimensional a qual executa
volumes parametricamente. Isso vai ao encontro dos comentarios tecidos ao longo
deste trabalho sobre a ambiguidade comunicativa das superficies. As Figuras 29, 30

e 31 apresentam visualmente as consideragdes comentadas.



Figura 29: Superficie gerada pelo componente Loft.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).

Figura 30: Superficie tridimensional gerada a partir do algoritmo Extrude.
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Figura 31: Superficie tridimensional parametrizada com variagédo do volume e altura da

pega.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).

As Figuras 32 e 33 apresentam a condicdo randdmica do padrdo para a
geracdo de superficies distintas a partir da combinacéo aleatéria do modulo. Tudo

isso ja considerando a tridimensionalizagdo da informagéo visual e tétil.

Figura 32: Parametrizacéo randémica do padréo nivel 1.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com basenoParametrlc House (2019).
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Figura 33: Parametrizacdo randémica do padrao nivel 2.
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A Figura 34 apresenta um esquema para visualizagcdo mais detalhada das
diferencas entre os padrdes gerados pelo algoritmo de aleatoriedade. Cada padréo,
gerado pelo mesmo médulo, apresenta uma configuracdo visual distintiva. Mesmo
assim, ainda é possivel perceber que o fator de encaixe dos médulos ndo se perdeu

como demonstrado na Figura 35.

Figura 34: Padréo parametricamente variado a partir de um Unico modulo.

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).
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Figura 35: Encaixe dos modulos preservados.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2019).

Desse modo, a partir do exercicio arbitrario apresentado, é possivel observar
as potencialidade e possibilidade de exploracdo para a construcdo de superficies
dentro dos ambientes virtuais com simulacdo/emulacdo do tridimensional.
AplicacBes variadas podem ser estimuladas de modo a considerar e pontuar mais
uma vez esse hibridismo t&o inerente as constru¢des do Design de Superficies.

Entretanto, nesta experimentacao, existe uma condi¢cdo para a conectividade
entre os modulos que faz o padrdo construido ndo apresentar uma variacao téao
expressiva das caracteristicas de configuracdo visual. Observando os exemplos
gerados randomicamente, é inegavel que os trés apresentam encaixes exatos entre
0os médulos, consideracdo importante dentro da teoria do Design de Superficies,
mas, justamente por este carater, a variacdo da forma e expressividade desta
variacdo, ou seja, 0 quanto as diferencas entre as variagcbes sdo perceptiveis, é
quase minima.

Isso se d& pela necessidade de conexdo entre os pontos construidos de
acordo com os segmentos de reta. Os arcos encontram nas suas termina¢des novos
arcos que fazem gerar a conectividade e o encaixe perfeito. Mas ao longo da
discussdo promovida neste trabalho, especialmente no capitulo referente, a
utiizagdo da manipulagdo algoritmica paramétrica frente a manipulacdo tida
tradicional, o que fica destacado é o potencial de construir variacbes da forma e
variacdes das condigdes configurantes da superficie de modo expressivo.

Dito isso, fizeram-se necessarios experimentos dentro do ambiente
computacional destacado que propicie essa possibilidade de alteracdo, manipulacéo

e adaptacdo. Para isso, e mais uma vez com base na Teoria do Design de
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Superficie, 0 modulo, unidade de informacéo visual/tati minima, sera o ponto de
partida.

E interessante destacar que o trabalho da designer finlandesa Anne Kyyro
Quinn, comentado no capitulo sobre Design de Superficies e inovacao, também
inspira por destacar uma condicdo para os moédulos que vinculam informacfes
visuais, informacdes tateis, composicdo por repeticdo, volume e a condicdo
bi/tridimensionalidade da forma. O feltro, material utilizado pela designer, aqui sai de
uma condicdo bidimensional, se projeta, é dobrado, conformado e encaixado de
modo a construir um modulo tridimensional. O refletir sobre estas possibilidades de
projecdes para a construcdo destes volumes foi uma etapa importante.

O transitar entre o bi e o tridimensional se torna um impulso para as
exploracBes que se seguem. E é neste sentido que chegamos a acao e ao sentido
de “dobrar” o0s elementos bidimensionais para conferir caracteristicas
tridimensionais.

Na Figura 36, sdo apresentados alguns momentos de analise do trabalho da
Anne Kyyrd Quinn por intermédio de fotografias e a construcdo de geometrias que
transitam entre planos inspirados no seu trabalho. As geometrias foram
estabelecidas inicialmente enquanto bidimensionais, representacdo em desenho
com planificacbes da forma, e, posteriormente, o elemento foi construido
considerando o espaco tridimensional. Faz-se necessario frisar as marcagbes dos
segmentos de reta em azul e vermelho, estas representam os sentidos de dobra, um

com a concavidade para baixo e outro com a concavidade para cima.
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Figura 36: Exploragéo e proposicao de formas que transitam entre o bi e o tridimensional.

7

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Com este momento, no qual se propde entender as formas e seus
configurantes (pontos, segmentos de retas, planos e volumes), comentados em
detalhe nos capitulos anteriores, passamos para a tentativa de constru¢cdo das
variacbes destes parametros algoritmicamente a fim de conseguir apresentar a
maior quantidade de possibilidades de composicao visual de superficie que transite
entre o bi e o tridimensional.

Uma geometria arbitraria foi construida para a experimentagdo da viacao
bi/tridimensional de um modulo de superficie. Essa forma foi construida
considerando as possibilidades de dobra, ou seja, os segmentos de reta
apresentados (linhas) podem ser atribuidos a movimentagbes do plano para a
construgcdo das variacfes da superficie. As linhas que compde a Figura 37 podem
ser divididas em trés grandes grupos: (1) linhas pretas que delimitam a forma, aquilo
que € interior e exterior; (2) linhas vermelhas que sinalizam as dobras com
concavidade voltadas para baixo; e, por fim, (3) as dobras que apresentam sua
concavidade voltadas para cima.



102

Figura 37: Geometria arbitraria para a experimentacéo da viacao bi/tridimensional de um

modulo de superficie.

A
V

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Na Figura 38, podem ser observadas estas observacdes dos grupos de
linhas/dobras na pratica. Duas fotografias apresentam um recorte de papel
considerando as linhas em preto que delimitam a informagé&o visual/tatil, bem como
as distintas orientacdes de concavidade das dobras para gerar o volume da peca,
atributo que faz este mdédulo transitar entre o bidimensional e o tridimensional, tanto

na parte da frente quanto no verso da superficie construida.

Figura 38: Dobras em papel para visualizacao.

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Ja a Figura 39, com o artificio da opacidade, evidenciam-se as linhas que séo
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refletidas e replicadas para a construcdo da geometria. Relacdes de simetria para a
repeticdo sdo observadas. Nesta figura, podemos entender que apenas se fazem
necessarias: uma unica linha de contorno a ser repetida, a qual ndo se insere dentro
da figura; duas linhas de dobra com a concavidade para baixo; e uma linha de dobra

com a concavidade para cima.

Figura 39: Repeticao e reflexdo dos grupos de linha.

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

A Figura 40 apresenta a decomposicao dos grupos de linhas em pontos de
controle, ou seja, pontos que quando manipulados, por exemplo, com parametros de
deslocamentos no eixo X ou Y vao alterar as condicdes e carateristicas das linhas
de contorno e dobra. E importante ressaltar que um mesmo ponto faz ligacbes e

constroem linhas distintas.
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Figura 40: Pontos de controle.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Partido para a experimentacdo dentro dos softwares comentados ao longo
desta pesquisa, podemos considerar que o cédigo construido, apresentado por
inteiro na Figura 41, pode ser dividido em algumas secdes que séo discutidas em
detalhes ao longo deste capitulo. O fluxo de dados foi construido com auxilio de
exercicios propostos pelo grupo Parametric House (2022).
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Figura 41: Codigo completo.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2022).

Em linhas gerais, podemos o considerar que o codigo administra dados
relativos a pontos de controle, linhas, reflexdo, repeticao, variacdo da forma a partir
da tridimensionalinzacao (dobrando o plano), e a construcao de superficies, as quais
fazem uso das possibilidades associadas aos algoritmos parametrizaveis.

Estabelecer um elemento geométrico com caracteristicas de simetria faz-se
interessante, pois a quantidade de pontos a serem administradas dentro do
software, ou seja, dados, € muito menor e faz com que o projetista ndo tenha que
editar uma grande gama de dados individualmente. Como comentado em momentos
anteriores, a ideia de construir uma geometria que lida com a parametrizacédo de
algoritmos esta atrelada a possibilidade de adaptacdo da forma em cadeia, ou até
mesmo em cascata, onde o variar de um ponto resulta em uma variacdo completa
das informac6es do modelo construido. Entretanto, se existe a possibilidade de
variacdo de inumeros dados isso acaba resultando em um algoritmo adaptavel
inviavel do ponto de vista de administracao dos dados.

Como exemplo desta questdo, sdo apresentadas as Figuras 42 e 43. Na
primeira, a partir da geometria construida inicialmente, sdo elencados todos os
pontos possiveis e ndo apenas 0s essenciais como discutido na Figura 38. Para
isso, foram desconsideradas as relagcdes simétricas de repeticdo e reflexdo dos

dados.
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Figura 42: Pontos possiveis encontrados na geometria inicial.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Na Figura 43, todos os pontos foram plotados ao Rhinoceros, bem como ao
Grasshopper, cada ponto apresenta o obedece as relacdes de construcdo dos trés
grupos de linhas. O resultado apresentado na imagem é uma quantidade inviavel de
dados a serem administrados, tanto de pontos, quanto de linhas. Observe os
campos destacados no ambiente do Grasshopper, o cddigo fica extenso, e exige

poder de processamento para lidar com esta quantidade de informacao.
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Figura 43: Pontos possiveis e linhas associados ao Grasshopper.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

A Figura 44 apresenta as primeiras relacdes a serem observadas para

construir a geometria pensada ainda atendendo ao requisito de variacdo da forma.

Na imagem, sdo apresentados os parametros de controle deslizante, Number slider,

que irdo controlar a localizagdo dos 5 pontos essenciais para construcdo da

geometria. Além disso, dados sobre os angulos de rotacdo para as reflexdes

simétricas também séo apresentados.
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Figura 44: Controle deslizante dos 5 pontos essenciais.
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Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2022).
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A Figura 45 foca na integralizacdo dos pontos construidos no Grasshopper e
associados ao Rhinoceros. E possivel observar que os eixos X e Y, inicialmente, se
manifestam de maneira mais evidente para a construgdo da geometria

bidimensional.

Figura 45: Pontos integralizando entre Rhinoceros e Grasshopper.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2022).

Em seguida, os pontos sdo ligados pelo componente Line, o qual requer um
ponto inicial e um final para a constru¢do de linhas. Estas linhas estdo divididas nos
trés grupos como podemos observar nas figuras em sequéncia. A Figura 46
apresenta o grupo das linhas de contorno, aquelas que limitam o interior e o exterior
da forma, a Figura 47 comenta o primeiro grupo de linhas para dobra e a Figura 48 o
segundo grupo de linhas para dobra da geometria. A Figura 49 apresenta a uniao

dos trés grupos de linhas essenciais.
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Figura 46: Linhas de contorno.
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Figura 47: Primeiro conjunto de linhas de dobra.
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Figura 48: Segundo conjunto de linhas de dobra.
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Figura 49: Unido dos trés grupos de linhas.
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Na sequéncia, o elemento sintese, no qual constam os 5 pontos essenciais e
0s 3 grupos de linhas, é refletido a partir do componente Mirror. Este componente
demanda uma geometria e um plano para gerar a reflexdo. Entdo foi definido o plano

Z e o angulo para reflexdo foi de 45 graus, conforme a Figura 50.



111

Figura 50: Reflexdo das geometrias essenciais.
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O préximo componente que ird viabilizar a constru¢do da geometria inicial € o
Polar Array, este permite organizar multiplas copias de um objeto seguindo o padrédo
regular circular. Esta demanda: uma geometria, aqui sendo os elementos refletidos
anteriormente; um plano para gerar as copias, aqui absorve os dados de plano
construidos previamente; a quantidade de cépias; e o angulos, o qual também
absorve as predefini¢des.

Como pode ser observado na Figura 51, a partir destas reflexdes e repeticoes
conseguimos chegar a geometria inicial sem utilizar e adaptar literalmente todos os

pontos passiveis possiveis de serem encontrados no elemento.
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Figura 51: Polar Array da geometria.
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A etapa seguinte consiste na construgcdo da tridimensionalizacdo da forma
com base em simulacdes computacionais de dobra. Para isso, foi necesséria a
utilizacao do plugin Crane desenvolvido por Suto e Tanimichi (2021). Este se propde
a ser um artificio para projetar produtos similares ao origami, produtos dobraveis
com movimento ou ainda objetos que aparentam ter dobras. O Crane conta com
ferramentas especificas para visualizar a simulagdo em tempo real, dando ao
projetista o poder de controlar a rigidez da dobra, a velocidade e o quanto o objeto
ird dobrar.

Nesta etapa do projeto, algumas especificidades ndo conseguem ser
transmitidas apenas por imagens estaticas. Com isso, na Figura 52, os leitores
conseguem encontrar um Cédigo QR que d& acesso direto a um video no qual é
possivel ver as variagcbes e adaptacdes do modelo paramétrico com maior
detalhamento. Basta abrir o aplicativo de camera de um smartphone utilizado, seja
Android ou iOS, para ter acesso ao conteudo. Também é possivel acessar ao video

por intermédio de um link* adicionado a nota de rodapé desta pagina.

4 Superficie Bi/tridimensional. Link para acesso: https://www.youtube.com/watch?v=mBp4PI3E25w.
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Figura 52: Codigo QR para acesso ao video demonstracao.

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

A Figura 53 apresenta um trecho do cdédigo com as especificacdes do plugin
comentado. O primeiro componente Cmesh From Lines espera a definicdo de linhas
que serédo lidas como contorno e tipos de dobra. O componente Crane Solver
executa a simulacdo da dobra, variando rigidez e velocidade. J4 o Preview Cmesh
apresenta em tempo real uma pré-visualizacdo da movimentacdo que esta
ocorrendo no modelo projetado. E importante observar na imagem a vista frontal,
destacada com um circulo vermelho. Quando o Crane Solver ndo esta ativado, a

geometria se mantém plana.
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Figura 53: Plugin Crane com a geometria plana.
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Quando o Crane Solver esta ativo, a geometria passa a movimentar-se por
entre o plano Z conferindo tridimensionalidade ao objeto. E a superficie
bidimensional se transformando em tridimensional. Absorvendo caracteristicas e
gerando outras em virtude da movimentacdo. E importante observar a vista frontal

mais uma vez. A Figura 54 apresenta o0 movimento descrito anteriormente.

Figura 54: Crane Solver executando uma simulacdo de movimento.
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A partir dos elementos anteriores, € possivel construir modulos distintos,
como no caso apresentado nas Figuras 55, na qual as linhas estruturais recebem o
componente Pipe, que confere espessura cilindrica ao modelo. Essa espessura é
adaptativa ao interesse dos projetistas. Ja na Figura 56 é possivel observar como

guais sao os possiveis resultados de uma variacao desta natureza no objeto.

Figura 55: Componente Pipe.
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Figura 56: Variagdo a partir do componente Pipe.
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Outra possibilidade, como exemplificado na Figura 57, € a construcdo do

7

modulo preenchido. O componente utilizado é o Offset Mesh, que confere aos

objetos uma espessura adaptavel a partir também de um controle deslizante. A

Figura 58 apresenta como essa espessura pode variar.

Figura 57: Variacao preenchida.
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Figura 58: Variagdo preenchida com espessura maior.
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O algoritmo construindo ainda prevé a possibilidade de alocar estes modulos,
sejam preenchidos, vazados, bidimensionais ou tridimensionais, em superficies com
um carater de repeticdo especificado. Deste modo, a partir de um plano de quatro
pontos, como o elemento em verde apresentado na Figura 59, € possivel construir a
repeticdo da informacdo visual. Para isso, basta integralizar o quadrilatero ao
componente Surface e, de modo automético, por intermédio dos demais
componentes, a replicagcdo do médulo se efetivar4, observavel na Figura 60 que
também evidencia a possibilidade de controle da quantidade de replicacbes da

informacéo visual, como destacado no circulo vermelho.

Figura 59: Quadrilatero inicial que ira orientar a repeticdo do médulo.
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Fonte Elaborado por Rodrlgo dos Santos Souza com base no Parametric House (2022).
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Figura 60: Resultado da integralizacdo do quadrilatero ao modulo desenvolvido.
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Este quadrilatero inicial que ird orientar a construcdo da replicacdo da
geometria do moddulo também pode sofrer algumas alteracdes para variar 0s
resultados observaveis na composicdo da superficie final. Selecionado o objeto e
acionando o comando Rebuild, é possivel subdividir o quadrilatero em outros

quadrados como apresentado na Figura 61.

Figura 61: Rebuild do quadrilatero inicial.
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Isso possibilita que o nimero de pontos encontrado na geometria aumente.
Inicialmente, existiam 4 e, a depender do numero de subdivisbes (UV), essa
guantidade pode ficar bem maior. No exemplo, foram divididos em 10 unidades na
vertical e mais 10 na horizontal. Isso possibilita que os pontos de cada quadrado
possam ser manipulados individualmente. A partir desta adaptagdo, podemos ter

uma superficie mais organica como mostra a Figura 62.

Figura 62: Resultado das subdivisdes.
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Fonte Elaborado por Rodrlgo dos Santos Souza com base no Parametric House (2022).

Quando o elemento reconstruido € integrado ao Grasshopper, e ao cddigo,
para gerar a repeticdo do modulo a fim de construir a superficie, 0 que se observa é
um elemento mais sinuoso com formas menos agudas e mais suaves. Esse tipo de
adaptacdo, em um primeiro momento, ndo interfere na exequibilidade do cédigo ou
capacidade de processamento. A quantidade de médulos a ser replicada ainda é
variavel a depender da demanda como apresentam as Figuras 63 e 64, apenas
adaptando o controle deslizante.
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Figura 63: Superficie mais organica.
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Figura 64: Variacao da quantidade de elementos na superficie mais orgéanica
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Vale ressaltar que as possibilidades de composicdo de superficies também
absorvem a capacidade alteracdo e variacdo propiciada pela manipulacéo
algoritmica paramétrica do modelo em questdo. Nas Figuras posteriores, 65 e 66, é
possivel identificar que os mddulos, sejam construidos apenas pelas linhas com
espessura, sejam construidos com a variacdo tridimensional de dobra ainda

conseguem executar geometrias de superficies a serem replicadas. Isso confere ao
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modelo possibilidades quase infinitas de aplicacdo, pois os varios aparatos
estruturais possiveis de realizacdo conseguem moldar-se a necessidade.

Figura 65: Superficie construida com moédulo vazado.
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Figura 66: Superficie construida com modulo vazado e dobrado.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza com base no Parametric House (2022).

Para exemplificar alguns possiveis cenarios de aplicacdo do modelo
algoritmico paramétrico na constru¢cdo de uma superficie, serdo apresentados 3
produtos viaveis que utilizam o resultado do cédigo. Este modelo pode compor uma
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superficie que ira repetir os médulos ou apenas usar 0 médulo em unidade. Para
isso, a partir das possibilidades de variacdo da localizacdo dos 5 pontos iniciais
construidos, chegou-se na geometria apresentada em detalhes nas Figuras 67, 68 e
69, respectivamente vista superior isolada, vista frontal/lateral isolada e as duas

vistas comentadas juntas dividindo a figura.

Figura 67: Vista superior.
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Figura 68: Vista Frontal/lateral.
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Figura 69: Vistas superior e frontal/lateral.
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Neste sentido, as aplicacdes giram em torno de uma superficie téxtil utilizando
0 mddulo repetido diversas vezes como uma estampa que pode ser aplicada em
pecas de vestuario e demais artigos que levem em conta a producdo téxtil o
beneficiando com a estamparia. E possivel observar, na Figura 70, a construcio de
dois tipos de estampa a partir de um mesmo médulo, uma que conta com a
superficie algoritmica vazada e a outra preenchida. E possivel comentar que as
caracteristicas de configuracdo visual diferem especialmente nos contatos

estabelecidos entre os moédulos das duas versoes.
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Figura 70: Aplicacao da variacdo em estamparia.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Outro cenario de aplicacdo pode ser apresentado levando em consideracao o
modelo vazado para a construcdo de possiveis cobogods, elementos arquitetdbnicos
muito comuns no nordeste brasileiro. Este permite a passagem de luz e ventilagcao
natural para os edificios. Na Figura 71 e 72, é apresentada uma possivel aplicacao

em ambiente, uma sala de estar, onde a iluminacéo natural invade o espaco.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santoomjza.
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Figura 72: Destaque para o ambiente composto junto ao Cobogé.
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Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Por fim, em um dltimo exemplo de possivel aplicacdo, se é proposta a
utilizacdo do modulo como informacao visual/tatil individual. Os volumes e formas
aplicados na tridimensionalizacdo da geometria inicial podem ser alocados a objetos
de contato direto com o individuo como joias e bijuterias. As Figuras que se seguem
apresentam essa possibilidade com a construcdo de uma simulacdo de brinco com
detalhes que tentam mostrar os componentes e como este se encaixaria ao corpo. A
Figura 73 apresenta uma vista em perspectiva, a Figura 74 uma vista tendendo para
a lateral e a Figura 75 uma possivel vista superior. E, por fim, a Figura 76 apresenta

um possivel usuério utilizando o objeto.
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Figura 73: Brinco na vista em perspectiva.

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Figura 74: Brinco na vista lateral.

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.
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Figura 75: Brinco na vista superior.

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Figura 76: Brinco e possivel usuario.

Fonte: Elaborado por Rodrigo dos Santos Souza.

Ao longo deste capitulo, foi possivel entender que as caracteristicas em volta
da configuragdo de modelos digitais bi/tridimensionais que se baseiam na
construcdo em codigo conferem uma gama interessante de possibilidades.

O Design de Superficie é enriquecido com esta caracteristica tendo em vista o

guanto a area consegue absorver de outras e ser aplicada em diversos cenarios.
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Deste modo, a pesquisa aqui fundamentada na perspectiva dos hibridismos das
relacGes da superficie da propria area consegue comentar esta caracteristica a partir
dos algoritmos parametrizaveis. A vastiddo de possibilidades encontrada para um
anico modulo e a possibilidade de adaptacdo e variacdo deste de maneira quase
infinita podem comentar muito bem esta caracteristica de aplicacdo nos mais
diversos cenarios.

O hibridismo aqui destacado e comentado ndo se faz presente apenas no
elemento bidimensional que se torna tridimensional, mas também nas plurais

manifestacbes que podem ocorrer.



CONCLUSAO
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5 CONCLUSAO

O propésito desta pesquisa esté atrelado a investigacdo e discussédo da area
de projetos em design que consideram as superficies. Uma reflexdo que propde um
foco no didlogo para com novas tecnologias eminentes que fazem uso do digital
para propor resultados com maior agilidade e variedade. O projetar, o simular e o
explorar com auxilio do computador. E possivel ponderar que o objetivo central foi
alcancado. Ao longo do projeto, foram apresentadas reflexdes com embasamento
tedrico e experimentacdes que trazem a discussdo para um canal de possibilidades
a partir das caracteristicas de construcdo de uma gama de superficies e a
integragao com as tecnologias comentadas.

Os processos metodoldgicos estiveram diretamente atrelados a
fundamentacéo tedrica e a experimentacdo. Ambos tém peso de igualdade neste
estudo. A fundamentacéo se mostrou primordial para a reunido dos escopos tedéricos
relativos ao assunto e vislumbraram a identificacdo de lacunas a serem comentadas.
A experimentacdo deu chance para o explorar e o praticar, acdes que permitiram
enxergar a potencialidade das superficies projetadas com o auxilio do digital e
principalmente da modelagem algoritmica paramétrica.

Ao longo do corpo tedrico, ficam evidentes os didlogos propostos pelo Design
de Superficies com a sua vastiddo de manifestacfes, seja como componente de um
objeto (superficie envoltorio) ou o produto em esséncia (superficie objeto). Disto,
coube considerar que técnicas que primam pelo maior controle do objeto modelado
e que fazem destes modelos altamente adaptaveis sdo de interesse para a area,
mas pouco discutidas até o momento, como bem pondera Silva (2020).

Para reforcar uma argumentacdo que entende a superficie como um
objeto/elemento que deve passar por um processo de projeto consciente, exemplos
como o Bojagi Tool e os trabalhos da designer Anne Kyyron Quinn foram
apresentados. Projetos que consideram as superficies como destaque e
principalmente como articuladores da inovacdo. Foi possivel perceber como a
superficie, seja objeto ou envoltério, consegue se articular para com a inovacéo,
principalmente as de cunho incremental.

Em todo caso, este projeto ndo teve por anseio a proposi¢cdo de um artefato
em especial que seja entendido enquanto disruptivo, mas sim o objetivo de

apresentar uma ampliacdo nas reflexes teorias e conceitos relativos as superficies.



131

A modelagem, considerando 0s recursos propiciados pelos softwares em
destaque, Grasshopper e Rhinoceros, possibilitam ndo somente uma exploracéo de
variacao das formas, mas também o agucamento de questdes tedricas. O projetar e
o entender as possibilidades transitorias/hibridas.

Uma superficie que inicialmente se entende como bidimensional dentro das
experimentacbes pdde ser colocada a prova e transitar entre dimensfes. A
tridimensionalidade adiciona possibilidades de aplicacdo a superficies. Uma
padronagem, ou geometria, que inicialmente apenas estaria vinculada a
caracteristicas ornamentais de estamparia aqui pdde ser aplicada em solidos
volumétricos como cobog6 e pecas para adorno corporal.

Essas possibilidades de discussdo afloram a intengdo de propor novos
cenarios de aplicacdo e de entender mais a fundo como as superficies podem ser,
de fato, projetadas para transitar e estabelecer relagcbes no mdultiplo. Seja esse
“‘multiplo” entendido como possibilidades de variagdo da forma ou um “mdultiplo”
entendido na condi¢do de variacao nas possibilidades de aplicagéo.

A modelagem algoritmica paramétrica, com a constru¢do de codigos, permite
a manipulacdo mais detalhada em que cada elemento consegue ser editavel e
adaptavel as condicdes de interesse. Disso, vale ressaltar que possivelmente ao
utilizar recursos em volta destas tecnologias de modelagem, a demanda por
individualizagbes e personalizagbes observadas no consumidor contemporaneo,
comentadas por Freitas (2018), pode ser atendida. Sao produtos com caracteristicas
personalizadas e que fogem da l6gica de padronizacdo e estandardizacao,
especialmente quando vinculados a processos de producéo da indastria 4.0.

Para apontamentos futuros fica evidente a necessidade de explorar as
possibilidades de fabricacéo, em especial aquelas que consideram fabricacao digital
com magquinarios computadorizados e que fazem uso de insumos até mesmo
inteligentes para validar os possiveis cenarios de aplicacdo comentados. E entender
se essas relagdes hibridas de uma mesma superficie, ou melhor, de um conjunto de
dados que constréi superficies distintas, conseguem ser, de fato, aplicadas no
cotidiano e na vida comum.

Foi possivel perceber como as possibilidades do digital, e em especial aquele
que lida com a construcdo de algoritmos parametrizaveis, podem enriquecer a area.

A manipulacdo minuciosa de fatores e elementos determinantes das superficies é
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um dos pontos centrais da integracao entre a programacao e o objeto superficie. As
possibilidades em torno do “variar a forma” por intermédio de parametros

possibilitam, em tese, a construcao de superficies cada vez mais complexas.
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