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RESUMO

Se o movimento moderno defendeu uma producdo impositiva, onde o arquiteto poderia definir
de maneira autocrdtica o desenho das cidades e seus edificios, a partir de meados do século
XX essas prdticas passam a ser duramente criticadas. Alternativas participativas de gestdo das
cidades passam a ser valorizadas de forma crescente, como respostas a um mundo cada vez
mais complexo, plural e diversificado. A inadequacdo arquiteténica dos grandes conjuntos
residenciais modernistas frente as necessidades de seus habitantes aparece com frequéncia em
debates profissionais, académicos e nas comunidades em questdo. Assim, 0 processo ganha
relevancia e passa a ser debatido, independentemente do produto. Se, por um lado, h& que se
considerar um ndimero maior de varidveis, a maneira como se busca atingir o resultado ganha
tanta importéncia quanto o resultado em si, que passa a ser imprevisivel. Na mesma época,
autores como William Mitchel, Nicholas Negroponte, Yona Friedman e Christopher Alexander,
defendem a unido de processos participativos e ferramentas computacionais. Essa Unido, que
vem sendo debatida até hoje com autores como José Pinto Duarte e Branko Kolarevic, traz
consigo o conceito de customizacdo em massa para a arquitetura e o urbanismo. Desta forma,
o presente trabalho pretende refletir sobre processos participativos potencializados por meio de
ferramentas digitais, a partir de um experimento: um algoritmo associado a um sistema
construtivo, que permite a personalizacdo de uma arquitetura. O experimento se apropriard de
outra pesquisa paralela que desde de 2015 vem procurando adaptar diferentes experiéncias
internacionais de solucdes construtivas baseadas em um método subtrativo de fabricacdo
digital. Espera-se, assim, contribuir com as discussdes tanto sobre a participacdo dos usudrios
como sobre a apropriacdo de novas tecnologias.
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ABSTRACT

If the modern movement defended a vertical relation, where the architect could autocratically
define the design of cities and their buildings, from the middle of the twentfieth century these
practices will be harshly criticized. Participatory approaches to city management are increasingly
valued as responses fo an increasingly complex, pluralistic and diverse world. The architectural
inadequacy of the large modermnist residential complexes in the face of the needs of its
inhabitants often appears in professional, academic and community debates. Thus, the process
gains relevance and begins to be debated, independently of the product. If, on the one hand,
one has to consider a greater number of variables, the way in which one seeks fo achieve the
result gains as much importance as the result itself, which becomes unforeseeable. At the same
time, authors like Wiliam Mitchel, Nicholas Negroponte, Yona Friedman and Christopher
Alexander, defend the union of participatory processes and computational tools. This Union,
which has been debated until now with authors such as José Pinto Duarte and Branko Kolarevic,
brings with it the concept of mass customization for architecture and urbanism. In this way, the
present work intends to reflect on partficipatory processes enhanced by digital tools, from an
experiment: an algorithm associated to a constructive system that allows the customization of an
architecture. The experiment will take advantage of another parallel research that since 2015 has
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sought to adapt different international experiences of constructive solutions based on a
subfractive method of digital manufacturing. It is hoped, therefore, tfo confribute fo the
discussions both on the participation of users and on the appropriation of new technologies.

Keywords: Algorithmic architecture, design participation, digital fabrication

1 PREAMBULO

Embora a participacdo de usudrios nas definicdes arquitetdnicas e urbanisticas
remonte ao século XIX, essa opcdo ganha importéncia a partir de meados do
século XX, principalmente como reacdo ao planejamento tecnocrdtico e
autoritdrio do pds-guerra europeu (WULZ, 1986). Justamente nessa época
surgem autores que se debrucam sobre o tema, como John Turner, que
afirmava:
Quando os moradores confrolam as grandes decisdes e sdo livres
para fazer suas contribuicdes préprias no projeto, construcdo ou
gest@o de suas moradias, tanto o processo quanto o ambiente
produzido estimulam o bem-estar social. Quando as pessoas ndo
tém confrole nem responsabilidade nas decisdes-chave da
producdo da habitacdo, tais ambientes podem se fornar uma

barreira para a realizacdo pessoal e um fardo para a economia
(Turner & Flitcher apud Noia, 2017, p.29).

Curiosamente, nesta mesma época, surgem alguns dos principais pensadores
que discutem o impacto das ferramentas digitais nos processos de producdo
de arquitetura e urbanismo. William Mitchel, Nicholas Negroponte, Yona
Friedman e Christopher Alexander, lancam seus primeiros textos entre 0os anos
1960 e 1970, com uma semelhanca imediata com os autores dedicados aos
processos participativos, a valorizacdo do processo independente do produto.

Ndo por acaso, muitos desses autores promovem a unido enfre processos
participativos e ferramentas digitais. Enfre eles, William Mitchell defende que a
l6gica if/then pode dar respostas e criar cendrios com a rapidez necessaria
para frabalhos com comunidades, além de apresentar resulfados de maneira
compreensivel a ndo especialistas. Ou seja, pode-se ter respostas obvias,
como, por exemplo, a predomindncia de uma faixa etdria pode definir a
demanda por equipamentos publicos (mais criancas = mais escolas). Mas
pode-se obter respostas cujos caminhos a serem seguidos ndo sdo tao claros.
Por exemplo, em situacdes onde hd conflitos. Se devemos acomodar duas
comunidades distintas num mesmo territério, com costumes e religides
diferentes, o computador pode ajudar a criar os cendrios, facilifando
negociacoes entre os envolvidos. (MITCHELL, 1971).

Em 1975, Yona Friedman publica uma proposta para uma ferramenta
computacional que auxiliaria a relacdo enfre o arquiteto e o usudrio,
permitindo que o futuro habitante possa partficipar do processo de
concepcdo da sua casa. Friedman o batizou de Flatwriter: “uma mdquina que
permite que cada futuro habitante de uma cidade possa imprimir suas
preferéncias pessoais na sua futura habitacdo” (FRIEDMAN, 1975, p.59).

Com a premissa de que os arquitetos trabalham ndo mais com clientes
individuais, mas com milhdes de clientes simultdneos, cujas demandas devem
ser atendidas, e a partir da analogia de um menu de restaurante, onde o
cliente escolhe os pratos e suas combinacdes, o Flatwriter ofereceria milhdes
de opcdes de possiveis plantas de habitacdo, que poderiam ser combinadas,
personalizando a solucdo final. A combinacdo customizada ficaria
acomodada em um esqueleto estrutural que abrigaria as infraestruturas
necessarias (FRIEDMAN, 1975).
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Ao longo das décadas seguintes, outros autores se somaram a discussdo, bem
como outras iniciativas, a exemplo da dlianca denominada Computer
Professionals For Social Responsability (CPSR), que ndo apenas se engajaram
em diversas experiéncias participativas, como também passaram a patrocinar
uma conferéncia bienal sobre o tema'.

No final da década de 1990, surge outro trabalho fundamental para a
discussdo. Trata-se da tese de doutorado do pesquisador portugués José Pinto
Duarte, desenvolvida no Massachusetts Institute of Technology (MIT) e
orientada por William Mitchell. Duarte se apropria da Gramdtica da Forma,
inicialmente de maneira andlitica, para estudar o projeto do arquiteto Alvaro
Siza Vieira para a chamada Quinta da Malagueira?. Um algoritmo fazia as
combinacdes possiveis das habitacdes a partir de regras de implantacdo de
cada unidade. O autor define o processo como uma gramdtica discursiva, e
ndo gramdtica da forma, uma vez que gera ndo apenas formas, mas uma
descricdo simbdlica, num nivel semdantico (NATIVIDADE, 2010).

2 DADOS

A Revolucdo das tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), e os
processos Computer Aided Design (CAD) e Computer Aided Manufacturing
(CAM), acabaram com a necessidade de se associar producdo em massa
com repeticdo em massa (KOLAREVIC, 2004). Uma inovacdo tecnoldgica, que
permite interacdo com consumidores aumentando sua adaptabilidade, e
solucoes flexiveis de fabricacdo a partir de equipamentos de comando
numeérico computadorizado (CNC). Nesse novo sistema, o processo € mais
importante do que o produto: “Novos produtos individuais fluem desses
processos flexiveis, capazes de dar respostas rapidas, mas a longo prazo e
estaveis” (PINE, 1994, p.53).

Nesse contexto, surge a Customizacdo em Massas, termo cunhado na década
de 1980 que se referia & capacidade de oferecer produtos customizados
produzidos em larga escala com custos similares ao de produtos padronizados
(PINE, 1994). NGo se tfrata da disponibilizacdo de produtos variados, mas da
participacdo do usudrio na definicdo ou especificacdo das caracteristicas
desses produtos. Ou seja, ndo sdo ofertados apenas produtos, mas a
capacidade de ftfransformd-los, ou defini-los, a partir de possibilidades
previomente disponibilizadas. Isso quer dizer que o fornecedor deve definir
quais atributos ou caracteristicas do produto podem ser customizadas,
obrigando a uma abordagem voltada para o cliente e ndo voltada para o
mercado, como geraimente ocorre (MACHADO & MORAES, 2010).

No entanto, na grande maioria dos casos, a customizacdo em massa de
produtos industrializados oferece mudancas superficiais, como cores, a
substituicdo de um adereco por outro ou a adicdo de acessoérios supérfluos.
Considerando a relevancia do objeto a ser customizado, a arquitetura, ainda

Disponivel em http://cpsr.org/ - acesso em 22/06/2018

2A Quinta da Malagueira foi desenvolvida por Alvaro Siza Vieira e seus colaboradores, a partir
dos anos 1970, no &mbito do programa do Servico Ambulatério de Apoio Local (SAAL), em
parceria com as cooperativas de moradores que foram responsdveis pela promocdo da
urbanizacdo. Trata-se de uma expansdo na cidade de Evora que abriga 1200 habitacdes.
Termo criado por Stan Davis em sua publicacdo de 1987. E comum encontrar termos como co-
criagcdo, Customizacdo em Massa, crowdsourcing, personalizacdo em massa, etc, na
bibliografia pertinente. No entanto, neste trabalho chamar-se-d de Customizacdo em Massa
qualguer alternativa de interferéncia do usudrio na definicdo de um bem para producdo em
larga escala.
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mais na condicdo de habitacdo social, defende-se que a customizacdo
almejada tenha um impacto mais profundo, estrutural, na geracdo de
resultados variados.

3 PRODUTIVISMO VS. CUSTOMIZAGAO EM MASSA

Quando Henry Ford disse que as pessoas poderiam ter o carro (Ford T) na cor
que quisessem desde que fosse pretot. A Producdo em Massa, ou Fordismo,
era um herdeiro direto do sistema anterior, perpetuando alguma de suas
caracteristicas, como o uso de mdaquinas especializadas, a divisdo do trabalho
e produtos cujas pecas poderiam ser intercambidveis. No entanto, trouxe
novidades que buscavam atender ds demandas de um mercado cada vez
maior e mais disperso num territério enorme (PINE, 1994).

Talvez, a grande revolucdo intfroduzida pela Producdo em Massa tenha sido o
rifmo na producdo, uma nocdo de fluxo continuo, que adaptava os
frabalhadores a uma uniformidade produtiva, acelerando os trabalhadores
lentos e desacelerando os répidos (PINE, 1994), otimizando, assim, a eficiéncia
operacional da chamada linha de producdo.

A Producdo em Massa sé pode surgir num mercado muito homogéneo, como
o0 americano da primeira metade do século XX. Homogeneidade essa, muito
defendida e estimulada por quem dela se beneficiava, uma vez que esse
sistema infroduz a chamada “economia em escala: quanto maior a empresa
e maior sua producdo, mais baixos sao seus custos” (PINE, 1994).

Assim, a premissa da “Producdo em Massa € fabricar produtos padronizados
para mercados homogéneos” (PINE, 1994, p.19), cujos custos eram
minimizados na grande escala de producdo, atendendo a novas
necessidades de uma cultura emergente, sem as fradicdes arraigadas de
outras culturas.

Na segunda metade do século XX, o paradigma da producdo em massa
enfra em choque com as mudancas sociais que estdo tornando as
sociedades menos homogéneas, onde as diversidades sGo progressivamente
mais valorizadas e exploradas pela industria de bens e servicos (PINE, 1994).

Ndo apenas se oferta uma maior variedade de opcdes, mas sua efetiva
adaptacdo a demandas especificas. De seguros a sanduiches, de calcados a
automoveis, a personalizacdo € uma prdtica recorrente que caracteriza os
mercados contempordneos, instaurando um novo paradigma (PINE, 1994).

Se o Ford T tinha de ser preto, hoje pode-se escolher uma série de
caracteristicas de um automdvel, como a cor do exterior, a poténcia do
motor, opcionais eletrénicos, fardis extras, etc. Tudo isso viabilizado através das
tecnologias da informacdo e comunicac¢do (TICs), nomeadamente a internet
e sua interface acessivel.

No entanto, percebe-se que a personalizacdo se dd através de uma série de
opcodes previamente estabelecidas, um carddpio que permite trocar
componentes e adicionar outros, preservando caracteristicas da Producdo em
Massa, como o principio das pecas infercambidveis, que agora ndo sao mMmais
necessariamente iguais, mas pode-se escolher entre uma série de opcdes que
cumprem o mesmo papel ou acrescentam novas funcdes NGo essenciais ao
funcionamento do conjunto.

4'Any color so long as it is black”. Ford, H., & Crowther, S. (1924). My Life and Work. in
Collaboration with Samuel Crowther.
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Em um edificio, caracteristicas como cores e outros acabamentos sdo
facilmente personalizaveis, assim como a adicdo de elementos decorativos ou
substituicdo de componentes por outros. No entanto, a arquitetura parece
oferecer mais potencialidades para personalizacdo do que outros bens, uma
vez que embora tenha componentes industrializados, ainda &, na enorme
maioria dos casos, construida ou montada de maneira individualizada. Ou
seja, nGo depende de uma linha de producdo, permitindo, assim, que
modificacoes mais expressivas sejam mais facilimente praticadas.

4 PERSONALIZACAO DA ARQUITETURA

Deve-se lembrar que aqui estd se tratando da etapa de projeto, anterior &
execucdo da obra. Considerando que um imdvel pode ter uma durabilidade
maior que outros bens, cabe ponderar que o projeto vai responder 4s
necessidades de uma familia em um momento especifico e que muitas
demandas se modificardo ao longo do tempo. Assim, a personalizacdo em
fase de projeto € um congelamento das demandas em determinado
momento, mas que deve considerar alteracoes futuras.

A coleta dessas informacgdes e sua transformacdo em arquitetura depende de
definicdes metodoldgicas quanto d participatividade dos futuros beneficidrios.
Entre as definicbes que devem ser estabelecidas, enconfra-se o grau de
parficipacdo, que pode se iniciar com uma postura absolutamente passiva do
beneficidrio, onde o arquiteto representa seus interesses, até a autogestdo,
onde beneficidrios tomam as decisdes e o papel do arquiteto é garantir que
elas sejam cumpridas (WULZ, 1986).

Entre os niveis de envolvimento definidos por Wulz (1986), a chamada
“Alternativa”> se aproxima da Customizacdo em Massa que vem sendo
apropriada pela indUstria de bens e servicos. Ou seja, uma série de opcdes sGo
oferecidas pelos arquitetos aos beneficidrios, que fardo suas escolhas.

A escolha por alternativas parece a mais eficiente quando o que se espera é
gue um grande nUmero de pessoas possa personalizar individualmente suas
unidades de habitacdo. Parece ainda mais coerente com o envolvimento de
feramentais  digitais, que poderiam combinar diferentes opcdes
instantaneamente, criando cendrios imediatos. Quanto mais opcdes
houverem, mais justificado serd o uso do algoritimo computacional. No
entanto, deve-se pensar como essas opcdes serdo definidas, ou seja, na
qualidade dos dados de entrada do modelo.

Esta pesquisa ndo responde d uma demanda real. Portanto, ndo é possivel
criar uma arquitetura que responda a questdes quantitativas e qualitativas
reais. Assim, parte-se de um sistema construtivo como mote para a orientacdo
da personalizacdo.

5 MACKHAUS

O presente trabalho trata de um algoritmo que adapta dimensdes de um
edificio as demandas especificas de cada familia, a partr de opcodes
previaomente concebidas. Uma vez que o estudo de caso a seguir
apresentado se trata de uma prova de conceito e ndo de uma aplicacdo a
uma situacdo real, as definicbes em referéncia estabelecidas sdo
exploratdrias, definidas a partir de critérios hipotéticos.

STraducdo do autor para “Alternative” (WULZ, 1986).



34

Como ponto de partida, toma-se uma solucdo construtiva que vem sendo
estudada em outra pesquisa, em paralelo, que explora a aplicacdo de uma
tecnologia de fabricacdo digital subtrativa a producdo de arquitetura, a partir
de um material especifico, chapas de OSB (Oriented Strand Board), e uma
tecnologia de usinagem disponivel aos pesquisadores, uma fresadora CNC.
Chamamos esse experimento de MackHaus.

o
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Figura 1 - experimentos em fabricagao digital subtrativa
Fonte: Autor (2019)

No entanto, ressalta-se aqui, uma vez mais, que o tema deste artigo é o
algoritmo, ndo essa pesquisa projetual e construtiva. Assim, ela ndo serd
aprofundada, mas apenas mencionada, como base orientativa para a
construcdo da solucdo computacional.

6 EXPERIMENTO

A primeira experiéncia concebida foi um algoritmo criado em linguagem
Python, simulando uma ferramenta de didlogo com futuros usudrios. Neste
script, sGo colocadas questdes conforme a resposta, as quais levam a outras
perguntas, culminando numa metragem quadrada e estimativa de custo de
uma casa. Esse primeiro estudo foi desenvolvido tomando como ponto de
partida uma residéncia de 2 dormitdrios e 54m?2, e considerando que as
ampliagcodes estardo vinculadas a relacdo mobilidrio/nimero de moradores.
Como se trata de uma prova de conceito, todas as definicdes foram
estabelecidas de maneira hipotética e arbitrdria.

| & Python 3.7.2 Shell - O X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.2 (tags/v3.7.2:9a3ffc04%2, Dec 23 2018, 22:20:52) [M5C w.l9le 32 bit
(Imtel)] on win32

Type "help", "copyright™, "credits"™ or "license ()" for more information.

e

RESTART: C:\Users\BACKHEUSER\Desktop\isometricas 2Z\scriptl.py
Quantas pessScoas 1rd0 MOrar na casa (maximo: § pesscas): 8
gquantos gquartos vocd guer? (minimo Ze méximo 3): 3
peEsscas no primiero quarto (até 4 pessoas): 2
pesscas no ssegundo quarto (até 4 pesscas): 4
0 nimero de pessoas no terceiro guarto sSera Z.00
Vocg& guer um banheiro maior (1) ou dois banheiros (2): 2
Area total da casa sera de 94.00 m2
0 custo estimado da casa serd de RE160960,.00

s |

Figura 2 - feramenta de didlogo criada em linguagem Python
Fonte: Autor (2019)

Até quatro moradores, o algoritmo gera uma unidade bdsica com as
definicdes de drea e niUmero de dormitdrios definidos acima. De cinco a oito
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moradores, pode-se escolher um terceiro dormitério, a quantidade de pessoas
por dormitério, um banheiro maior ou dois banheiros. As dimensdes da sala e
cozinha sdo modificadas automaticamente a fim de que possam abrigar o
mobilidrio que atenda ao nUmero de moradores. Um assento no sofd e um
lugar d mesa por pessoa.

Em seguida, esse coddigo em linguagem Python foi inserido no Grasshopper, um
plugin de Visual Programing Language (VPL) que funciona dentro do software
Rhinoceros. L& as informagcdes quantitativas informadas do primeiro
experimento sdo fransformadas em geometrias.

Considerando-se que script altera a geometria da sala e da cozinha
automaticamente, permitindo que o usudrio escolha entre duas opcdes de
banheiros, a adicdo de um terceiro dormitério e a quantidades de pessoas por
dormitdrio, de uma a quatro, tem-se um total de 97 combinacdes possiveis.

e G Vew Degay Souton Hep Eo————
— iv . ot ?
Sancus s Sevies  Duply Sect Viewpotlaowt Vbl Tandom  CuneTook SieTeos e () @O0 OO OO0 B 8 A ?
DEEEIXB0~N + 200 H= 550090000 70 000 00000 eE S
T ST
— File Edt Took Mode Help L |
\.

BE = Im-e-» e i R Sosssin T s oot T Sy

T
S0y
8.,
E
w.v,
@5

a2ednt(input(“niners ce pessoas no quertodide ues @ duss(2), 3(3), 4(4)°))

if a2
a3

Er Y™

bensetre Top. o Rt L=
[(J6nd [INese [(Poirn [IMid [1Cen (it (1Perp () Tam [ Quad [JKnot [Verten [ Project | Disable @ Sclution completed in ~24.7 seconds (33 seconds ag0) 180 |
CPane 32197 y 20,000 Mitieneters  [Oetat GeidSrap  Oftho  Planar  Osnap  SmartTrack Gumball Record Hatory  Fiter Memery use 405 M8

Figura 3 - fransformagao do cédigo Python em geometria com auxilio Grasshopper
Fonte: Autor (2019)

No entanto, os resultados ainda se mostraram essencialmente diagramdticos,
com um conjunto de cubos associados a um uso doméstico, quarto, sala,
cozinha, banheiro. Esperava-se que o experimento gerasse desenhos
arquitetébnicos mais completos e compreensiveis. Embora entenda-se que
toda representacdo arquitetdnica seja abstrata e dependa de convencoes
para serem interpretadas, os autores acreditavam que desenhos mais
completos que representassem definicdes construtivas eram necessdrios, ndo
apenas para a compreensdo de quem os leria, mas para geracdo de
informacdes mais precisas, como dreas, quantificacdo de componentes e
estimativas de custos.

Assim, desenvolveu-se um terceiro experimento, objeto de estudo principal
deste artigo, que gera plantas mais precisas, modelos fridimensionais e a drea
consfruida total, a partir de uma interface editavel, gerando um grande
nUmero de variacdes arquiteténicas a partir de um modelo inicial.

Para esse experimento, algumas premissas iniciais foram modificadas. A
primeira foi associar o algoritmo a solu¢cdo construtiva mencionada no capitulo
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anterior. Além disso, todos os ambientes tém uma dimensdo minima, mas suas
variagcdes ndo sdo mais definidas automaticamente em fungcdo do niUmero de
moradores. Optou-se também por criar uma maior oferta de possibilidades de
personalizacdo.

A solucdo construtiva baseada em porticos executados a partir de chapas de
OSB usinadas em uma fresadora CNC, leva & definicdo do dimensionamento.
Tem-se 1, 10 metros entre porticos, que vencem um vdo de aproximadamente
4 metros. Toda o dimensionamento da casa se d& a parir desse médulo, que
também condiciona seu crescimento.

O algoritmo se baseia em trés acdes. A substituicdo de um ambiente por sua
variacdo, por exemplo, temos duas opcdes de sala, trés opcdes de cozinha e
duas opcdes de banheiro; por meio da adicdo ou remocdo de um ambiente,
por exemplo, podemos adicionar ou ndo um segundo e um terceiro
dormitdrio; e por fim, a ampliacdo de cada ambiente em até dois mddulos
construtivos. Assim, com excecdo do banheiro, todos os demais ambientes
tém trés tamanhos possiveis.

Assim, temos as seguintes opcdes para os ambientes.

Quadro 1 - Combinagdes possiveis de ambientes, suas variagées e seus tamanhos

SALA COIZINHA BANHEIRO | QUARTO 1 QUARTO 2 QUARTO 3
salamenor-1 | czaberta- 1 bn 1 gl-1 g2-0 g3-0
sala menor -2 | cz aberta - 2 bn 2 ql-2 g2-1 g3-1
sala menor -3 | czaberta -3 2 ql-3 g2-2 g3-2
sala maior-1 | czfechada- 1 3 g2-3 g3-3
sala maior -2 | czfechada -2 4 4

sala maior-3 | czfechada-3

6 cz americana - 1

cz americana - 2

cz americana - 3
9
NUmero de combinacdes possiveis: 5184
Fonte: Autor (2019)

As geometrias foram desenhadas em Autocad e importadas no Rhinoceros
para edicdo no Grasshopper. O codigo de fransformacdo no Grasshopper se
organiza em cinco blocos de algoritmos. O primeiro gerencia a arquitetura dos
ambientes. Ou seja, paredes, portas, janelas, ampliacdo, substituicoes e
adicdo de cdmodos. O segundo bloco organiza as projecdes dos beirais. Ou
seja, quais linhas deverdo aparecer e quais deverdo sumir d medida que a
planta vai sendo modificada. O terceiro gerencia o layout do mobilidrio que se
modifica com a fransformacdo da arquitetura. O quarto bloco modifica o
volume fridimensional. E, por fim, o quinto bloco calcula a drea resultante das
transformacdes. Os controladores (sliders e controladores booleanos) estdo
concentrados em outro bloco, facilitando a operacdo do cédigo.

Parte-se de uma unidade arquiteténica minima composta por sala, cozinha,
banheiro e um dormitério. Soma-se um total de 52, 61 m2 Sua representacdo
busca identificar os elementos construtivos do sistema escolhido. As paredes
sdo compostas de dois painéis de OSB de 9mm de espessura, com pilares do
mesmo material estruturando os podrticos. As aberturas, portas e janelas,
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também estdo identificadas. Um layout de mobilidrio busca facilitar a
compreensdo dos desenhos e percepcdo do dimensionamento dos
ambientes. O volume tridimensional permite a visuadlizacdo do volume
resultante.
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Figura 4 — experimento associando o sistema construtivo ao scriptt de persondlizagdo
Fonte: Autor (2019)

A sala oferece duas opcdes. Simples ou prolongada. Ambas opgdes tém 1frés
tamanhos possiveis. J& a cozinha pode ser aberta, com uma parede e do tipo
americana, com um balcdo voltado a sala. Trés tamanhos possiveis também
sdo ofertados. O banheiro pode ser menos, com um box, bacia sanitdria e
lavatério, ou maior, com banheira e dois lavatdrios. O primeiro dormitério
também tem trés tamanhos possiveis, e tem seu tamanho reduzido caso opte-
se por um dormitério no fundo, o que exige um corredor de acesso. Esse
dormitdrio nos fundos fambém apresenta trés famanhos. Ja o eventual quarto
lateral, pode existir com ou sem o quarto nos fundos, fambém com trés opcdes
de tamanho. A metragem maxima atingivel € de 172, 20 m2

Proximamente, serd criada uma interface, afravés de linguagem Python, que
facilite o didlogo com usudrios. Assim, as modificacdes ndo serdo mais
definidas pelos contfroladores (sliders e controladores booleanos), mas por uma
demanda objetiva. Além disso, espera-se associar o volume resultante a um
numero de placas de OSB necessdrias para sua execucdo, calculando tempo
de usinagem e estimativa de custo de material.
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Figura 5 - exemplos de combinagdes possiveis
Fonte: Autor (2019)

7 CONCLUSAO

O experimento logrou gerar em minutos uma enorme variedade de plantas
diferentes, 5184 combinacdes possiveis, demonstrando a potencialidade da
feramenta computacional desejada e as vantagens da associacdo entre
processos digitais e processos participativos. Busca-se com isso mostrar a
relev@ncia do estudo, o que justifica o seu prosseguimento.

Se neste momento um dimensionamento ainda bastante arbitrdrio dos
ambientes associado a um sistema construtivo foi o definidor das
transformacdes arquiteténicas, em etapas futuras espera-se considerar usos
mais flexiveis dos espacos, relacdes entre moradores, outras solucdes
construtivas, bem como caracteristicas adicionais como cores materiais, etc.
Também espera-se estudar diferentes formas de expansdo em diferentes
direcdes, gerando resultados mais diversos € aumentado as opcdes de
combinagoes.
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