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Codigo e Estampa:
Algoritmos
potencializando
projetos de design

Resumo O objetivo deste trabalho é apresentar, por meio de experimentos
préticos, as possibilidades de utilizagdo de algoritmos (computacionais ou
no) em um projeto de design de estampa, com o intuito de potencializar seus
resultados. Para que isso ocorra é necessario que o projeto seja pensado em
termos do que pode “ser programado”, apropriando-se de conceitos como
médulo, parametrizacdo e aleatoriedade. Este artigo apresenta uma abor-
dagem de construgdo de estampas baseada em suas 4 dimensdes: elementos,
cores, estrutura e composigdo. Propde-se a inser¢do do design paramétrico
na etapa de desenvolvimento dos elementos, observando que a medida que
o numero de parametros definidos aumenta, cresce também o grau de liber-
dade do algoritmo, resultando em uma quantidade maior de possiveis solu-
¢Oes para o projeto. Na fase de composigio, aplica-se o design generativo por
meio de um algoritmo computacional que permite a permutagio aleatdria de
modulos visuais, sobre uma determinada estrutura, criando diversas opgdes
para a estampa final.

Palavras-chave Design, algoritmos, estampas, pardmetros, design generativo,
Processing.
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Code and Pattern: Algorithms enhancing design projects

Abstract The objective of this work is to present, through practical experiments, the

possibilities of using algorithms (computational or not) in a pattern design project, in

order to enhance its results. For this to occur, the project must be thought of in terms

of what can be “programmed”, appropriating concepts such as module, parameter-
ization and randomness. This article presents a pattern construction approach based

on its 4 dimensions: elements, colors, structure and composition. It is proposed to

insert the parametric design in the element development stage, noting that as the

number of defined parameters increases, so does the algorithm’s degree of freedom,
resulting in a greater number of possible solutions for the project. In the composition

phase, the generative design is applied through a computational algorithm that al-
lows the random permutation of visual modules on a given structure, creating several

options for the final pattern.

Keywords Design, algorithms, patterns, parameters, generative design, Processing

Codigo y patron: algoritmos que mejoran los proyectos de diseio

Resumen El objetivo de este trabajo es presentar, a través de experimentos prdcti-
cos, las posibilidades de utilizar algoritmos (computacionales o no) en un proyecto
de disefio de patrones, con el fin de potenciar sus resultados. Para que esto ocurra, el
proyecto debe pensarse en términos de lo que se puede “programar”, apropidndose
de conceptos como mddulo, parametrizacién y aleatoriedad. Este articulo presenta un
enfoque de construccién de patrones basado en sus 4 dimensiones: elementos, colores,
estructura y composicion. Se propone insertar el disefio paramétrico en la etapa de
desarrollo del elemento, notando que a medida que aumenta el nimero de pardmet-
ros definidos, también lo hace el grado de libertad del algoritmo, resultando en un
mayor nuimero de posibles soluciones para el proyecto. En la fase de composicién, el
disefio generativo se aplica a través de un algoritmo computacional que permite la
permutacion aleatoria de médulos visuales en una estructura dada, creando varias
opciones para el patrén final.

Palabras clave Disefio, algoritmos, patrones, pardmetros, disefio generativo, Processing
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Introdugao

No contexto deste trabalho, considera-se estampa como sendo
qualquer composi¢do visual que puder ser aplicada sobre uma superficie
ou que faca parte de sua estrutura, seja na materialidade ou no ambiente
digital, independentemente de quais técnicas foram utilizadas durante os
processos de criagdo, impressdo ou produgio.

Tanto as estampas quanto os cddigos fazem parte do nosso cotidia-
no embora, muitas vezes, nos passem desapercebidos. As estampas, apesar
de normalmente serem associadas aos tecidos, possuem um campo de apli-
ca¢do muito mais extenso e estdo presentes nos mais diversos tipos de ob-
jetos e suportes. Podendo ser encontradas em produtos de papelaria, cera-
micas, decoragdo, na arquitetura e até mesmo em ambientes virtuais como
em jogos e sites, por exemplo.

Os algoritmos, por sua vez, sdo responsaveis por estruturar todo o
universo digital, embarcados em softwares e aplicativos, invisiveis aos nos-
sos olhos pois estdo escondidos por camadas de interfaces amigaveis, que
reduzem toda a sua complexidade a um simples clique num bot3o.

Busca-se aqui a aproximacdo desses dois mundos tdo distintos por
meio da inser¢do de algoritmos, em determinadas etapas do projeto de de-
sign de estampas, com o objetivo de potencializar seus resultados. Este tra-
balho apresenta parte do que é discutido na minha tese de doutorado?, pois
transita por muitos conceitos chaves 14 estudados, dentre eles pode-se des-
tacar as quatro dimensdes da construgdo da estampa, o design paramétrico
e o design generativo.

A triangulagio entre o design de estampas, a programacgio de com-
putadores e o meu olhar baseado no design grafico, confere a esta pesquisa
uma abordagem tunica, que reflete minha experiéncia sobre esses assuntos.
Por vezes, sdo adotadas simplificagdes que facilitam essa integragdo e pos-
sibilitam experimentagGes sem a necessidade de se prender a restrigoes e
detalhes especificos. No caso das estampas, muitos deles s3o inerentes ao
processo de produgdo ou as especificidades dos produtos onde serdo apli-
cadas. Entretanto, para se garantir um grau de qualidade técnica que seja
alinhado e compativel com os objetivos deste trabalho, é fundamental co-
nhecer e aplicar os conceitos basicos dessas areas.

Para que seja possivel inserir algoritmos na criagdo de estampas é
necessario encontrar os pontos de contato entre esses dois projetos. Deve-
-se primeiro entender os fundamentos do projeto de estampas, para depois
ser capaz de pensa-lo em termos do que pode ser “programavel” e, por fim,
aplicar a programacao criativa potencializando seus resultados, o que vai
demandar um novo conjunto de conhecimentos, agora sobre algoritmos.

De acordo de Reas et al. (2010, p13), entende-se algoritmo como
sendo um tipo de cédigo que definir um processo em instrugdes, suficien-
temente detalhadas para que possam ser executadas. Segundo esta defi-
nicdo, os algoritmos nio estdo restritos a programacio de computadores,
suas aplica¢des se estendem para muito além - e antes - desse campo existir.

DATJournal v.6 n.4 2021



Codigo e Estampa: algoritmos potencializando projetos de design 87

Este trabalho, por meio de um exemplo pratico, desenvolverd um
projeto de design de estampas percorrendo, com diferentes graus de apro-
fundamento, as suas 4 dimensdes: elemento, cor, estrutura e composigio.
No decorrer desse processo, serdo apresentados os conceitos mais relevan-
tes, tanto de estampas quanto de programaco.

A insercdo dos cddigos acontecerd em dois pontos distintos do pro-
jeto. O primeiro deles na fase de criagido dos elementos, onde serdo utili-
zados dois algoritmos, um totalmente analdgico, baseado em recortes de
papel e outro digital (carimbos), porém sem codificagdo por parte dos de-
signers. Ambos com o objetivo de gerar ideias. Os principais conceitos dis-
cutidos nessa etapa sdo os de médulos e pardmetros (design paramétrico).

O terceiro algoritmo, um programa computacional desenvolvido
em Processing?, sera utilizado na fase de composi¢do, com o objetivo de ge-
rar varias opg¢les para a estampa final, por meio da permutagio aleatéria
de seus médulos visuais, sobre uma determinada estrutura, possibilitando
a discussdo de conceitos como: sistemas de repetigdo e valores randémicos®
(design generativo).

Os algoritmos e a programacio criativa retiram o foco do produto
final levando-o para o processo de criagdo si. Essa estratégia de concepgao
de projeto baseia-se no metadesign, por meio da qual busca-se a elaboragio
de programas ou sequéncias de instrucdes capazes de gerar multiplas op-
¢Oes de resultados, que apesar de distintas, guardam semelhancas entre si.

Isso é obtido por meio da ado¢do e manipulagdo de pardmetros de
projeto definidos pelo designer (design paramétrico) e pela inclusdo no
processo de varidveis que podem assumir valores randémicos (design gene-
rativo), criando solug¢io variadas e inesperadas.

METADESIGN
PROJETO — ~
CONVENCIONAL J
(]
SISTEMA
PARAMETRIZADO

Fig 1. Metadesign x Projetos m
convencionais

Fonte: Autora (2019)
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As 4 dimensoes da estampa

Este trabalho propde o entendimento da construgio das estampas
baseadas em 4 dimensdes: elementos, cores, estrutura e composi¢do, que
interagem entre si e que crescem em complexidade gradativamente. Come-
¢ando por um unico elemento de desenho até se obter a estampa completa,
capaz de cobrir superficies de qualquer extensdo sem que se identifiquem
emendas ou rupturas visuais.

Na primeira dimensdo da construgdo das estampas encontram-se
os elementos (ou motivos), as unidades bésicas do desenho. Normalmente,
os motivos escolhidos para compor estampas e cole¢Ges estdo relacionados
entre si, organizados em torno de um tema central. Por exemplo, na figura
2 o elemento estudado é uma flor, o que sugere um tema floral. O projeto
que sera apresentado no decorrer deste artigo, tem peixes como elemen-
tos principais, o que cria uma padronagem ndutica. Porém, Ruthschilling
(2013), ressalta que as mensagens visuais transmitidas pelos elementos sdo
livremente interpretadas pelo espectador, portanto nio se trata de uma co-
municagio objetiva.

Os temas auxiliam na classificagdo das estampas pois esta se da com
base nas caracteristicas visuais dos elementos predominantes na composi-
¢do. Porém, nem todas as estampas sao criadas, necessariamente, a partir
de elementos, elas podem ser texturas ou blocos de cores.

Edwards (2012), comenta que as estampas possuem uma linguagem
prépria e que diversos sistemas podem ser utilizados na tentativa de cate-
gorizar essa linguagem. De modo geral, elas sdo divididas em quatro gran-
des grupos: geométricas, florais, abstratas e figurativas.

Quanto aos elementos, segundo a abordagem de Ruthschilling
(2013), estes se dividem em figuras ou motivos, elementos de preenchimen-
to e elementos de ritmo. Os motivos sdo formas ou conjunto de formas néo
interrompidos, que constituem o primeiro plano da estampa. Eles sdo re-
correntes na composicdo, aparecendo muitas vezes com variagdes de esca-
la, posi¢do e pequenas alteragGes formais.

As texturas e grafismos sdo os elementos de preenchimento, res-
ponsaveis pela ligagdo visual dos elementos principais, preenchendo o pla-
no de fundo da estampa. Quanto aos elementos de ritmo,

[...] sdo os elementos sdo elementos com mais forga visual que os demais.
Essa forca ou tensdo é conseguida pela configuracio, posicdo, cor, dentre
outros aspectos conferindo aos elementos no espago. A estrutura formal
construida pela repeti¢do dos elementos de ritmo promovem o entrela-
camento grafico-visual. Metaforicamente, os elementos de ritmo atuam
como impulsos responsaveis pela agdo de propagagio do tratamento vi-

sual que vem cobrindo a superficie. (idem, p. 62)
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A segunda dimensao da estampa é cor. As cores sdo aplicadas tanto
nos elementos quanto nos planos de fundo das padronagens. Elas também
podem sem utilizadas para criar variagdes nos elementos.

Apesar de existirem algumas regras e sugestdes que auxiliem na
escolha da paleta de cores trata-se, essencialmente, de uma decisdo subje-
tiva do designer, com excecdo dos casos em que as cores sdo especificadas
previamente no briefing do projeto, caracterizando-se como uma exigéncia
do cliente.

Uma boa colorag¢do salva um desenho ruim, mas um bom desenho néo

salva uma coloragio ruim. (PETRY, 2018, p. 3)

A opinido de Petry (2018) também é compartilhada por Rubim
(2005), que acredita que a cor é um dos principais fatores de sucesso do pro-
jeto, se ndo for o maior deles. “A cor é o elemento determinante de atragdo
ao repulsa do objeto pelo espectador. Ela abre ou fecha o canal de comuni-
cagdo entre esses dois polos.” (Idem, p. 53).

0 estudo da cor é extenso e complexo e pode ser aprofundado com
a leitura dos autores como Pedrosa (2010) e Itten (1974). Entretanto, ob-
serva-se que no processo de criagdo dos designers investigados para esta
pesquisa, duas estratégias sdo frequentemente utilizadas, isoladamente ou
em conjunto, as harmonias baseadas do circulo cromético e o uso das refe-
réncias visuais (fotografias, ilustragdes, natureza, etc.). Alguns designers,
também, possuem uma paleta de cores pré estabelecida por meio da qual
reforga identidade em seu trabalho.

As estruturas por traz das estampas, sejam eles visiveis ou invisi-
veis, constituem sua terceira dimensdo de construgdo. Trata-se dos grids,
que vdo acomodar as unidades basicas de desenho, os médulos de repeticio,
definindo como sera sua distribuicdo sobre a superficie.

A quarta e ultima dimensdo é a composicdo. Ela é a jungdo de to-
das as outras trés dimensdes, definindo como os elementos e as cores serdao
dispostos sobre as estruturas, para criar o efeito de equilibrio, movimento,
ritmo e continuidade das estampa.

Elementos

O projeto pratico proposto para este trabalho é criar uma estam-
pa, cujos elementos principais sdo peixes e utilizar algoritmos (analdgico e
computacional), com o intuito de potencializar os resultados finais.

Um projeto convencional normalmente teria inicio com o esbogo de
um peixe. Porém, para se adotar a estratégia do metadesign é necessario apli-
car uma ferramenta que viabilize essa implementacio, a parametrizagio.

Parametro é definido por Reas et al. (2010, p. 93) como sendo um
valor que influéncia o resultado de um processo. No contexto do design, pa-
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Fig 3. Peixe desenhado a mdo (es-

querda). Modularizg¢do (direita)

Fonte: Autora (2021)

Fig 4. Variagdes do peixe obtidas
pela manipulagdo dos pariametro
posicdo e rotagao.

Fonte: Autora (2021)
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rametros comumente descrevem, codificam e qualificam as opgdes e restri-
¢Oes de um sistema. A parametrizacio refere-se a identificacdo e descri¢do
dos elementos variaveis do processo. Para o autor, ela cria conexdes entre a
intencdo do designer e o algoritmo que ele esta estruturando.

No esboco inicial do peixe ndo existe nenhum grau de liberdade,
pois o elemento nao foi pensado em termos de parametros, porém se este
desenho for modularizado, ou seja, dividido em partes distintas: corpo, cau-
da e nadadeiras, torna possivel a inclusdo de dois pardmetros manipuléveis
ao processo, a posicdo e a rotagdo desses médulos, que neste caso, sdo re-
presentados por recortes de papel. (fig. 3)

Cria-se entdo o primeiro algoritmo do projeto com o objetivo de
gerar variagdes para o elemento por meio do posicionamento de seus moé-
dulos. Como visto anteriormente, um algoritmo é uma sequéncia de ins-
trugdes que descrevem um processo, que neste caso é determinada pelos
seguintes passos:

1. pegue o corpo

2. posicione a cauda em uma de suas extremidades

3. posicione as nadadeiras na parte superior ou inferior
do corpo.

Seguindo estas regras simples é possivel obter, com apenas esses 3
pedagos de papel, algumas variagdes para o peixe. (fig. 4)

Agora, novas opgdes de corpos, caudas e nadadeiras serdo criadas,
aumentando, por meio da andlise combinatdria, o nimero possivel de so-
lugdes para os elementos. S48, que ao invés de serem utilizados pedacos de
papel, esses médulos serdo criados em ambiente digital, como se fossem
carimbos, manipulados por meio de um aplicativo de desenho, que possibi-
lite ndo sé variar suas posigdes e rotagdes, como também suas cores e tama-
nhos, aumentando sensivelmente a quantidade de possiveis peixes (fig. 5).
Apesar dos carimbos serem digitais, o algoritmo para a criagio dos elemen-
tos ainda ndo depende de programacao por parte dos designers.
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Fig 5. Conjunto de peixes criados
com carimbos digitais.

Fonte: Autora (2021)
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Cores

Como foi mencionado anteriormente, de modo geral, os designers
tem duas maneiras preferenciais de escolher as paletas de cores para seus
projetos: baseando-se nos conceitos de harmonia das cores ou extraindo-as
de referéncias visuais.

[...] ndo devemos considerar uma abordagem como a melhor. E muito
importante se permitir a possibilidade de novas leituras e expressdes
e poder escolher o que é mais adequado para aquele projeto, para aque-
le momento ou determinada situagdo. E preciso estar atento para nio
nos fixarmos nos mesmo grupos ou combinagdes de cores, fechando, por
conseguinte, a possibilidade de novas solugdes para os nosso projetos.
(RUBIM, 2005, p. 55)

O conceito de harmonias de cores estd associado ao circulo cromati-
co e baseia-se nas posi¢des relativas que as cores ocupam sobre esse circulo.
Wisbrun (2016) descreve as trés principais harménicas ou esquemas de co-
res (andlogo, complementar e triddico) baseando-se na andlise do contraste
entre as cores da paleta resultante.

As cores andlogas ocupam posi¢des adjacentes no circulo cromati-
co, apesar de “combinarem” bem, pois sdo cores muito préximas umas das
outras, elas apresentam um baixo contraste entre si. Na opinido de Wis-
brun (idem), quando se opta por paletas de cores andlogas para a criagdo
de estampas é muito importante verificar se, apesar de pouco, existe um
contraste suficiente entre as cores. Esse contraste pode ser conseguido pela
manipulacio do brilho ou da saturago.
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Por sua vez, os esquemas complementares apresentam alto con-
traste. As cores complementares situam-se diametralmente opostas sobre o
circulo cromatico. Algumas combinag¢des mais comuns s3o: roxo e amarelo,
vermelho e verde e laranja e azul.

A ultima harmonia analisada pela autora é a triddica, na qual as
cores selecionadas estdo igualmente espacadas entre si sobre o circulo cro-
matico. Apesar desta paleta ndo apresentar os altos contrastes observados
das cores complementares, sua combinagdo é bastante balanceada.

Outra maneira de se obter a paleta de cores é a partir de fotos ou
referéncias visuais. Pode-se usar uma tinica imagem, ou um conjunto delas.
Elas podem constituir o moodboard (painel semantico ou quadro de referén-
cias) do projeto. As cores sdo “pingadas” dessas imagens a principio sem
restricdes de quantidades e sem se importar com detalhes técnicos, como
harmonias e contrastes. Em etapas posteriores, essa sele¢do inicial vai sen-
do gradativamente depurada até se obter a paleta final.

Quanto a quantidade de cores, Graham (2019) considera que, para
projetos de design de estampas, paletas reduzidas, contendo entre 4 e 6 co-
res, além do branco, ajudam a criar coesio, identidade e elegincia, ao pas-
so que muitas cores podem resultar em projetos “visualmente poluidos”.
Apesar de serem poucas cores (matizes), cada uma delas pode apresentar
variagOes de tonalidade, tornando a paleta mais flexivel e adaptavel as ca-
racteristicas do projeto.

0 processo utilizado por Graham (2019) mescla os dois métodos de
obtencdo de cores, além de fazer ajustes que melhoram o contraste entre
elas e as aproxima de seu gosto pessoal. Ela parte de algumas fotos sobre o
tema de estudo que tenham cores que considera interessantes e seleciona
em torno de 12 delas. Posteriormente, reduz sua escolha inicial para 5 co-
res, sendo uma escura, uma clara, duas de tons médios e a tltima, uma cor
de destaque, que ela denomina de “pop”. Para a obtengdo dessa paleta redu-
zida, a autora se baseia nas harmonias de cores em dois momentos: as duas
cores médias sdo andlogas entre si e a cor de destaque é, preferencialmente,
complementar a uma dessas cores médias.

Na sequéncia, tem inicio a fase de ajustes da paleta selecionada com
o teste da interagdo entre as cores, no qual estas sd3o colocadas umas sobre
as outras, sistematicamente, permitindo a andlise do contraste matuo entre
elas. Caso haja necessidade, realiza ajustes de saturagio e/ou brilho nas cores.

Porém, tudo que foi apresentado acima sdo apenas sugestdes pois,
na opinido de Rubim (2005), ndo devemos nos fixar em regras e conceitos
que nos imobilizem, nem nos ater a pré conceitos que acabem levando a
solugdes ndo criativas e sem vida.
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Estruturas

As estruturas das estampas definem os sistema de repeticdo dos
médulos visuais, que sdo elaborados com os elementos de desenho, defini-
dos na primeira dimensao.

Existem diversas estruturas (ou grids) usadas com frequéncia no
design de estampas. Holowko (2017) elenca as principais: a estrutura reti-
culada bésica (full drop); meio salto (half drop repeat); tijolos (brick repeat);
diamante; ogee (estrutura semelhante a de diamantes, porém com as late-
rais arredondadas); linhas; e, escamas (scale repeat). Entretanto, em Wong
(2010) a lista de opgdes de sistemas de repeticdo é bem mais extensa e di-
versificada no grau de complexidade, contando com estruturas mistas, grids
sobrepostos, para citar apenas algumas delas.

Em fungio de grande parte da literatura consultada sobre a criacdo de
estampas estar em inglés, algumas observages sobre o termo “pattern” devem
ser levadas em considerac¢do. De acordo com Graciano et al. (2016), a traducéo
mais comum para o portugués do termo pattern é a palavra “padrao”.

Como tradugdo de “pattern”, do inglés para o portugués, utiliza-se comu-

~

mente a palavra “padrdo”. Porém, por falta de op¢des melhores, “padrdo”
também recebe a tradugio de duas outras palavras “default” e “standard”,
que embora guardem uma afinidade com “pattern”, tém significados dis-

tintos. (idem, p. 78)

De maneira simplificada, default representa uma opgao pré-selecio-
nada, adotada quando nenhuma outra alternativa é especificada. No con-
texto do design de estampas, pode-se entender standard como sendo a regra
segundo a qual os médulos visuais (patterns) irdo se repetir, ou seja, o siste-
ma de repeticdo adotado para o projeto.

Duas abordagens distintas podem ser adotadas na elaboragio das es-
tampas: a primeira delas ndo tem como preocupagio ocultar a estrutura, per-
mitindo a sua identificagdo na estampa finalizada. e em alguns casos, até en-
fatiza propositadamente, as rupturas nos elementos nas bordas dos médulos.
Wong (2010) denomina este tipo de estrutura como sendo ativa. Um exemplo
comum de utilizagdo de estruturas visiveis s3o os painéis de azulejos.

A outra abordagem possivel para as estampas é ocultar totalmente
sua estrutura, dificultando ao maximo a identificacdo dos médulos visuais,
criando uma padronagem sem emendas, capaz de cobrir grandes exten-
sdes de superficie, sem apresentar rupturas dos em seus elementos cons-
tituintes. Para se obter esse efeito é necessario dar atencio as bordas (vi-
zinhangas) dos médulos de repeti¢io, construindo-os observando técnicas
do design de estampa que permitem a continuidade dos elementos sobre os
limites do médulo.

Esta unidade de repetigdo especial, construida de modo a ocultar as
emendas recebe o nome de rapport e é fundamental quando se trata de estam-
pas corridas (como as aplicadas em tecidos e papéis de parede). Mesmo em
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estampas que apresentam uma estrutura “marcada”, faz parte do desafio dos
designers criar um resultado final com ritmo e continuidade visual.

Para este trabalho, adota-se a malha de repeti¢do basica, formada
por quadrados. Porém, sobre ela serdo distribuidos ndo apenas um, mas
quadro médulos de repeti¢do com os peixes criados anteriormente e outros
elementos secunddrios e de preenchimento. Esses médulos nio terdo trata-
mentos em suas bordas mas, mesmo assim, se propdem a criar uma estampa
final com movimento.

Fig 6. Médulos de repeti¢do que se-

rao dispostos aleatoriamente sobre
a estrutura para criar a estampa
(design generativo)

Fonte: Autora (2021)

Composicoes

Assim como o design paramétrico, o design generativo também se
baseia na manipulacdo dos pardmetros para gerar um conjunto de opgdes
de resultados diferentes mas que guardam semelhangas entre si. Trata-se
de mais uma ferramenta a servigo do metadesing. O que difere o design
generativo do paramétrico é a atribuicdo de valores aleatérios aos parame-
tros, acrescentando imprevisibilidade ao sistema.

Na opinido de Galanter (2008), a arte generativa refere-se a qual-
quer préatica de arte onde o artista usa um sistema, como um conjunto de
regras de linguagem natura, um programa de computador, uma maquina
ou outra invengdo processual, que é executada com algum grau de autono-
mia contribuindo ou resultando em uma obra de arte completa.

Partindo desta defini¢do observa-se que a arte generativa (ou de-
sign generativo) estd desacoplada de qualquer tecnologia especifica, ou
seja, ela ndo é um privilégio do mundo digital. Entretanto, para esta etapa
do projeto, foi desenvolvido um programa em Processing, capaz de escolher,
aleatoriamente, os quatro médulos criados na etapa anterior e distribui-los
sobre a estrutura quadriculada.

A permutacdo automdtica desses elementos podem fazer surgir so-
lugdes que os designers ndo, necessariamente, teriam considerado sem o
apoio da ferramenta generativa.

Portanto, os sistemas generativos sdo ferramentas poderosas para
apresentar variagdes mas, Ficher e Herr (2001) observam que, com excegido
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de problemas muito especificos, a selecdo desses resultados é tarefa para os
designers “humanos”.

0 cédigo foi elaborado de tal maneira que, uma estampa, compos-
ta por 25 médulos, combinados aleatoriamente, é apresentada na tela do
computador. Caso a solugio agrade ao designer, ele tem a opgio de salvar
este desenho para posteriores ajustes, se forem necessdrios ou, a cada novo
click do mouse uma nova opg¢ao de estampa, com uma outra combinagio de
médulos é disponibilizada. A figura 7 apresenta uma das possiveis estampas
resultantes do sistema e a figura 8, um exemplo de sua aplicagio em um
produto, no caso, um papel de parede.

Figs 7 e 8. Uma opgédo de estampa final e

exemplo de sua aplicagdo.

Fonte: Autora (2021)
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Consideragoes Finais

Este estudo comprova que os algoritmos, sejam eles computacionais
ou n3o, ao serem inseridos em etapas especificas de um projeto de design
de estampas s3o capazes de potencializar seus resultados. Esta habilidade
dos algoritmos, como apresentado em Graciano (2017), por meio de estudos
de caso, nio se restringe aos projetos de estampas, cobrindo uma gama de
aplicagdes que percorre diversas areas do design, como o gréfico, o design
de produtos (3D) e, até mesmo, a arquitetura.

Entretanto, a aplicacdo dos cédigos exige dos designers um conjun-
to de conhecimentos especificos que vdo além das especificidades dos pro-
jetos de design. E necessério pensar esses projetos em termos do que pode
ser “programavel”, modularizando-os, identificando e implementando pa-
rametros, avaliando se o uso da aleatoriedade é coerente com os resultados
que se espera obter e, no caso dos algoritmos computacionais, codificando-
-os em alguma linguagem de programagio.

Portanto, ao se optar pela utilizagdo dos algoritmos, deve-se levar
em consideragdo a relagdo entre os esforgos necessarios para sua imple-
mentacdo e as multiplas possibilidades de resultados que se poderd con-
seguir. O que leva a conclusdo de que nem todos os projetos de design sdo
elegiveis para a utilizagdo dos cddigos, cabendo ao designer ponderar sobre
essa decisdo.

Por outro lado, percebe-se que, dependendo da finalidade do algo-
ritmo este pode ser mais ou menos trabalhoso para se implementar. Nor-
malmente, o maior esfor¢o é demandado nas etapas de preparagio dos ele-
mentos de entrada do programa e do tratamento dos arquivos de saida para
que estes tenham qualidade suficiente para serem integrados ao fluxo do
projeto. A codificagdo em si, dependendo da experiéncia do designer, ndo é
um fator critico. Por esse motivo, c4digos rdapidos criados apenas com o ob-
jetivo de gerar ideias, que serdo posteriormente trabalhadas, sdo mais sim-
ples de serem aplicados do que algoritmos que se propde a gerar resultados
totalmente finalizados, o que no caso deste estudo corresponde ao arquivo
da estampa pronto para ser encaminhado para a produgio.
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1 Minha tese de doutorado com o titulo Cédigo//Estampa : Algoritmos
potencializando projetos de design, tem como objetivo descobrir em
quais casos, ou tipos de projetos de design de estampas, os algoritmos
tem, efetivamente, a capacidade de potencializar seus resultados, levan-
do-se em consideragdo os esforgos necessarios para sua concepgao
e codificagdo. Para isso, além de uma investigagao tedrica a pesquisa
conta com uma fase pratica que elabora um conjunto de programas
computacionais como parte integrante de projetos de estampas e cole-
coes. A tese esta sendo desenvolvida sob a orientagao do Prof. Dr. Gil-
bertto Prado, no programa de pés-graduagao em design da Universidade
Anhembi Morumbi, com o apoio da CAPES.

2 Processing é “um ambiente de software livre, baseado na linguagem
de programacao Java, iniciado por Casey Reas e Ben Fry, com o intuito
de ensinar os fundamento da computagao dentro de um conceito visual”
(PROCESSING, 2011)

3 Parafins desta pesquisa, assumi-se que a insergao de aleatoriedade
em algoritmos computacionais se d& por meio de varidveis capazes de
assumir valores randémicos. Segundo Reas et al. (2010, p. 103), os va-
lores randémicos emulam qualidades imprevisiveis da realidade fisica,
gerando composicdes inesperadas.
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