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RESUMO

Neste artigo € discutido o uso de algoritmos no design de produto, processo que vem
sendo muito utilizado na concepcdo, desenvolvimento e fabricacdo de produtos. A
apresentacdo de definicBes e a analise de projetos trazem uma visdo inicialmente ampla sobre
0 assunto e depois especifica. 1sso proporciona diferentes abordagens do uso do algoritmo, com
0 objetivo de esclarecer seu conceito e sua func¢do, quando aplicado ao design de produto.
Busca-se, a partir da definicdo fundamental de algoritmos, entender as vantagens e
desvantagens da aplicacdo desse processo no desenvolvimento de projetos, apresentando a
histdria do design, atestando sua multidisciplinaridade e trazendo uma breve investigacao sobre
os sistemas Coputer Aided Design (CAD).
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ABSTRACT

This paper discusses the use of algorithms in product design, a process that has been
widely used in the design, development and manufacture stages of a product. The presentation
of definitions and projects analysis bring at first a broad view of the subject and then a specific
one. This provides different approaches to the use of the algorithm, in order to clarifying its
concept and function, when applied to product design. It seeks to understand the advantages
and disadvantages of applying this method in the development of projects, approaching the
history of design, its multidisciplinary and a brief investigation on Computer Aided Design
(CAD) systems.
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INTRODUCAO

O uso de diferentes tecnologias, cada vez mais, vem se expandindo no campo do design,
tanto na area de criagdo, como na de producdo. Atualmente, sdo comuns termos como
“fabricacdo digital”, “prototipagem rapida”, “parametria” e “algoritmo”, mas poucas pessoas
entendem realmente seus significados, usos e beneficios, especialmente na area de design de
produto. Neste artigo, serd explorado especificamente o caso dos algoritmos.

Segundo Terzidis (2009), algoritmo é um conjunto de instru¢des fornecido por um ser
humano para ser executado por um computador, que utiliza um nimero limitado de passos para
a resolucdo de problemas, gerando infinitas solu¢Ges. Assim, o design algoritmico possibilita
gue mais formas sejam criadas, em um menor tempo, sem que a geometria seja diretamente
manipulada no computador, apenas adicionando-se ou modificando-se diferentes variaveis,
gerando, portanto, uma solugdo mais otimizada do problema, com formas mais complexas que
dificilmente poderiam ser criadas a méo.

Para o desenvolvimento de um produto, o algoritmo pode ser utilizado de diferentes
maneiras, tanto para otimizar o processo de producdo como para gerar formas extraordinarias.
Este artigo tem como objetivo analisar o uso de algoritmos no desenvolvimento de produtos e
divide-se em quatro partes. Na primeira, o historico do algoritmo é apresentado. Na segunda,
é explorado o design em sua totalidade, enfatizando sua multidisciplinaridade. Na terceira, séo
explicitados os usos e aplicacGes do algoritmo na programacao do design de produto, a fim de
evidenciar suas vantagens. Na Gltima, sdo estudados dois projetos em que o algoritmo foi
utilizado na criacgéo e fabricacao.

Somando-se todas as etapas acima descritas, tem-se uma visdo geral da aplicacdo dos
algoritmos no design de produto, trazendo ao foco pontos importantes referentes aos seus usos
nos processos de criacdo e de fabricacdo, com estudos de caso e explanacdo dos principais

conceitos.

OS ALGORITMOS

Os algoritmos sdo conhecidos e usados ha muitos anos, antes mesmo do advento da
computacdo. Para entender como os algoritmos surgiram, deve-se voltar um pouco na historia
para entdo compreender a sua insercdo na computacao.

A solucdo de problemas na matematica exigiu a elaboracdo de mecanismos com regras

que permitissem a repeticdo simplificada de um processo para a obtencdo de um resultado.



Todos aprendem desde o ensino fundamental alguns pequenos algoritmos, por exemplo, a soma
de dois nimeros. Um dos processos ensinados é colocar os nimeros um sobre o outro e ir
somando cada coluna individualmente, comecando pela direita. Caso a soma seja maior do que
9, a casa da dezena é somada a coluna a esquerda. 1sso é repetido até a Gltima coluna. Esse
processo que é feito com muita naturalidade atualmente € um pequeno exemplo de algoritmo.
Com o desenvolvimento dos computadores foi necessario desenvolver algoritmos para que as
maquinas pudessem fazer a soma de dois nimeros.

O método de Herdo para calcular a raiz quadrada de um nimero € outro exemplo de
algoritmo que pode ser usado por um computador. Para calcular a raiz quadrada do nimero
100, por exemplo, um computador pode iniciar com a metade de 100, ou seja 50. Dividindo-se
100 por 50, o resultado € 2. A raiz quadrada de 100 deve, portanto, ser um nimero entre 50 e
2. O computador toma a media entre 50 e 2, ou seja 26, e reinicia o processo. Dividindo-se 100
por 26, o resultado é 3,8. A média entre 26 e 3,8 é 14,9, entdo reinicia-se 0 processo com este
namero e assim por diante.

Fonseca (2007), destaca o impacto do computador na vida moderna:

A preocupagédo constante em minimizar o esforco repetitivo e tedioso produziu
0 desenvolvimento de maquinas que passaram a substituir o homem em
determinadas tarefas. Entre essas estd o computador, que se expandiu e
preencheu rapidamente o0s espagos modernos pelos quais circulam as pessoas. A
partir do aparecimento da nogdo de numero natural, passando pela notagdo
aritmética e pela notacdo vinculada ao célculo algébrico, mostra-se como
apareceram regras fixas que permitem computar com rapidez e precisao,
poupando, como dizia Leibniz, o espirito e a imaginagéao.

A computacdo, portanto, traz a unido de varias areas do conhecimento humano, como
a matematica, a eletrénica digital e a légica de programacéo, facilitando a vida das pessoas,
amenizando trabalhos e agilizando processos.

Todas essas maquinas e tecnologias tém o algoritmo como elemento central e é a partir
disso que sdo resolvidos problemas no computador. Primeiro, deve-se descrever o problema de
forma clara e precisa, buscando uma sequéncia de passos que permita que o problema seja
resolvido répida e repetidamente. Em seguida, é preciso definir como os dados serdo
processados e armazenados na maquina. No entanto, ndo existe um conjunto de regras, ou seja,
um algoritmo que nos permite a criagdo de algoritmos. Além disso, ndo ha apenas uma
sequéncia de regras possivel para a resolucdo de cada problema, pois ha inimeras formas de
fazé-lo. Alguns algoritmos chegam a mesma solucdo, mas outros podem gerar solucbes
distintas. O que ira diferir é a forma como o algoritmo foi pensado para chegar a esse resultado;

a logica utilizada.



No design é possivel representar o problema usando diferentes linguagens, como a
icnica, a analdgica ou a simbolica. A representacdo icénica € composta pelos desenhos bi e
tridimensionais e € 0 meio mais utilizado pelos designers. No entanto, € muito limitadora,
principalmente para resolucdo de problemas complexos, ja que esta restringida apenas ao
mundo virtual. A representagdo analdgica engloba as maquetes e prototipos, que, por outro
lado, permite um contato direto com a solucdo, proporcionando uma melhor analise dos
resultados encontrados e facilitando a otimizacdo do projeto. A representacdo simbolica é
caracterizada pelas operacfes matematicas, que possibilitam uma andlise mais minuciosa e
cientifica do produto, desde simulag6es a processos de producdo. O Computer Aided Design
(CAD) engloba todos esses tipos de linguagem, além de acrescentar funcionalidades ao
sistema.

As tecnologias CAD consistem em um conjunto de ferramentas digitais que auxiliam
em todo o processo de design: concepcdo, projeto, engenharia, manufatura e p6s-producéo.
Com isto, é possivel representar e visualizar objetos, simular o desempenho funcional de um
produto, verificar aspectos técnicos, funcionais e estéticos e otimizar as formas em funcéo de
parametros produtivos. “Tudo isto sem que haja necessidade de sair do espago virtual das
possibilidades” (MANZINI 1992: 172).

A integracdo dos sistemas CAD aos projetos de design trouxe, nos ultimos 30 anos,
alteracdes significativas para o ser humano. Hoje, o homem é auxiliado pela maquina enquanto
utiliza como interface o teclado, o mouse e a tela do computador em vez do antigo lapis, papel
e borracha. O uso do computador possibilita um registro mais completo, rapido, descritivo,
objetivo e publico do projeto.

Arturo Tedeschi, em seu livro Algorithmic Aided Design (AAD), apresenta o algoritmo
como um meio que auxilia designers a achar novas solugdes e ir além das limitagdes dos
softwares de CAD tradicionais e de modelagem 3D. Ainda mais, resume o conceito principal
do design algoritmico: o potencial de gerar e controlar a complexidade do design além das
capacidades humanas.

Podemos pensar, ainda, que o design assistido por algoritmo é o desenvolvimento de
um processo e ndo da forma final no sentido mais amplo da questdo, ja que o algoritmo ira
gerar inumeras formas a partir de parametros de entrada. Em 1998, Bruce Mau afirma em seu
livro Incomplete Manifesto for Growth que “o processo ¢ mais importante que o resultado.
Quando o resultado conduz o processo nés iremos apenas onde ja estivemos antes. Se o
processo conduz o resultado nds podemos ndo saber para onde estamos indo, mas sabemos que

queremos estar 14”.



A MULTIDISCIPLINARIDADE DO DESIGN

“Design ¢ uma atividade que ¢ agregada a conceitos de criatividade, fantasia cerebral,
senso de invengdo e de inovagdo técnica” (BURDEK 2006). E, portanto, uma atividade
multidisciplinar que ao mesmo tempo tangencia as artes visuais e a engenharia. Um designer
tem a habilidade de transformar uma necessidade em um produto por meio de pesquisa e
conceituacao.

O Desenho Industrial, mais conhecido hoje como Design de Produto, surge com a
Revolugdo Industrial em meados do século de X1X, quando houve a separa¢do do projeto e da
manufatura. Antes, com o trabalho manual, o produto era desenvolvido no momento de sua
concepcao, sem um projeto e sem se levar em conta todo o processo - 0 que dizia respeito ao
artesdo era apenas a etapa em que trabalhava. Surge, entdo, o desenhista industrial, que une o
projeto, a producdo e a comercializagdo em um processo de trabalho Gnico que busca entender
todas as fases de desenvolvimento do objeto. O designer aparece como um ser social,
significativo e objetivo, trabalhando para proporcionar conforto e funcionalidade. Segundo a
definicdo da Industrial Design Society of America (IDSA):

O designer deve otimizar a funcdo, valor e aparéncia dos produtos, para o
beneficio matuo do usuédrio e do produtor, levando em consideracdo as
caracteristicas, necessidades e interesses humanos, e incorporando os critérios
visuais, tateis, de seguranca e de conveniéncia.

O designer, portanto, torna-se peca essencial na concepc¢ao e fabricacdo de qualquer
produto e seu design deve buscar sempre ter como componentes principais a performance, a
qualidade, a durabilidade, a aparéncia e os custos. Além disso, € comum que o designer atue
diretamente com engenheiros, em um dialogo continuo.

Antes vistos como duas areas completamente distintas, o design e a engenharia
trabalham muito préximos uma da outra para o desenvolvimento de novos produtos, ja que nas
duas disciplinas as partes funcional, técnica e estética estdo sempre juntas. Pode-se dizer que o
que o designer define, ou tenta definir, é o resultado final, enquanto o engenheiro tenta buscar
uma maneira de chegar a esse resultado.

Em termos de interdisciplinaridade, a maior contribui¢do da engenharia para o design
é 0 pensamento légico, que possibilita uma grande variedade e versatilidade de opg¢des para
resolucdo de problemas, foco principal dessas duas grandes areas. Os algoritmos vém sendo
trazidos da engenharia para atuar no design com o objetivo de facilitar e integrar a concepc¢éo

e a producdo do produto, ja que torna a tarefa de aprimorar e otimizar o design mais dindmica



e menos trabalhosa. No design de produto, alias, ndo ha uma solucdo Unica para cada problema,
e sim um leque de possibilidades e respostas. Toda essa integracdo, no entanto, ndo faz com
que o design se torne uma ciéncia exata, como a engenharia. Se o fosse, ndo seria completa
porque lida com dados subjetivos como o ‘belo’ e ndo somente com operacdes ldgicas.

Se for vista como um processo de resolugcdo de um problema, a concepgdo de um

produto segue uma metodologia de projeto. Segundo Munari (1981), a metodologia é
constituida pelas seguintes fases:

PROBLEMA

M

DEFINICAQ DO PROBLEMA

¥

COMPONENTES DO PROBLEMA

¥

COLETA DE DADOS

¥

ANALISE DOS DADOS

M

CRIATIVIDADE

¥

MATERIAIS E TECNOLOGIA

¥

EXPERIMENTACAO

¥

MODELO

v

VERIFICAGAQ

¥

DESENHO DE CONSTRUGAD

SOLUCAD
Sem os sistemas CAD ou a integragdo com a engenharia, muitas dessas etapas eram
Fonte: MUNARI (1981), p.55. Adaptado.

realizadas por pessoas diferentes, em contextos espaco-temporais distintos.



Uma cadeira de madeira, por exemplo, era antes desenhada a mao por um designer que,
muitas vezes, ndo levava em consideracdo a anatomia do objeto ou o comportamento do
material utilizado em sua producdo, apenas o concebia e 0 enviava a um carpinteiro. Este, por
sua vez, seguia o desenho e confeccionava a cadeira da maneira mais pratica e simples possivel,
de acordo com seu conhecimento em relacdo a resisténcia do material e aos processos de
producéo. Era comum que, durante esse processo, 0 carpinteiro encontrava um problema de
estrutura, entdo ele o corrigia da maneira que fosse possivel, desviando do design original
enviado e s6 notificando o autor da peca quando esta ja estivesse finalizada.

Hoje, o designer possui um conhecimento horizontal, ou seja, ndo se preocupa apenas
com o projeto, mas questiona todas as areas adjacentes, fazendo com que essa situacdo de
linearidade e disparidade das etapas se dissolva. Em vez do processo de design ser linear
(problema — analise — solucgéo), verifica-se uma mistura de acGes. Agora, 0 processo € muito
mais rapido e integra outras areas de conhecimento, potencializando a solucéo a ser encontrada,
ao passo que ndo ha perdas ao longo das etapas, ja que elas acontecem ao mesmo tempo e com
os profissionais em constante comunicacao.

Voltando ao exemplo acima, para o desenvolvimento de uma cadeira de madeira, hoje
¢ levado em conta muito mais do que apenas o0 aspecto visual do exemplar, mas também a
anatomia do produto e a resisténcia e 0 comportamento do material utilizado. Para isto, ha um
dialogo entre todos os profissionais que trabalham no desenvolvimento dessa cadeira, como
um carpinteiro, um engenheiro e provavelmente algum especialista na area comercial para que
0 produto atenda, da melhor forma, ao mercado consumidor. Diversas escolas ao redor do
mundo ja aplicam essa nova metodologia, por exemplo, o IAAC - Institute for Advanced
Architecture of Catalonia em Barcelona. No curso de mestrado em arquitetura avangada, 0s
alunos sdo instigados a projetar maquinas que criam desenhos mecanicamente por meio de
estimulos externos, desde o movimento das ondas do mar até um péndulo livre. Os resultados
sdo desenhos singulares que lembram os tracos de um artista e que sao irreplicaveis. Cada vez

gue a maquina é acionada o resultado encontrado é diferente.
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Fonte: http://www.iaacblog.conVlife/scripts-automatic-drawing-machines-on-display-in-barcelona/
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Segundo Edouard Cabay, diretor do projeto, os alunos ndo podem prever os resultados
que irdo encontrar, mas sabem a dire¢cdo em que querem ir. O projeto é um exercicio de analise
que busca entender os fendmenos e construir um mapa para posterior aplicacdo em projetos de
arquitetura, que devem contemplar inimeros parametros distintos, como iluminacéo,
ventilacdo e circulagdo. Por exemplo, para a concepcao de um novo edificio é fundamental o
estudo de mapas de andlise sensorial, que sdo o principio do projeto em questéo.

No ambito comercial, 0 uso de novos métodos de fabricacdo que envolvem algoritmos
e CAD acabam por diminuir o preco e o tempo de cria¢do e producdo do produto, conferindo
maior agilidade e rentabilidade a empresa. A aplicacdo dessas tecnologias também possibilita
a personalizacdo em massa, quando o produto pode ser facilmente customizado de acordo com
as necessidades do cliente. Devemos também aqui ressaltar o aparecimento de um tipo de
design autoral, que busca mais do que transformar um produto em obra de arte, mas instigar a

producéo industrial de pecas personalizadas.

A INFLUENCIA DOS ALGORITMOS NO DESIGN

O uso da programacao no design, junto a fabricacao digital, surge para suprir a demanda

de novos produtos personalizados em massa. Com a possibilidade de obtencdo de um maior



namero de possiveis solugdes em um menor tempo, o algoritmo permite a geracao de diferentes
formas com uma mesma geometria inicial, mas buscando agradar diferentes usuérios. Ja a
fabricacéo digital, é capaz de produzir fisicamente essas formas geradas por meio de maquinas
por controle numérico que dispensam o uso de moldes ou gabaritos, fazendo com que o
processo de fabricacdo seja muito mais rapido que um método convencional e manual.

Com a inser¢do desse novo método de desenvolvimento de produtos, os designers
focam, mais nos processos do que nas formas, ja que com um unico algoritmo pode-se gerar
as mais diferentes e fantasticas formas. No entanto, deve-se tomar cuidado com essas formas
obtidas, que por serem tdo realistas criam a ilusdo de serem praticaveis quando nem sempre 0
serdo, j& que na maioria das vezes ndo seguem parametros de construcéo reais.

Quando ndo ha o uso de algoritmos no projeto, o designer se preocupa diretamente
com a forma a ser projetada, pois sua interacdo com a geometria € direta. A escolha dos pontos,
linhas e superficies € feita manualmente, do mouse para o programa de representacdo 3D.
Quando os algoritmos sdo aplicados ao projeto, o designer procura desenvolver um algoritmo
que ndo seja falho e responda a todas as necessidades ja definidas em etapas anteriores
determinadas pela metodologia de projeto.

A forma dos produtos é influenciada por todas as grandes inovacdes tecnolégicas. Elas
impactam na materialidade do objeto trazendo novas possibilidades de constru¢do de formas
complexas, exploracdo de diferentes materiais, melhor desempenho (a sustentabilidade, por
exemplo) e a personalizacdo em massa. Desde entdo, as formas dos objetos perderam rigidez e
se tornaram mais proximos das artes plasticas. Essa mudanca gera uma maior liberdade na
manipulacdo das formas e possibilita a simulacdo de for¢as e movimentos aplicados a
superficies e pontos da geometria.

Os métodos de modelagem podem ser divididos em cinco tipos principais de acordo
com David Rutten, criador do Grasshopper, um dos principais programas utilizado na aplicacao
de algoritmos no design:

- Manual: as formas sdo geradas utilizando-se 0 mouse e o teclado. Os resultados
sdo gravados, mas 0S processos nao.

- Parametrico: formas geradas com o mouse e o teclado. Os processos sdo
gravados, permitindo que sejam modificados e os resultados recalculados.

- Computacional: as formas ndo sdo diretamente definidas, sdo resultado de

alguma entrada computacional ou simulacao.



- Algoritmico: muito similar ao paramétrico e se sobrepondo ao computacional.
O principal é o processo. No lugar do computador gravar e repetir o que é feito
com 0 mouse, sdo criados algoritmos.

- Generativo: tenta imitar o processo evolucionario da natureza no design
desenvolvido. Com o uso de algoritmos explora diferentes possibilidades e
permutagOes aplicadas a uma geometria inicial para encontrar a melhor solugéo.

Deve-se lembrar que os métodos explicitados acima ndo sdo mutuamente exclusivos.
Um método pode ser utilizado em conjunto com outro e as definicdes podem acabar se
misturando, j& que tratam de métodos muito proximos de modelagem.

No caso dos métodos Computacional e Algoritmico vale ressaltar que ndo necessitam
0 uso do computador propriamente dito. Gaudi e Frei Otto, por exemplo, faziam uso do design
computacional a partir de modelos fisicos.

No caso dos paramétricos, Rutten ainda ressalta que a palavra “paramétrico” foi
erroneamente apropriada para este uso em questdo e claramente foge de seu significado
matematico. De fato, tudo que um computador faz é paramétrico, mas este termo refere-se
diretamente a um parametro, que por sua vez € todo elemento cuja variacdo de valor modifica
a solucéo de um problema, sem modificar sua natureza.

Com a difusdo dos novos métodos de modelagem, surgiram os programas CAD
voltados aqueles que desejam facilitar e simplificar os processos computacionais que
demandam tempo para serem analisados manualmente. Sdo ferramentas utilizadas na
concepcao de formas e simulacdo de forcas. Entre tais programas alguns se destacam e sdo
mais utilizados pelos designers e arquitetos, como Rhinoceros com seu plug-in Grasshopper,

Revit com Dynamo, Vectorworks com Marionette e Maya.

ESTUDOS DE CASOS

Nos ultimos dez anos, o algoritmo vem sendo inserido no trabalho de varios designers
e arquitetos como Ross Lovegrove, Neri Oxman, Zaha Hadid, Andrew Kudless, Sylvia Lavin,
Karl Chu, Marius Watz, entre outros. Cada um deles introduz esse novo método de resolugédo
de problemas de uma maneira distinta, utilizando diferentes abordagens dentro das inimeras
possibilidades dentro do design assistido por algoritmo.

Para que as possibilidades da aplicacdo dos algoritmos no design sejam apresentadas

com mais clareza, serdo discutidos dois projetos que tem como principal fundamento de criacédo



e fabricacdo o design algoritmico. Séo eles o projeto Carpal Skin de Neri Oxman e Strand

Garden de Andrew Kudless.

Carpal Skin - Neri Oxman

Neri Oxman é, provavelmente, uma das mais fascinantes designers e arquitetas da sua
geragdo. Ela investiga e explora como o design digital e as novas tecnologias podem influenciar
0s objetos, os edificios e os sistemas. Seu projeto Carpal Skin é o prot6tipo de uma luva
protetora contra a Sindrome do Tunel do Carpo, uma doenga comum para quem usa muito o
computador. Ela é causada pela compresséo do nervo mediano que passa por um canal estreito
no punho chamado de Tdnel do Carpo, levando a dor, choque, dorméncia, formigamento e
perda da destreza das maos.

A luva é inspirada por padrfes de revestimento animal que controlam a variacao de
rigidez ao longo da peca. O processo de criacdo de Oxman € baseado na biomimética e no
estudo da biologia, integrando dados de desempenho ambiental em um processo de geracgéo de

formas.

Fonte: https://web.media.mit.edu/~neri/site/projects/carpalskin/carpalskin.html

A andlise computacional permite a determinacdo do comportamento do material de
acordo com varios fatores de performance. Seus métodos ndo se limitam a analise do
comportamento organico dos elementos, incluem também maneiras de moldar esses elementos,

por meio de simulacdes, analises de dados e interpretaces de resultados, aplicados a



algoritmos Unicos. A luva é formada por uma superficie que lembra veias e engloba dados e
processos que, quando sdo aplicados ao algoritmo desenvolvido por Oxman, geram as
caracteristicas finais desejadas.

A Carpal Skin tem como objetivo mapear o perfil de dor do paciente e distribuir
materiais de diferentes durezas ao longo da luva para atender suas necessidades anatdmicas e
fisiolégicas. Em vez de limitar os movimentos naturais do pulso, a luva trabalha com o corpo,
alinhando a textura do material aos tenddes e ligamentos do pulso, atenuando, assim, as dores

e incdOmodos.

Strand Garden - Andrew Kudless

Andrew Kudless é um artista americano inovador interessado nas relac@es entre forma,
crescimento e comportamento de sistemas materiais; uma filosofia de design que une o natural
e o artificial. A instalacdo Strand Garden, desenvolvida em parceria com a fabricante de
champagne Maison Perrier-Jouét para a Design Miami/2016, tem como foco a arte digital, a
materialidade e a forma das pecas que se relacionam diretamente ao processo de producdo da

champagne.

Fonte: http://matsysdesign.com/category/projects/strand-garden/



A instalacdo é composta por trés formacBes de estruturas de folhas de carvalho,
internamente iluminadas, que lembram troncos e demarcam uma area central, como uma
clareira, onde ha grupos de bancos de concreto com topo de carvalho, interligados.

No coracdo da clareira, hd uma estrutura similar aos da formacédo exterior formacgédo
exterior, impressa em bioplastico que serve de apoio para um balde de gelo. Seu formato remete
a uma pétala e foi impressa com a pele de uvas chardonnay que cairam das parreiras e foram
transformadas em po para ser possivel serem utilizadas como insumo da impressdo, dando um
aspecto enrugado e uma textura de uva-passa.

Todos os elementos desse projeto possuem uma base algoritmica, seja para desenvolver
a forma desejada, no caso das estruturas e dos bancos, ou no desenvolvimento e impresséo do
balde de gelo. Kudless, referindo-se ao trabalho feito com algoritmos, conclui que “vocé nunca

sabe exatamente qual sera o resultado encontrado” e é isso que ele tanto aprecia nesse processo.

CONCLUSAO

O design sofreu inimeras influéncias e alteracdes ao longo dos anos. O que antes era
uma tarefa individual e linear agora é multidisciplinar e horizontal, englobando diversas areas
que fazem parte da concepcao e da produgdo do produto. Uma das &reas mais correlatas ao
design é a engenharia, sendo que a primeira tem dominio maior sobre o processo criativo € a
segunda sobre o processo produtivo. Sdo areas que hoje se completam e que, se trabalhadas em
conjunto, tornam o projeto mais coeso e otimizado. Dentre 0s novos métodos projetuais
existentes no design, o algoritmico se destaca por sua flexibilidade e infinito leque de
possibilidades.

Assim, a inclusdo do algoritmo no design é extremamente importante para que objetos
complexos e inusitados sejam produzidos. Trata-se de um processo que equilibra liberdade e
limitacdo na elaboracéo do design, porque apesar de ser um processo bastante regrado, pode
gerar resultados inesperados e, consequentemente, muito mais interessantes do que 0s

previstos.
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