Esta pesquisa esta direcionada para a descricdo das estruturas generativas presentes no
processo projetual da arquitetura, do urbanismo e do design de produto. A utilizagéo de
raciocinio ancorado na Gramética de Formas associada a utilizacdo de algoritmos
procedurais pode permitir a convergéncia de estruturas cognitivas capazes de prover
uma base comum para pensar e projetar, desde encaixes de pecas de madeira até a
estrutura fisica de cidades.

Para confirmar esta hipotese, foram realizados quatro experimentos envolvendo a
mesma associagdo:

a) Fabricacao de modelo na 1:1 de mobiliario urbano projetado a partir de parametros de
conforto e posi¢cbes comumente adotadas por usuarios em bancos publicos. Tais
relagcbes permitiram a criagdo de um conjunto de dados que foram computados usando o
software Rhinoceros e o plug-in Grasshopper. Foi criada, entdo, uma série de perfis
ideais para comportar diferentes atividades em um mesmo mdvel (descanso, leitura,
conversa).

b) Aplicacdo da gramatica de formas (Shape Grammar) de Oscar Niemeyer e Vilanova
Artigas, descrevendo as regras de geracdo e operacdes geométricas utilizada na
concepcao das formas, através do Grasshopper, para gerar combinagdes volumétrico-
compositivas mantendo a linguagem dos arquitetos;

c) Geracdo de formas edificadas de acordo com regras urbanisticas do Plano Diretor de
Porto Alegre, com o apoio do Grasshopper, e anélise de desempenho, com apoio do
software Ecotect, da incidéncia solar nas fachadas dos prédios gerados. Em seguida, 0s
dados adquiridos sdo enviados ao Galapagos, add-on do Grasshopper, onde, através do
uso de algoritmos genéticos, sdo escolhidas as configuracdes volumétricas com maior
valor de incidéncia solar;

d) Parametrizacdo da linguagem do urbanismo de origem portugesa, visando a
elaboracdo de material didatico sobre a historia do urbanismo, utilizando o Grasshopper
para transcrever as regras de geragcdo comuns a cidades portuguesas dos séculos XVI a
XVIII na forma de algoritmos.

As aplicacOes destes resultados poderdo qualificar o processo de aprendizagem em
projeto de arquitetura, urbanismo e design ao permitir que o aluno desenvolva
mecanismos de percepgéo, descri¢do, estruturacdo e de utilizacdo de linguagens de
geragdo tanto de cenarios urbanos quanto de objetos arquiteténicos.



