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Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é reunir e
explorar projetos arquitetdbnicos que possuem
geometrias de mudltiplas curvaturas e scripts
de modelagem paramétrica, com base em
classificagdes matematicas dessas
geometrias, além de implementar algoritmos
de modelagem paramétrica desses projetos
que possuem diferentes escalas, variando
entre pavilhao e o edificio.

Métodos e Procedimentos

Esse trabalho foi desenvolvido em conjunto
com o colaborador Mauricio Silva da Silva
Filho, mestrando do Nucleo de Estudos em
Habitares Interativos, do Instituto de Arquitetura
e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo -
IAU-USP. Os procedimentos metodolégicos da
pesquisa se dividiram entre revisao
bibliografica, analise de banco de dados de
projetos arquitetbnicos e exploragdo e
implementacdo de algoritmos de modelagem
paramétrica. Foi utilizado como bibliografia
base para a pesquisa o livro Architectural
geometry, de Helmut Pottman. Em seu livro,
Pottman aborda aspectos formais de projetos
de arquitetura relacionando-os com a definicdo
matematica de superficies, abordando e
classificando-as entre superficies tradicionais,
dentre as quais destacamos as superficies
regradas e as superficies de forma livre.

Considerando essa base tedrica, foram
implementados oito algoritmos computacionais
que representam projetos arquiteténicos, sendo
dois de escritérios de arquitetura, trés como
releituras de objetos de estudo do arquiteto
Bryan Garcia Agudelo e trés de
desenvolvimento do bolsista. Destacamos o
uso dos programas Rhinoceros e seu plug-in
Grasshopper, a utilizagdo do Autodesk Dynamo
e da linguagem de programagdo Python
Rhinoscript para implementagdo dos scripts.
Ressalta-se também a discussdo com
pesquisadores do grupo de design paramétrico
e fabricacdo digital do Nomads USP, uma vez
que tal contato contribuiu para o alinhamento
das pesquisas e do aprendizado sobre meios
computacionais do  pesquisador.  Ainda
destacamos como referéncia bibliografica
integrada Nick Dunn (2012), Gongalo (2020),
Choma (2015) e Woodbury (2010).

Resultados

Como resultados da pesquisa desenvolvida,
ressaltamos a revisdo bibliografica para
elaboragao de algoritmos computacionais, que
viabilizou o didlogo entre os objetos
arquiteténicos estudados. Além disso, foi
estabelecida relagdo entre o embasamento
tedrico matematico de superficies e as
demandas projetuais. Observa-se na Figura 1 o
esquema de producdo de um dos algoritmos
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Figura 1: Diagrama de desenvolvimento do algoritmo
para analise do projeto do Templo Galaxia do festival
Burning man, desenvolvido pelo escritério Mamou -
Mani.

Dentre os resultados obtidos, ressalta-se a
relacéo direta entre as  variaveis
determinadas  pelos algoritmos e o
processamento computacional realizado para
a geracado dos modelos. Além de relacionar
superficies regradas e de forma livre a
projetos arquiteténicos. Apds a
experimentagao, associou-se sistema
construtivo para os projetos estudados e, em
seguida, foram realizadas perspectivas
renderizadas para melhor observacao,
observado na figura 2.
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Figura 2: Imagem renderizada a partir da
implementac&o do algoritmo da Figura 1,
estabelecendo superficie regrada, produzida pelo
bolsista.

A partir dos modelos, foi desenvolvido um
website para a publicagdo dos algoritmos e das
analises e arquivos utilizados no decorrer da
pesquisa.

Conclusoes

Através da pesquisa realizada, foi possivel
analisar diferentes projetos de arquitetura e
realizar algoritmos de modelagem para esses
projetos que permeiam diferentes escalas.
Além de associa-los a diferentes algoritmos
desenvolvidos em meios computacionais. A
partir dessa analise, foi possivel perceber a
correlacdo entre scripts, processamento
computacional e as demandas arquitetdonicas
da forma final, a partir do experimento Burning
Man - Galaxia, Figura 2, o qual percebeu-se
aproximagdo da superficie regrada de
referéncia e o valor agregado em cada uma de
suas variaveis. Além disso, ressalta-se a
relevancia da revisdo por pares de
pesquisadores e desenvolvimento de analises
projetuais.
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