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Caracterizagao do sistema de Design
Paramétrico Grasshopper 30 como
modelo de conhecimento de Design

Characterization of the Grasshopper 3D Parametric

Design system as a model for Design knowledge

Guilherme Parolin, Léia Miotto Bruscato, Vinicius Gadis Ribeiro

Design Paramétrico, O Design Paramétrico pode ser considerado como uma abordagem que parametriza o
criacao de conhecimento,  conhecimento de Design, permitindo assim a manipulacao deste como insumo para a
gestdo de design,  geragdo de alternativas de solucao. Este estudo discute se o Grasshopper 3D, software de
design de informagdo,  Design Paramétrico, pode ser caracterizado um modelo de captura e representagdo de
Design Rationale ~ conhecimento de Design (Design Rationale) ao compara-lo com os sistemas tradicionais
gIBIS € QOC em termos de sua sintaxe, representatividade de parametros de Design e
fluxo informacional. A analise revela semelhancas na sintaxe, mas destaca o Grasshopper
3D nas fases finais de ideagdo e iniciais de especificacdo técnica, nas quais oferece
potencial complementar aos sistemas tradicionais. O estudo contribui para entender a
gestdo e o Design da informagao no processo de Design e sua aplicagdo otimizada para
a tomada de decisao.

Parametric Design, ~ Parametric Design can be considered as an approach that parameterizes Design knowledge,
knowledge creation,  thus allowing for its manipulation as input for the generation of solution alternatives.
design management,  This study discusses whether the Grasshopper 3D, parametric design software, can be
information design,  characterized as a model for capturing and representing Design knowledge (Design
Design Rationale  Rationale) when compared with traditional giBis and Qoc systems in terms of their syntax,

representativeness of Design parameters, and information flow. The analysis reveals
similarities in syntax, but highlights Grasshopper 3D in the final stages of ideation and
initial stages of technical specification, in which it offers complementary potential to
traditional systems. The study contributes to understanding the management and design of
information in the design process and its optimized application for decision making.

1 Introducao

O Design Paramétrico configura-se como uma abordagem de projeto que
parametriza o conhecimento de Design (ou seja, estabelece relagdes e
restricOes entre seus componentes), de forma que este possa ser manipulado
a fim de gerar diversas alternativas de solucio (Schumacher, 2015).

O Grasshopper 3D, plug-in para o software de modelagem 3D Rhinoceros, é
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1 A abordagem de Design Rationale
objetiva tornar o conhecimento
de Design um recurso acionavel
como apoio as diversas tomadas
de decisao do designer ao longo
do projeto, como as relacionadas
a geragdo de ideias, selegao de
alternativas e/ou especificacdo do
artefato (Carroll & Kellogg, 1989).

atualmente uma das formas mais usadas para operacionalizacio da abordagem
de Design Paramétrico em projetos de Design.

Contudo, ainda que seja encontrados diversos exemplos de aplicacdes do
mesmo para projetos de Design propriamente, como nas areas do Design
de cal¢ados (Tian et al., 2019), volumetrias para produtos ornamentais
como vasos (Huang & Li, 2014) e superficies (Jiang et al., 2023), a maior
parte da bibliografia sobre o tema situa-os em contextos de projetos de
natureza majoritariamente técnica, como para a otimizacio do projeto
de mecanismos (Yildiz et al., 2021; Zhao et al., 2022; Panigrahi et al., 2023),
ou de ambientes de arquitetura (Kim, 2016; Waibel et al., 2017; Chen et al.,
2023) e configuracdes urbanas (Schneider, Koltsova & Schmitt, 2011; Fink &
Koenig, 2019). Isso deixa clara a afinidade do Grasshopper 3D a projetos
com uma problematica bem definida, apresentando parametros claros que
possam ser manipulados a partir da légica paramétrica a fim de construir
alternativas de solucio.

O presente artigo propoe-se a discutir a possibilidade do Grasshopper 3D,
plug-in de Design Paramétrico para o software caAp Rhinoceros 3D, como
um modelo de captura e representacio de conhecimento de Design (Design
Rationale'). Para tal, o Grasshopper 3D é comparado a dois sistemas de
Design Rationale tradicionais — gIBIS e QOC — a partir de 3 critérios de andlise
comparativa: 1) sintaxe; 2) representatividade de pardmetros de Design;
e 3) representatividade do fluxo informacional. Assim, o problema que
motiva o presente artigo pode ser descrito como: “o Grasshopper 3D pode ser
considerado como um sistema de Design Rationale?”. O esclarecimento dessa
questdo apresenta potenciais repercussdes a pratica projetual em diversas
énfases, contribuindo ao melhor entendimento de como se d4 a gestdo da
informacio no processo de Design e como esse recurso pode ser melhor
aplicado (ou mesmo, projetado) pelo praticante para a otimizac¢io do projeto.

Conhecimento de Design e Design Rationale

Design pode ser diferenciado de demais campos — como ciéncias naturais,
medicina e engenharia — na medida que faz uso de um pensamento
fundamentalmente diferente, marcado por uma ampla diversidade
(Krippendorff, 2000). Esse “pensamento de Design” distingue-se por ser:
1) complexo, pois leva em conta uma ampla diversidade de fatores de forma
simultinea (Medeiros & Gomes, 2010); 2) situado, pois nio acontece “no
vacuo”, dissociado de um contexto especifico que o embase (Dubberly &
Evenson, 2011); e 3) abdutivo, pois vai além do meramente dedutivo ou
indutivo (a generalizacio ou particularizacio de um fenémeno observado,
respectivamente) na medida que performa um “duplo salto” em que
analogias desempenham um papel fundamental (Kolko, 2010). A ideia de
“conhecimento de Design” emerge nesse contexto como subproduto de uma
pratica fundamentada por esse pensamento de Design.

A efetiva aplicacio do conhecimento de Design como recurso aplicavel
pelas organizacdes prescinde que ele seja devidamente “capturado” e
“representado” durante o processo, de modo que possa ser reutilizado para
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evitacdo de retrabalhos e erros ou, especialmente, informar desenvolvimentos
ou adaptacdes subsequentes. A Design Rationale apresenta-se como forma

de operacionalizar tal aplica¢do, contemplando uma série de processos,

a nivel estratégico, ticito e/ou operacional, para a efetivacio da captura

e representacdo do conhecimento de Design. Para tal, prescinde de

sistemas especificos que definem esses processos. Dentre os mais notaveis,
destacam-se 18IS (Kunz & Rittel, 1970), Qoc (Maclean & Mckerlie, 1995) e
Claims (Carroll, Singley & Rosson, 1992).

Sistemas de Design Rationale capturam informacio que usualmente fica
implicita no processo de Design, e ndo consta na especificagcdo usual do
artefato (Gruber & Russell, 2020), tais como o fluxo do raciocinio do Designer
(Sharrock & Anderson, 2020) e o caminho decisorio percorrido (Conklin &
Begeman, 1989) .Isso pode se dar nio somente por sistemas formais (como os
sistemas de captura e notag¢io gIBIS e QOC), mas também por meios informais,
como documentos (atas ou apresentacdes de reunides, cadernos de projeto),
ferramentas de comunicacio (e-mail, sistemas de arquivos) e ferramentas
de padronizacio (softwares cap) (Gruber & Russell, 2020).

E importante que a captura do conhecimento de Design contemple
também sua codificacio, de modo que os dados contidos possam ser
efetivamente aplicados em beneficio da atividade criativa. Nesse ponto,

a representacio do conhecimento capturado torna-se essencial como

meio de proporcionar sua analise e posterior integracio ao processo
projetual. As formas de representacdo de Design Rationale podem assumir
varios niveis de granularidade, de uma representacio abrangente a uma
detalhada (Carroll, 2012), assim como apresentar diversos niveis de
formalidade, de representa¢des formais a informais (Gruber & Russell, 2020).
Representacdes formais restringem a representacio a um conjunto pré-
especificado de categorias e relagdes e, assim, facilitam o auxilio por sistemas
computacionais que organizem, interpretem, acessem e usem a racional
codificada. Por esse motivo, alguns dos principais sistemas formais de Design
Rationale, como 1BIS e QOC apresentam forma diagramatica.

O giBis (do inglés, Graphic Issue-Based Information System) é a forma
diagramatica do 1B1S, o sistema de Design Rationale pioneiro (Kunz & Rittel,
1970). A noc¢io de “questdes” (perguntas ou problematicas situadas em um
contexto especifico e que trazem em si afirmacdes controversas ou problemas
engajantes) é central ao sistema, o qual forma uma “teia deliberativa”
para uma dada questio com 3 camadas: 1) a questio em si; 2) as posicoes
alternativas para dada questio; e 3) os argumentos que fundamentam cada
posicdo. A Figura 1 apresenta um exemplo de representacio giBis, expondo
as 3 camadas mencionadas (da esquerda para a direita: questio, posicoes
e argumentos). Sinais “+” indicam que o argumento é positivo (ou seja,
corrobora dada posi¢io), enquanto sinais “~” indicam que o argumento é
negativo (ou seja, contraria dada posi¢io).

O sistema de Design Rationale Qoc (sigla para o inglés Questions, Options,
Criteria — “Questdes, Op¢oes, Critérios” em traducio livre) também
apresenta também uma estrutura em 3 camadas, sendo elas: 1) Questdes;

2) Opcoes; e 3) Critérios (Maclean & Mckerlie, 1995). Anilogas as camadas
do sistema gIB1S, a principal diferenca situa-se na representacio das relagoes
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Figura 1 Representacio giBis. Fonte: Kunz & Rittel (1970).

positivas (apoio) ou negativas (contraponto) entre “op¢des” (no gIsis,
“posicdes”) e “critérios” (no gIBIS, “critérios”); no Qoc, relagdes positivas
entre opcoes e critérios sdo representadas por linhas continuas, enquanto
relagcOes negativas o sdo por linhas tracejadas. A Figura 2 apresenta um
exemplo de diagrama elaborado segundo as premissas do sistema Qoc,
apresentando os desdobramentos de 2 questdes, sendo uma delas advinda
de uma das opcoes da outra questio.

Baixo esforgo

do usuario
Permanente
Como Ocupacéo de
exibir? espaco de tela

Aparecendo

Feedback continuo

Movimento ;
“natural’ Baixo esforgo
F — do usuario
Como fazer
aparecer? ]
Botdo de O que o usuario
| pode fazer
elagem é 6bvio

Figura 2 Representa¢io Qoc. Fonte: Maclean & Mckerlie (1995).

Independentemente do sistema adotado, é essencial que a representacio
de Design Rationale rastreie as dependéncias e restri¢oes entre parametros de
Design (Carroll, 2012). Também devem incluir uma representacio abstrata
do fluxo de informacio (Carey, Mckerlie & Wilson, 2020).

3 Design Paramétrico e Grasshopper 3D
O Design Paramétrico é uma abordagem de projeto que utiliza pardmetros

(relagbes e restri¢Oes entre diferentes elementos) para otimizar a geragio
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de formas e solucdes de Design (Kolarevic, 2003). Sua recente consolida¢io
na pratica profissional (especialmente na arquitetura, mas também nas
engenharias e no Design) vem como resultado também dos crescentes
avancos na tecnologia digital, os quais viabilizam-no cada vez mais como
uma abordagem corriqueira de projeto (Deutsch, 2015).

Uma de suas principais vantagens em relac¢io as técnicas tradicionais
de Design possivelmente seja sua facilidade para geracido de uma grande
quantidade de variagdes de uma mesma “ideia de Design” em um curto
espaco de tempo, permitindo assim que o designer explore diferentes
possibilidades de forma mais eficiente (Woodbury, 2010). Além disso,

a abordagem tem como diferencial possibilitar a criacio de morfologias
mais sofisticadas e precisas, que seriam dificeis de serem produzidas
utilizando técnicas usuais.

Atualmente, o plug-in Grasshopper 3D (desenvolvido para uso com o
software caD Rhinoceros) é uma das alternativas mais disseminadas para
operacionaliza¢io da abordagem de Design paramétrico em projetos. Apesar
de outros sistemas de Design paramétrico existirem (como o plug-in Geometry
Nodes, do software caD Blender), o Grasshopper 3D apresenta-se diferenciais
como sua alta flexibilidade no modo de trabalho e manuseio facilitado de
grandes quantidades de dados, destacando-se também por apresentar uma
baixa barreira de entrada e uma comunidade ativa de desenvolvimento, o
que acarreta um uso amplamente disseminado (Fink & Koenig, 2019).

O sistema funciona a partir da sequenciacdo de uma série de
componentes, os quais desenvolvem transformacdes em dados especificos.
Cada componente realiza uma tipo de transformacio especifica nos dados,
contando com paridmetros de input (dados que servem de insumo para as
transformacdes) e output (resultados de transformagdes realizadas por
componentes) (Mingallon, 2012). A sequenciacio e interligac¢io de diversos
componentes, com o output de uns servindo como input de outros, dd vazio
as morfologias desejadas. As Figuras 3 e 4 apresentam exemplos de malhas
gerada no Grasshopper 3D.

Figura 3 Malha Grasshopper 3D. Fonte: adaptado de Grasshopper (2024).
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2 Sintaxe. Dicionario Online Priberam
de portugués. Disponivel em:
https://dicionario.priberam.org/
sintaxe. Acesso em: 15 abr 2023.

Figura 4 Artefato fisico e modelo paramétrico respectivo. Fonte: Deutsch (2015).

A aplicacdo de Design Paramétrico como pratica de projeto, no
entanto, apresenta uma série de particularidades. Uma delas é a (ainda)
alta capacidade computacional necessaria para adotar a abordagem em
seu potencial maximo. Outra é que sua aplicacio requer conhecimento
de quais serdo os dados utilizados (parimetros), e qual é o fluxo digital de
transformacio dos dados (Speranza, 2015 apud Fink & Koenig, 2019).

Em uma cultura de projeto que ainda ndo pode ser caracterizada como
data-driven, isso pode se demonstrar como uma grande barreira de
entrada (Deutsch, 2015).

Método

Para satisfazer a questdo de pesquisa, o presente estudo caracteriza-se como
uma andlise comparativa a partir de dados secundarios. Sio comparados

os dois principais sistemas de Design Rationale com aspecto diagramitico
(giBis e Qoc), com o sistema de Design Paramétrico Grasshopper 3D,
utilizando-se para tal dos seguintes critérios comparativos, compilados a
partir da bibliografia relevante:

1. Sintaxe. Identificacdo dos tipos de componentes e o conjunto de regras
que ditam como esses componentes devem ser aplicados na “linguagem”
de cada sistema.?

2. Representacio de relagdes entre pardmetros de Design. Conforme
especificado por (Carroll, 2012), um sistema de Design Rationale deve
ser capaz de representar as relacdes entre parametros de Design para ser
considerado como tal.

3. Representacio do fluxo informacional. Denota a representatividade do
conhecimento de Design. O estudo adota o modelo DIKW como estrutura
para tal, configurando o fluxo informacional a partir de 4 categorias:
dado, informagio, conhecimento e sabedoria (Rowley, 2007).

Info Curitiba | v. 21 | n.1 [2024], pp.1-15 6


https://dicionario.priberam.org/sintaxe
https://dicionario.priberam.org/sintaxe

Parolin, G. et al. | Caracterizagdo do sistema de Design Paramétrico Grasshopper 30 como modelo de conhecimento de Design

Info

5.1

5.2

Ressalta-se que o presente artigo niao busca validar formalmente a
proposicdo do Grasshopper 3D como sistema de Design Rationale, visto
que se orienta meramente a levantar semelhancas entre aquele e estes.
Tal validacio é inclusive identificada posteriormente como recomendacio
para trabalhos futuros.

Resultados

As secoes a seguir detalham o comparativo entre os 3 sistemas analisados a
partir de cada um dos 3 conjuntos de critérios especificados.

Sintaxe

Inicialmente, é possivel perceber que todos os 3 sistemas apresentam uma
sintaxe basica composta de 3 componentes (Quadro 1). Contudo, para além
da coincidéncia numérica, fica também aparente a semelhanca entre a logica
aplicada pelo giBis e pelo Qoc. Questdes (issues) do iBIS apresentam um
forte paralelo com as questdes propriamente ditas do Qoc. Da mesma forma,
é possivel entender Op¢oes como andlogas as Alternativas e Critérios aos
Argumentos. Isso ji era, de toda forma, esperado, visto que 0 QOC tem no
gIBIS uma importante fonte de inspiracio (Maclean & Mckerlie, 1995).

Quadro 1 Analogias entre sintaxes dos sistemas.

giBIs Qoc Grasshopper 3D
Questdes (issues) Questdes Pardmetros de input
Alternativas Opc¢odes Componentes
Argumentos Critérios Parametros de output

Apesar de nio tdo diretos, paralelos também podem ser observados
na comparacio do giBis e do Qoc com o Grasshopper 3D. Neste tltimo,
os componentes encontram-se como intermediarios na transformacio
de um dos componentes da sintaxe (parimetros de input) com o outro
(parametros de output). Uma intermediacio de transformagio também
pode ser caracterizada no giBis e Qoc, na medida em que Alternativas (ou
Opc¢oes) podem ser entendidas como sendo os componentes que fazem a
intermedia¢io da transformacio de Questdes em Argumentos (ou Critérios).

Representacdo de parametros de Design

Todos os 3 sistemas apresentam uma representacdo do espago de Design
como sua principal interface para com o praticante.
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O Grasshopper 3D destaca-se dos demais, no entanto, na medida que nele
as relagOes entre os pardmetros representados e o artefato de Design sdo
mais diretas. Em outros termos, é possivel apontar que as a representacio dos
parametros de Design e, especialmente, as relagbes deles para com o artefato
em si, apresentam maior. Isso se da pois, no Grasshopper 3D, a representacio
dos parametros de Design existe em paralelo, e afeta reciprocamente,

a representacio do artefato de Design. A logica representacional do
Grasshopper 3D apresenta, assim, uma estrutura similar a “arvore de
recursos”, funcionalidade comum em softwares CAD paramétricos como
Solidworks e Autodesk Inventor, que registram o histérico de comandos ou
recursos empregados na construcio da morfologia, de forma sequencial e
passivel de organizag¢io por nomes especificos ou pastas (Figura 5).

Figuras Arvore de recursos do Solidworks. Fonte: adaptado de Solidworks (2024).

Todavia, a principal diferenca do Grasshopper 3D para com os demais
sistemas parece consistir no tipo de pardmetros mais comumente ou
facilmente representados por cada qual. O gIBIS € 0 QOC mostram-se como
muito mais propensos a representacio de parimetros relacionados as fases
finais da problematizacao e iniciais da idea¢do, nas quais a morfologia
do artefato em projeto ainda nido é uma preocupacgido central, mas sim os
requisitos e restricdes de projeto. Em contrapartida, o Grasshopper 3D
apresenta-se como mais propenso a aplicacdo como sistema de Design
Rationale para a fase final de ideagdo e inicial de detalhamento, sendo
aplicavel otimamente para a geracdo e refino da morfologia do artefato em
projeto, assim como seu detalhamento técnico inicial.

Sob essa 6tica, o Grasshopper 3D, como sistema de Design Rationale, pode
apresentar uma complementaridade potencial aos demais quanto ao seu
momento de aplicagdo no processo de Design. Também passa a ser possivel
considerar-se transposicoes e transformacgdes de informacoes entre sistemas
anteriores e posteriores de Design Rationale em um mesmo projeto.
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5.3 Representacao de fluxos de informagao

Tomando por base o modelo bikw, é possivel analisar como cada um

dos 3 sistemas representa as 4 niveis de informacgio: dados, informacio,
conhecimento e sabedoria. O Quadro 2 apresenta como cada nivel estaria
representado em cada sistema. Na sequéncia sdo tecidas consideracgoes a
respeito das constatacoes advindas dessa andlise.

Quadro 2 Fluxo de informacdo nos sistemas analisados. Fonte: autor.

Informagao giBIS Qoc Grasshopper 3D
Dado de Design Questdes (issues) Questdes Parametros de input
Informagao de Design Alternativas Opcoes Componentes e parametros de output
Conhecimento de Design Argumentos Critérios Relagdo entre a sequencialidade
de componentes aplicada e a
morfologia obtida
Sabedoria de Design Padroes e relagdes Padroes e relagdes Algoritmo para criagdo de
comuns entre os comuns entre os morfologias especificas
componentes da sintaxe componentes da sintaxe

Primeiramente, é possivel observar que os aspectos chave para a
transformacio de dados em informacio aparenta ser a agregacdo de
elementos externos ao espaco do problema — as ideias, alternativas de Design

— através de um processo ideativo. E o caso para os sistemas gIBIS € QOC, em
que o nivel de “informacio de Design” se d4 na agregacio de “alternativas”
e “opg¢oes”, respectivamente, as “questoes” mapeadas inicialmente, em
processos de pesquisa. No caso do Grasshopper 3D, entendendo-se os
“componentes e parametros de output” como modulos funcionais que
compdem o processo criativo, é possivel também caracterizi-los como
“ideias” ou “alternativas de Design” dentro de seu contexto.

Um processo similar ao descrito acima pode ser observado no salto
de informagdo para conhecimento. No entanto, para esse nivel o aspecto
chave parece ser um aspecto avaliativo, na medida em que é caracterizado
por elementos da sintaxe que tem funcio de possibilitar o julgamento
ou avaliacio dos anteriores. E o caso dos “argumentos” e “critérios” do
gIBIS e do QOC, respectivamente, Para o Grasshopper 3D, a “relagcdo entre a
sequencialidade de componentes aplicada e a morfologia obtida” também
pode ser entendida como um elemento avaliativo na medida que, em seu
processo de uso, é a forma primordial a partir da qual o praticante mantém
uma “conversacao” (backtalk) (Yanow & Tsoukas, 2009) com o artefato em
projeto, podendo assim avaliar se o processo sendo empregado estd gerando
resultados adequados.

Por fim, a transicdo entre conhecimento e sabedoria tem como chave
a aplicacdo de um processo relacional. Os processos avaliativos que
caracterizam a transicio de nivel anterior podem acontecer nio somente
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em elementos da sintaxe individualmente, mas também entre elementos
diferentes, pertencentes ou nio a mesma categoria. Esse tltimo tipo

de avaliacio d4 vazio ao estabelecimento de conexdes e relacdes entre

os componentes do mapeamento, o que caracteriza sobremaneira a
sabedoria de Design, especialmente no gIBIS e QOC. Aqui, mais uma vez,
o Grasshopper 3D diferencia-se na medida que um aspecto relacional

é demonstrado ja no terceiro nivel, ficando a sabedoria de Design
caracterizada j4 por uma nocio de aplicabilidade, fortemente relacionada
a um conhecimento algoritmico de processo.

De modo geral, no quesito fluxo informacional, observa-se que “o todo
¢ maior do que a soma das partes”. Informacgido, conhecimento e sabedoria
nao encontrar-se-iam somente nos elementos da sintaxe em si, mas, talvez
principalmente, no aspecto relacional entre eles. A Figura 6 apresenta uma
esquematizacido dos processos identificados nas transi¢coes entre niveis
informacionais, na qual sdo denotadas também as diferencas entre os
sistemas de Design Rationale analisados.

Figura 6 Progressio de niveis informacionais. Fonte: autor.

6 Discussao

A captura e representacido do pensamento de Design por meio de sistemas
de Design Rationale apresenta-se como uma pratica promissora para a
facilitagdo da gestdo do conhecimento de Design. Em um contexto de alta
competitividade, o conhecimento de projeto, registrado e parametrizado,
apresenta-se como fonte potencial de valor e de vantagem competitiva
para os negocios. O Design Paramétrico, por sua natureza alinhada a dados,
mostra-se como particularmente suscetivel a ser aplicado como um sistema
de captura e representacio de parametros de Design. Assim, apresenta-se
como fonte potencialmente valiosa de informacdes sobre o processo
criativo e seu processo decisorio implicito e, em dltima instancia, como
apoio a tomada de decisio pelo Designer. Sob essa Otica, sistemas de
Design Paramétrico apresentam-se nio somente como facilitadores

da configuracio do artefato fim da atividade de Design, mas também

como potenciais sistemas de apoio a tomada de decisdo, ou seja, de

Design Rationale.
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Sob o ponto de vista da sintaxe, é possivel tracar amplos paralelos do
Grasshopper 3D para com os sistemas tradicionais de Design Rationale.
Parametros de input sio andlogos a questdes; componentes a alternativas
e opgoes; e parametros de output a argumentos e critérios. Além disso,
todos os 3 sistemas apoiam-se pesadamente sob representacdes visuais dos
elementos de sua sintaxe como principal interface para com o praticante.

Esse ultimo ponto conecta-se diretamente ao segundo critério de anilise,
a representatividade dos parametros de Design. De forma complementar
aos sistemas tradicionais, que demonstram aplicacdo majoritaria em
fases finais de problematizacio e de ideacio inicial (nas quais o objetivo
principal encontra-se na delimitacio de requisitos e restricbes de projeto) o
Grasshopper 3D aparenta ter um maior potencial de aplicacio as fases finais
de fases de ideacio e iniciais de fases de especificacio técnica. Isso pois,
nestas, o objetivo é o de geracio e refino da morfologia (além de inimeros
outros fatores projetuais que sio simultaneamente considerados) do artefato
em projeto. Na medida que a representacio do espaco de Design neste
encontra-se diretamente conectada a representacio visual da morfologia
do artefato em projeto, modificacOes feitas em uma sdo imediatamente
visualizadas na outra, e vice-versa. Embora seja possivel, sistemas
tradicionais de Design Rationale, como o gIBIS e QOC, usualmente ndo fazem
paralelos diretos a morfologia do artefato. Ao invés, lidam em um nivel
mais elevado de consideragdes, usualmente em uma etapa mais anterior do
processo criativo do que ja na configuracio do artefato.

Por fim, sob a dtica da representatividade dos fluxos de informacio,
observa-se um fluxo de processos informacionais relacionado as transicoes
de dados a sabedoria, progredindo em 5 niveis: pesquisar, idear, avaliar,
relacionar e aplicar. Cada sistema analisado apresenta um tipo de relacdo
entre processo e estado informacional. Nesse quesito, no entanto, o
Grasshopper 3D apresenta um carater muito mais amplo do que os
demais, sendo o Ginico que abrangeu o tltimo nivel de processo, “aplicar”.

O Grasshopper 3D diferencia-se ainda por agrega processos ideativos e de
avaliacio ja na transicio entre dados e informacgdes de Design (o que, nos
outros sistemas, ocorre somente ao passo de duas transi¢coes, de dados

a informagoes e entdo a conhecimento) e, dessa forma, abre espaco para
que nogoes de aplicabilidade pratica constem na tltima transicdo, entre
conhecimento e sabedoria de Design.

A progressio de processos (pesquisa, ideacio, avalia¢io, relacio e
aplicacio) identificada na transic¢do entre niveis informacionais, em todos os
sistemas analisados, pode inclusive ser comparada a progressao de objetivos
de aprendizagem desenvolvida por Bloom e posteriormente revisada
por um grupo liderado por Lorin Anderson (Forehand, 2005), a qual
estabelece 6 niveis de objetivos de aprendizagem progressivos no espectro
cognitivo: lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar. A progressiao
informacional aqui identificada, em 5 niveis (pesquisar, idear, avaliar,
relacionar e aplicar) pode ser comparada a taxonomia revisada de Bloom
na medida que o processo informacional “pesquisar” alude a “entender”,

“idear” a “criar”, “avaliar” a “avaliar”, “relacionar” a “analisar” e “aplicar” a
“aplicar” (Figura 7).
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Figura 7 Analogias entre processos informacionais identificados e objetivos de aprendizagem. Fonte: autor.
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7 Consideragoes finais

O presente trabalho discutiu a potencialidade do sistema de Design
Paramétrico Grasshopper 3D como sistema de Design Rationale.

Em particular, o comparativo desenvolvido apresentou indicios de que o
Grasshopper 3D pode vir a ser considerado um sistema de Design Rationale na
medida em que 1) apresenta uma sintaxe analoga aos dos principais sistemas
propriamente de Design Rationale; 2) contempla recursos nativos para
representacio visual (para posterior anilise pelo praticante) do espago de
Design; e 3) a representacio do espaco de Design contempla a visualizacio
dos fluxos de transformacio dos dados de Design em conhecimento de
Design. Assim, é possivel afirmar que o Grasshopper 3D demonstra potencial
aplicabilidade como sistema de Design Rationale, apoiando a tomada de
decisdo no processo de Design.

Ademais, sob a énfase especifica do Design da Informagao, as conclusoes
aqui desenvolvidas também permitem caracterizar o Grasshopper 3D como
uma ferramenta essencialmente de projetacido da informacio de que o
Designer dispoe para fundamentar suas atividades projetuais. Na medida
que Design da Informacio pode ser conceitualizado como o “projeto da
Informacio” (Fernandes, 2015), o Grasshopper 3D, assim como demais
sistemas de Design Rationale, podem também ser enquadrados como
sistemas, ou ferramentas, de Design da Informacio.

Desenvolvimentos futuros poderio expandir as andlises aqui desenvolvidas
para outros sistemas de Design Paramétrico além do Grasshopper 3D como,
por exemplo, o Geometry Nodes do software Blender. Mais estudos também
sdo necessarios para aprofundar e validar as inferéncias aqui estabelecidas.
A validagdo propriamente dita do sistema Grasshopper 3D como sistema de
Design Rationale (para além do mero levantamento de semelhancas aqui
desenvolvido) também é uma questio ainda pendente, e que podera ser
averiguada em trabalhos futuros.
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