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“Uma histéria possivelmente lendaria oferece um exemplo
poderoso. O pintor Wassily Kandinsky é geralmente
visto como tendo inventado a arte abstrata. Um dia,
supervisionando seu estudio, ele viu algumas pinturas que
nao reconheceu. Ele ndo conseguia perceber quem era
o artista nem o que as pinturas representavam. Em uma
verificag@o detalhada ele percebeu que as pinturas eram
suas, mas posicionadas de cabeca para baixo. Quando ele
as pintou, ele as compreendeu de um modo: retornando,
ele as viu de modo diferente, assim interpretando-as de
novo, inventando a arte abstrata no processo.”

Ranulph Glanville,
Uma reflexao (cibernética): design e cibernética
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PREFACIO

Anja Pratschke

Nomads.usp,

Instituto de Arquitetura e Urbanismo
Universidade de Sdo Paulo.

Aceito com prazer o convite para prefaciar o livro algo+ritmo:
reflexdes sobre ensino, pesquisa e extensdo em arquitetura
e urbanismo, que apresenta os trabalhos do grupo de
pesquisa com 0 mesmo nome, ligado ao Curso de Arquitetura
e Urbanismo da Universidade Federal de Mato Grosso do
Sul. Trata-se de uma compilacdo de exploracdes visuais,
organizacionais e experimentais, produzidas em conjunto com
estudantes pesquisadores entre 2013 e 2020.

O grupo é coordenado pelos professores Gilfranco Alves,
Juliana Trujillo e Mayara Dias, cada um com sua especificidade,
mas tendo em comum o digital na producéo arquiteténica e
urbanistica. As pesquisas de doutorado destes professores
foram desenvolvidas no &mbito do grupo de pesquisa Nomads.
usp, coordenado pelo prof. dr. Marcelo Tramontano e por mim,
e que faz parte do Instituto de Arquitetura e Urbanismo da
USP, em Séao Carlos, SP.

Lembro-me com emocéo das visitas ao grupo de pesquisa
algo+ritmo, sempre recebida de forma calorosa com momentos
de conversas e trocas de referéncias e métodos, uma sala
equipada com maquinas de fabricagao digital e uma mesa de
reunides gigante, os protétipos produzidos e expostos, além
do mobiliario paramétrico fabricado digitalmente e espalhado
pelos corredores do Curso de Arquitetura e Urbanismo.

A importancia deste livro esta em seu carater compartilhador
e explicativo, que permite acompanhar os resultados
produzidos pelo grupo algo+ritmo, assim como as estratégias
metodoldgicas e pedagogicas utilizadas na formacao, no
ensino, na pesquisa e na extensao universitaria.

A producado arquitetbnica e urbanistica altera-se através de
transformacodes inerentes a Cultura Digital em uma espécie
de agitacdo que contamina, hoje, todos os campos do
conhecimento e suas praticas. Visualizacdo, organizacéo da
informacao e comunicacéo, assim como todo o processo de
projeto computacional estdo sendo revisados, ha alguns anos
ao redor do mundo.
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O modus operandi da cultura digital pode ser comparado ao da
produc&o musical, onde € possivel vislumbrar diferencas entre
trabalhos durante o desenrolar metodoldgico, ja que o “musico
é comprometido com o ensaio da performance” (WOODBURY,
2010, p. 24), assim como o projetista digital. Constato a
pertinéncia da colocagcao de Woodbury em experiéncias de
colaboragdo entre campos disciplinares. E fundamental que
as estratégias metodoldgicas sejam desenvolvidas com o0s
participantes através da adocdo de teorias de organizagdo da
informacao e comunicagdo, que permitam rever as relagdes
entre atores e atividades. Dessa maneira, além do controle do
fluxo informacional no processo, aumentam-se as chances de
se promover inovagao.

Sendo o centro a performance, e focando no comportamento do
que pretende ser projetado, revisdes de referéncias e métodos
se tornam necessarias, com o propdésito de compreender o
processo de projeto como um sistema organico, em vez de
uma sequéncia de atividades mecanicas. O ciberneticista
Heinz von Foerster aponta que, na cultura digital, ocorre “a
mudang¢a de foco [..] do mecanismo de linguagem e de
sistemas observados (do exterior) para sistemas que observam
(observando sistemas)” (FOERSTER, H. In DUBBERLY, 2008,
p. 8). A proposta de Dubberly, de pensar o processo projeto
como um sistema organico, ou seja, um sistema em observacao,
pode parecer radical, mas, nos ultimos anos, tem-se tornado
frequente a experimentacao de organizacdo de processos de
projeto dessa maneira.

Como designa Teilhard de Chardin (CHARDIN, 1955) um
sistema de observacado oferece percursos, de tal forma que
sua utiliacdo se transforme em uma experiéncia holistica,
permitindo a compreensdao de que, em Arquitetura, se
faz necessario reformular a maneira como organizamos
informagdes, nos comunicamos e geramos conhecimento,
assim como promovemos a colaboragédo entre os atores de
um processo de projeto.



Os resultados apresentados neste livro podem ser agrupados em
categorias metodoldgicas baseadas na:

1. Sistematizacdo de insumos tedricos, através do estudo da obra de
pensadores selecionados e de suas referéncias;

2. Verificac@o, em agdes praticas de pesquisa, ensino e extensao, das
compreensdes tedricas que se depreendem do debate e sintese das
referéncias; e

3. Construgéo de conhecimento de forma colaborativa e compartilhada
entre pesquisadores e interlocutores ndo académicos.

Tais categorias reafirmam minha confianca na producdo do
conhecimento baseada em processos de conversacdo alojados na
nocdo de praxis, conforme a bela observacédo de Paulo Freire: “O
pensamento que ilumina a pratica € por ela iluminado, tal como a
pratica que ilumina o pensamento é por ele iluminada.” (FREIRE,
1987, p. 65)
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INTRODUGAO

A mediacao digital vem modificando os processos de projeto
em Arquitetura e Urbanismo desde o final do século passado.
A compreensdo sobre o uso de equipamentos e programas
computacionais evoluiu: inicialmente, a utilizacao da computacao
estava mais ligada a representacao e posteriormente surgiram
compreensdes mais direcionadas a performance.

Atualmente, entende-se que o0s processos digitais de projeto
séo fundamentais para estruturar a atividade de concepcéo
projetual, uma vez que cumprem o papel de agentes da
mudanca dos paradigmas da propria Arquitetura e Urbanismo
e, por consequéncia, das suas atividades de ensino. De acordo
com Oxman (2006), a apresentacao do conceito de projeto nao-
padrdo trazido pela exposicdo “Non-Standard Architectures”,
realizada no Centro George Pompidou, em Paris, no ano
de 2003, tornou-se um grande marco tedrico do fendbmeno
reconhecido hoje como digital design, termo traduzido por nés
como "processos digitais de projeto”.

Entendemos que o0s processos digitais de projeto séo
relacionados a concepcéo arquitetbnica e urbanistica a partir
da mediacao digital, focados no ato de se projetar o espaco a
ser construido; portanto ndo estariam relacionados somente a
processos digitais de representacao arquitetdnica e urbanistica.

O grupo de pesquisa algo+ritmo vem se dedicando, desde
2013, ao estudo das possibilidades de aplicacao de processos
digitais de projeto, especialmente em sala de aula, no ensino
de projeto de arquitetura e urbanismo.

O ponto de partida da criagao do algo+ritmo tem relagdo com
o ingresso do prof. Gilfranco Alves no corpo docente do Curso
de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul (CAU-UFMS) no fim de 2012. A época, Alves
desenvolvia uma etapa de sua pesquisa de doutorado no
exterior, trabalhando junto ao grupo de pesquisas Hyperbody,
coordenado pelo prof. Kas Oosterhuis, da Universidade
Tecnoldgica de Delft, na Holanda.
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As atividades na docéncia de Alves no CAU-UFMS iniciaram-se
no ano letivo de 2013 e, como nao poderia ser diferente, de
forma muito imersa no universo da pesquisa. O prof. Alves e a
prof.2 Juliana Trujillo, sua colega e parceira de vida, perceberam
que era 0 momento de criar um grupo de estudos.

As primeiras pesquisas eram ligadas as disciplinas lecionadas
pelos professores, com foco no uso da tecnologia digital em
processos de projeto, como potencializadora das estratégias
projetuais, investigando meétodos para utilizar softwares nas
etapas de concepcao e de avaliacdo de desempenho e
performance do projeto arquitetdnico.

Em 2015, o projeto pedagdgico do CAU-UFMS passou por
uma reformulacdo. Na oportunidade, foi possivel contribuir
com propostas referentes ao potencial do uso das tecnologias
da informagdo e comunicacao relacionadas a processos de
projeto.

Os recursos tecnoldgicos computacionais nao deveriam ser
utilizados somente com a intengdo de produzir representacoes
de projeto, mas sim com um olhar atento as possibilidades que
se abrem, em busca de respostas mais evoluidas de projeto
e em direcdo a obras mais contemporaneas, conectadas e
coerentes com o espirito de nossa época.

Deste modo, as ementas das disciplinas ligadas a area da
informatica, ofertadas no primeiro semestre da graduacéo, foram
reformuladas, passando a ser denominadas Representacéo
e Criacao Digital | e Il. A discussao sobre 0s processos
digitais de projeto passou a ser realizada desde o inicio do
curso, introduzindo conceitos como o design paramétrico,
a prototipagem e a fabricacdo digital. Hoje, ja € possivel
perceber a incorporacado deste conhecimento nas disciplinas
subsequentes.

Os resultados obtidos pelos alunos, nas disciplinas
reformuladas, passam a influenciar os trabalhos do grupo de



pesquisa, caracterizando um processo de retroalimentacéo
entre as disciplinas e o grupo. Estes acontecimentos marcam
0 inicio de um segundo momento nos trabalhos do grupo
algo+ritmo: nesta etapa, foram adquiridas duas impressoras
3D e uma fresadora CNC. Os resultados das experimentacoes
realizadas com estes equipamentos estdo apresentados neste
livro.

As pesquisas foram sendo expandidas naturalmente, com
investigacdes sobre o uso de processos interativos e
experiéncias com grafite digital, videomapping, projetos com
arduino, realidade virtual e realidade aumentada.

Em 2016, com o ingresso da prof.2 Mayara Dias, comecaram a
ser realizadas pesquisas sobre 0 uso de processos de trabalho
baseados na modelagem dainformacéao da construcao (Building
Information Modeling, ou BIM) e trabalhos relacionados a
mediacgéo digital em acdes culturais em conjuntos habitacionais.

O grupo passou a fazer experimentos com videos e
documentarios, como parte das pesquisas do projeto de
doutorado da professora Juliana Trujillo, que teve inicio naquele
mesmo ano.

Os professores que coordenam o grupo algo+ritmo
compartilham uma base académica muito rica e prospera,
ligada ao grupo de pesquisa Nomads.usp, coordenado pelo
prof. Dr. Marcelo Tramontano e pela prof.2 Dra. Anja Pratschke.
Caminhar ao lado deles os inspirou a criar o grupo algo+ritmo,
mesmo com todas as dificuldades intrinsecas a um curso de
Arquitetura e Urbanismo relativamente novo.

O trabalho continua a ser feito, mantendo-se o alinhamento
aos principios da colaboragao, da troca de experiéncias e da
construgao do conhecimento que parte da teoria, avanca na
pratica e retroalimenta a prépria teoria.
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As investigagbes realizadas pelo grupo tem como foco o
processo de projeto e 0 uso de meios digitais a partir das
seguintes linhas de pesquisa:

1. Processos de Projeto, onde sdo estudados 0s processos
digitais de projeto e design envolvidos na construcao das
espacialidades hibridas, concretas e virtuais (modelagem
digital, design paramétrico, BIM etc.);

2. Processos de Producdo, que envolve a atualizagdo e
utilizacao das tecnologias de producao digital contemporaneas
em experimentacbes de natureza pratica, especialmente
prototipagem e fabricacao digital;

3. Processos de Comunicagdo e Troca de Informacdo, que
procura compreender como se da a relacao entre as diferentes
naturezas de comunicacdo e 0S processos que envolvem
participagdo e colaboragdo, considerando a diversidade de
atores em processos coletivos de tomada de decisdo, de
compartilhamento de conhecimento e de ensino e aprendizado
intermediados por sistemas informatizados, como aplicativos e
plataformas colaborativas on-line;

4. Processos de Leitura e Intervencao Urbana, que utilizam
interfaces digitais e outros aparatos tecnoldgicos vinculados
a producado de imagens e sons (documentario, fotografia e
projecbes mapeadas) que se entrelacam com procedimentos
metodolégicos de leituras urbanas.



SOBRE O LIVRO

Mais do que uma compilacao das experiéncias e materiais
produzidos pelos pesquisadores do algo+ritmo entre 2013 e
2020, este livro propde que a producédo de pesquisa, teoria e
pratica relacionadas ao ensino e a extensdo em arquitetura e
urbanismo sejam realizadas a partir de uma vis&o integrada,
fundamentada em um sistema de retroalimentacéo.

Neste sentido, o livro foi organizado em quatro secgdes:
Dialogos, Mural, Mdo na massa e Futuros possiveis. Tal
organizacao nao se estabelece de forma hierarquica, portanto
o leitor pode definir sua prépria ordem de leitura, consultar
partes separadamente ou interagir apenas com as tematicas,
eventos ou experimentos que julguar interessantes. O livro é
rico em imagens, diagramas e ilustragoes, em alinhamento as
praticas fomentadas pelo grupo algo+ritmo, que entende que o
registro do processo € tao importante quanto a documentacéao
que expressa o resultado final de um trabalho.

Na primeira secé&o, Dialogos, sdo apresentados artigos
de autoria dos coordenadores, desenvolvidos a partir das
principais referéncias tedricas e metodoldgicas que estruturam
os trabalhos do algo+ritmo até 2020.

O primeiro artigo, escrito em 2015 por Gilfranco Alves e Juliana
Trujillo, apresenta uma proposta metodoldgica para o ensino
de projeto a partir da mediac&o digital, com base nas teorias
Cibernética de Segunda Ordem de Heinz Von Foerster (1974)
e a Cibersemidtica de Soren Brier (2010).

O segundo artigo, dos mesmos autores, foi publicado em 2016
e discute como a mediacao digital pode ajudar na concepcao
e producao de lugares hibridos e estimular a ocupacéo
dos espagos publicos, contribuindo para a valorizagao do
patriménio histérico. A discussdo tem como referéncia o
projeto Territorios Hibridos (2013), coordenado pelo Prof. Dr.
Marcelo Tramontano, o classico livro Public Space (1992), de
Stephen Carr, Mark Francis, Leanne Rivlin e Andrew Stone e
as contribuicdes sobre a Cultura Digital de Piérre Lévy (1997).
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O terceiro artigo, de Mayara Dias, foi escrito exclusivamente
para este livro. Dias apresenta seus trbalhaos mais recentes
e discute a insercdo do BIM na graduacdo do curso de
Arquitetura e Urbanismo e no curso de pos-graduagdo em
Eficiéncia Energética e Sustentabilidade, ambos da UFMS.
Tedricos como Bilal Succar (2009), Chuck Eastman (2013),
Rafael Sacks (2013) e Robert Woodbury (2010) norteiam a
discussao sobre BIM no grupo de pesquisa.

A secdo Mural apresenta os resumos de 28 artigos de
pesquisadores do algo+ritmo, entre 2013 € 2020. Dentre estes,
dois foram apresentados em seminarios nacionais e dezenove
em eventos internacionais, como a Conferéncia Internacional
da SIGraDi (Sociedade Ibero-americana de Grafica Digital) e o
Seminario Internacional PROJETAR (PPGAU-CT /UFRN).

Com relagdo a artigos publicados em periddicos, cinco
foram publicados na revista VIRUS, organizada pelo grupo
de pesquisa Nomads.usp (PPGAU/IAU-USP) que tem edicdo
bilingue e recebe a classificacdo Qualis A2 da CAPES, um
foi publicado na Periodica Polytechnica Architecture, revista
da Universidade de Tecnologia € Economia de Budapeste
(Hungria) e, por ultimo, um artigo foi publicado na Revista PIXO
(Qualis A4) organizada em conjunto pelos grupos de pesquisa
Cidade+Contemporaneidade (PROGRAU/UFPel) e Arquitetura,
Derrida e Interconexdes (PROPAR/UFRGS).

A secéo éfinalizada com um trecho do capitulo “Cibersemiotica”,
de Gilfranco Alves, um dos autores do livro 101 conceitos em
arquitetura e urbanismo na era digital, organizado por Frederico
Braida, Fernando Lima, Juliane Fonseca e Vinicius Morais,
publicado pela ProBooks Editora em 2016.

A terceira secdo, Mao na Massa, relne descricoes e relatos
de acles, experimentos e producdes de carater pratico, com
0 propodsito de estimular a analise dos resultados de cada
intervencdo, provocando discussGes sobre eventuais niveis



