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Sumario

Estamos a ser confrontados com uma mudanga violenta no mundo empresarial, o que
implica um novo papel a desempenhar pelos designers no quadro de um alinhamento gestdo

/ design diferente do tradicional.

A 1&D na édrea dos sistemas CAD requer assiin, uma actualizagfo da sua filoscfia, de
modo a ulirapassar as limitagles que estes sistemas apresentam no apoio a actividade

criativa do designer.

Este problema conduziu-nos a estudo mais detalhado da actividade dos Designers
industriais, nomeadamente, na area do seu enquadramento no processo produtivo e na area
das metodologias projectuais utilizadas actualmente. Desta analise surgiram pistas que nos
parecem interessantes para apresentar e discutir junto da comunidade cientifica, ligada, de

algum modo, ao desenvolvimento de sistemas CAD.

6° Encontro Portugués de Computacdo Grdfica Pdg. 221




1. Introducao

Os criativos ligados a concepgdo de objectos (e os arquitectos sdo um exemplo
paradigmatico) tém tido ao longo do tempo uma reacgfo negativa face a introdugio de
-computadores no quotidiano dos "ateliers", mas apesar disso os sistemas CAD tém tido uma

historia bem sucedida.

A primeira geracdo de sistemas (sistemas 2D) acabou por ter uma grande utilizagio,
tendo "substituido" os estiradores na maior parte das tarefas de elaboragdo das pegas
desenhadas que documentam de forma rigorosa o objecto a ser construido/produzido.
Venceu-se a resisténcia até dos designers mais conservadores, com base em critérios de
eficiéncia, mas também se circunscreveu a utilizagdo desses sistemas a tarefas mecénicas,
potencialmente ndo realizadas directamente pelo designer e longe do niicleo central da

actividade de projecto, ou seja, da sua fase conceptual.

Com a década de 80 e o aparecimento dos modeladores de sélidos e superficies, da
ligagdo CAD/CAM e do CAE, a participagdo do computador péde alargar-se a mais fases no

ciclo de desenvolvimento dos produtos.

E interessante observar que mesmo nos ateliers mais antigos (mais conservadores?),
quer em Portugal quer internacionalmente, os sistemas CAD e os "plotters" ganharam a
confianga do designer, mas inevitavelmente sem derrubarem o mitico e indispensavel par: o

papel e o lapis.

Os anos 90 irdo dar origem a sistemas consistentes de Realidade Virtual que poderdo ter
uma influéncia revolucionaria na utilizagdo dos sistemas graficos e em consequéncia nos

préprios sistemas CAD.

Por outro lado, estamos a ser confrontados com uma mudanga violenta no mundo
empresarial, o que implica um novo papel a desempenhar pelos designers no quadro de um

alinhamento gestdo / design diferente do tradicional.

Andrea Branzi, um dos estrategas histdricos do Design italiano, propde que "o Design
deve recuperar a sua natureza de grande cultura internacional cuja tarefa € a de dar uma
resposta possivel ao grandes problemas internacionais decorrentes de uma sociedade pos-

industrial madura” [1].

O designer deixou de ser um actor mais ou menos secundario no ciclo de
desenvolvimento de um produto, com aparigdes mais ou menos fugazes e pontuais, para se

tornar um personagem de vulto no sucesso de uma estratégia empresarial. De facto, ser
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designer implica, hoje, a capacidade de saber integrar e interpretar restri¢fes econdmicas e
técnicas, de conhecer e intervir na defini¢io dos objectivos duma empresa, para além de ser
responsavel de uma forma muito directa pela dimensdo cultural (estetizante) da produgfo de

objectos.

A 1&D na area dos sistemas CAD requer assim, uma actualizagdo da sua filosofia, de
modo a ultrapassar as limitagdes que estes sistemas apresentam no apoio a actividade

criativa do designer.

Este problema conduziu-nos a estudo mais detalhado da actividade dos Designers
industriais, nomeadamente, na area do seu enquadramento o processo produtivo e na area
das metodologias projectuais utilizadas actualmente. Desta andlise surgiram pistas que nos
parecem interessantes para apresentar e discutir junto da comunidade cientifica, ligada, de

algum modo, ao desenvolvimento de sistemas CAD.

Esta comunicagdo pretende ser um ponto de partida e ndo uma solugdo acabada,

pretende sobretudo suscitar a discussio deste problema.

Comegaremos pela analise do que é fazer Design hoje, passaremos a enunciar as
limitagdes dos sistemas CAD que detectdmos, quer através de consulta bibliografica, quer
por contacto directo e informal com arquitectos e designers. Finalmente avangaremos com
algumas propostas para a definigdo de uma nova arquitectura para sistemas de apoio a

concepgdo em Design.

2. O Design industrial

Quando falamos de design a nossa atengfio centra-se no design de produto (ou design
industrial), no design de equipamento, no design de ambientes e subsidiariamente no design
de comunicagdo. A razdo que estd por detrds desta opgdo prende-se com o resultado final do
produto do design. Neste espago trataremos preferencialmente a expressdo tridimensional
dos problemas a resolver pelo design, sem desconhecer as ligagSes Obvias as imagens que

envolvem directa, ou indirectamente, todos estes processos.

Entendemos o design como uma actividade técnica, uma disciplina que visa a resolugdo

de problemas, possibilitando a incorporagéo intencional de estética, de significado nos
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produtos / servigos! e nas imagens, que fornece coeréncia ideologica aos sistemas ¢ actua

numa perspectiva de coordenagdo interdisciplinar.

A concepgdo expressa do que € o design remete-nos para uma outra, de design
management, que engloba o que chamaremos de design global, ou seja, a gestéio optimizada
e coerente numa empresa, ou numa institui¢éo, de todas as prestagdes dos diversos dominios
de actividade do design - produto, ambientes e de comunicagdo. Este conceito obriga, no
entanto, a que toda esta actividade seja exercida segundo uma metodologia: a gestdo
projectual interdisciplinar. Estas afirmagdes fazem emergir, ao que nos parece, uma questdo
importante. E que partindo deste entendimento, hoje, qualquer problema de design
empresarial cai no ambito da gestdo de design. Quer dizer que a Optica parcelar de
abordagem destas questdes ndo tem sentido. SO € possivel rentabilizar estratégias
empresariais de design se o entendermos como uma perspectiva global informadora de toda
a actividade empresarial e ndo s6 como a melhor solugdo pontual para um produto, para uma

pega grafica de comunicag#o, ou para um ambiente.

Ha pois, dois niveis da intervengdo do design que importa reter, tendo em atengdo o
nuicleo tematico desta comunicagio:

¢ a prestacdo coerente de todos os dominios - o design global,

e a gestdo projectual interdisciplinar, sistémica, coordenadora.

Ambas se movimentam a volta da prestagido especifica do dominio de actividade do
design que justifica o desencadear do processo, isto é, a relagdo que se estabelece entre o
"objecto" de design e o designer, seja numa perspectiva macroestrutural - as vérias fases do
processo - seja na microestrutural - as técnicas usadas em cada uma das fases. Esta
intervengdo pressupde uma metodologia. Ndo entraremos na discussdo da obrigatoriedade da
utilizagcdo ortodoxa das metodologias porque consideramos que a sede essencial desta

discussdo esta na tipologia das metodologias e ndo em saber da sua importancia.

A solugdo informatica proposta deve ser vista nos contextos referidos e com a
preocupagdo de atender aos quadros de complexidade enunciados. Passara sempre por um
desenvolvimento faseoldgico que parte da colocagdo / identificagdo / clarificagdo dos
problemas - para uma etapa de anélise multidisciplinar, seguindo-se a sintese e 0 momento

final da validagfo / solug@o. O figurino prende-se com as questdes praticas da utilizagio de

I O conceito de produtos "com sentido e culturais" expresso recentemente, em artigo de Ezio

Manzini [2].
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um instrumento de concepgfio (um ajudante do lapis e da borracha?) e com a possibilidade

do recurso a bibliotecas essenciais ou a dados basicos que parametrizam os problemas.
2.1 O processo do design

A actividade do design é complexa e implica um tipo de comportamento idéntico ao da

actividade de investigagdo, ou seja, a solugdo de problemas.

A sua especificidade prende-se com o modo de trabalhar e com os resultados
produzidos, ou seja, "produtos, estruturas ou sistemas de objectos ou ndo objectos que até ao

momento ndo existiam sob aquela forma" [3].

A variedade de problemas a resolver pelos designers oscila entre os problemas bem
definidos e os problemas mal definidos. Se no primeiro caso, as varidveis projectuais estdo
identificadas e configuram um espago de decisfo paramétrico, no segundo a actividade de
design passa necessariamente pela interacgfio entre as especificagbes e as sucessivas

solugdes alcangadas para o problema em causa.

Yoshikawa[4] e Tomiyama[5] apresentam o processo de design como um mapeamento
entre um espago funcional e um espago de atributos ambos definidos no conjunto dos

conceitos de entidades (figura 1).

O Design como
um Mapeamento

Figura 1. O Design como um mapeamento

Esta teoria de design propde ("General Design Theory™") alguns modelos para o processo

de design agrupadas em dois tipos:

1- Modelos de correspondéncia que incluem:
¢ design por pesquisa em catalogo;
» design por célculo;

* através de regras de produgdo que operam sucessivamente a transformagiio das
especificagdes em metamodelos e posteriormente numa solugio - modelo
evolutivo;
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2- Modelos de Convergéncia que se traduzem num processo de produgdo de uma série

de solugdes parciais, intermédios, que converge na solugio do problema do design.

O modelo evolutivo do processo de design (figura 2) e a "General Design Theory”
deram corpo a um modelo computacional do processo de design e consequentemente ao

- desenvolvimento de um protdtipo - o sistema IHICAD.

Compromise
Back

.....

M| : metamodel
Mti : temporary metamodel
i, - .
mj : model | i
Figura 2. O modelo evolutivo do processo de design [5]

Assumindo as leis da fisica como conjunto de metamodelos esta elaboragéo tedrica
garante a realizabilidade fisica das solugdes partindo de especificagdes descritas em termos
de comportamentos fisicos, mas torna-se pouco abrangente relativamente a outras dimensdes
do design. O esquema (figura 3) remete-nos para a constatagdo de que o trabatho do designer
¢ influénciado por um conjunto de factores muito complexos.

Tecnologia

I,

%
Outros

Comunicagao

Sociologia
Figura 3. A interdisciplinaridade no Design [6]
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O contexto cultural, a experiéncia e a capacidade técnica especifica da sua criatividade e
da sua sensibilidade estética condicionam as opgdes do designer. Para nds nfo existe design
sem intencionalidade estética, nio existe design fora da complexidade da sua natureza

interdisciplinar.

Outro aspecto importante no processo de design liga-se com a predominéncia das
representa¢Bes visuais no auxilio ao espago conceptual. Poderiamos dizer que "o designer
raciocina e decide vendo". Esquemas, diagramas, esbogos, desenhos, fotografias, constituem

a léxica mais vulgar no processo de design.

Como referimos, o processo de design entendido a um nivel mais estrutural pode ser
visto como um conjunto de varias fases, cujos contornos ndo sdo estanques e que ndo se
articulam necessariamente de um modo sequencial. Por exemplo, na actividade conceptual,
ndo é invulgar a recuperagio de solugGes rejeitadas total ou parcialmente, para contribuirem

de novo para o desenvolvimento de um projecto.

Cada etapa projectual implica a realizagdo de um conjunto de actividades, ndo
necessariamente especificas, mas que concorrem na defini¢do de um modelo (ou de um

metamodelo) do objecto em gestagio.
2.2 As fases do processo

A descrigdo das varias fases do processo do design que apresentarnos ndo pretende ser
exaustiva, mas sim focar os aspectos que nos parecem mais relevantes para o enquadramento

da nossa reflexdo sobre potenciais direcgdes para o desenvolvimento de sisternas CAD.

Colocacdo de problema

O desenvolvimento de um novo produto parte normalmente da descoberta de uma
apeténcia de consumo insatisfeita no mercado. A avaliagdo do enquadramento de uma
potencial resposta a essa falta numa estratégia empresarial conta hoje (ou deve contar) com a
participagdo do designer. A justificagdo e a viabilidade do produto, a analise do seu impacto
social e no mercado sdo actividades comuns nesta fase e aproximam o designer do vector
gestdo / marketing. O produto é assim modelado pelos estudos que enuncidmos e

representado por codigos discursivos.
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Identificacfio do problema

O objecto-a-ser-concebido [7] comeca por ser definido em termos gerais, onde se
manifestam as decisdes estratégicas sobre os objectivos do produto e posteriormente passa-

se a uma especificagfio técnica mais detalhada.

A actividade da equipa de design centra-se na determinagdo, o mais precisa possivel, do

espago de decisdo em que se podera mover na pesquisa da solugéo projectual.

A funcionalidade, as caracteristicas e as condicionantes (restrigdes) do objecto-a-ser-
concebido, constituem o modelo resultante desta fase e a sua representagdo continua

predominantemente discursiva.

Clarificacfio do problema

Nesta fase as actividades analiticas tém preponderancia no processo de design. Tenta-se
reduzir a complexidade do problema através da sua subdivisio e hierarquizagido dos

problemas parciais e ainda através da anélise de solugdes existentes.

A estrutura do produto ¢ definida assim como uma grelha de critérios que serdo usados

para filtrar os dados resultantes da pesquisa sobre solugdes similares.

r

O modelo resultante ¢ substancialmente enriquecido com a identificagdo dos seus
componentes e com o estabelecimento de um quadro de referéncias que podem polarizar

(positiva ou negativamente) as op¢des do designer.

O registo desta etapa utiliza cddigos discursivos e ndo discursivos, ou seja, as
representagdes visuais comegam a ser o suporte de descrigdo para o modelo do objecto-a-ser-
concebido. No final desta fase o objecto-a-ser-concebido é suficientemente conhecido para

se poder transformar num objecto-concebido.

Desenvolvimento de alternativas

Todo o trabalho anterior, de caracteristicas essencialmente analiticas, serd usado para
potenciar a criatividade dos designers, mas também se constitui um filtroc para as alternativas
que o designer "inventa". Esta fase ¢ o ponto fulcral de todo o processo de design. E neste
momento que, com esbogos, desenhos, colagens, etc, o objecto nasce, adquirindo forma e

contetdo.

Baseado nas representagdes que vai construindo, o designer evolui no seu trabalho. A
racionalidade mistura-se com a intuigdo e imaginag8io e transformam-se no motor da

capacidade inventiva, cujo combustivel é tudo o que possa ser consumido.
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A inovagdo prende-se muitas vezes com o aproveitamento de influéncias oriundas de
espagos de pesquisa, de culturas de design [8] - fora do contexto habitual para o produto em
concepgdo. Neste caso a capacidade inovadora do designer depende dos seus conhecimentos
multidisciplinares, da sua experiéncia, da sua cultura. O modelo que surge no final desta fase
descreve de modo adimensional possiveis formas do objecto-concebido. E normalmente
acompanhado por indicagdes esquemdticas que tornam claras as situagSes porventura

ambiguas.

Avaliacdo e escolha de alternativas

Se a fase anterior se caracteriza pela criagdo da variedade, esta ¢ marcada pela sua

redugio segundo uma grelha de critérios pré-estabelecidos.

Etapa |~ Actividades | Dim [Rep.*|  Fstadio de
oo o 0 dominantes Sl ~evolugdo
Colocagdo do problema Reunides, discussdo 0 D |Objecto-a-ser-concebido
Identificagdo do problema Reunides 0 D |Objecto-a-ser-concebido
Escrita de documentos
Clarificagdo do problema Escrita de documentos 0 D+nd | Objecto-a-ser-concebido

Desenho de diagramas
Pesquisa de informagao.

Desenvolvimento de Esbogo 2 ND Objecto-concebido
alternativas Calculo
Avaliagfo e escotha de Reunides, discussfo 2 |ND+dy Objecto-concebido
alternativas Escrita de notas e documentos
Elaboragio de detalhes Desenho 2/3 {ND+d| Objecto-realizavel

Escrita de documentos
Construgdo do protdtipo

Testes Construgiio do ambiente de teste] 3 | ND+d Objecto-realizavel
Calculo
Escrita de notas e documentos
Alteracdes Desenho 3 [ND+d Objecto-realizavel
Escrita de documentos
Producio Objecto-realizado

*: Diiscursiva / Ndo-Discursiva
Figura 4. O processo de Design

No nosso ponto de vista, essa grelha determinou desde o inicio o espago de decisdo do
designer e influenciou de algum modo os passos aparentemente livres da sua criatividade no

momenio de desenvolvimento de alternativas.

Nesta fase testa-se a conformidade com um metamodelo, verifica-se a resposta do
objecto-concebido as especificagdes que deve cumprir e as condicionantes que deve

respeitar.

N
O
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Uma vez escothida a solugdo entre as possiveis alternativas, o objecto-concebido
transforma-se em objecto-realizavel. Sdo fases como a elaboragdo de detalhes, construgdo,

teste e modificagdo de prot6tipos que constituem o ciclo final do processo de design.

O objecto-realizavel esta pronto a ser produzido, estd pronto para ser objecto-realizado.

O quadro anterior (figura 4) sintetiza as varias fases do processo de design.

3. As limitagdes dos sistemas CAD

Porque é que os criativos de produtos industriais de consumo ndo usam sistemas CAD

nas etapas conceptuais do design?

Numa primeira abordagem a resposta, ndo podemos deixar de dar eco a opinido do Dr.
Robert Jacobson [9], presidente da Worldesign Inc., que falando do divércio entre os

arquitectos e sistemas CAD, avanga com as seguintes razdes:

1) Reacgio a industrializagdo: medo face a possivel queda das barreiras que separavam
o "criativo" dos "outros". Concomitantemente, o medo de que uma maquina possa

produzir apresentagdes de melhor qualidade do que o préprio arquitecto / designer.

2) Snobismo: "pelo menos o papel e o lapis ndo produzem mensagens de erro: o

computador fala demais"

3) O seu uso néo ¢ divertido nem sequer agradavel: quer fisica quer intelectualmente. A
dificuldade de uso gera, em comparagdo com as ferramentas tradicionais, um

afastamento justificado.

4) Falta de capacidade para apresentar de maneira completa e precisa um design ou

uma construgdo.

Se as duas primeiras razdes sdo de caracter subjectivo e unicamente soluveis pela acgdo
educativa, as duas altimas s3o objectivas e prendem-se com o estado da arte dos sistemas
CAD.

De qualquer modo, ¢ discutivel o critério em que se afirma que as apresentagdes
computacionais ("renderings") sdo de qualidade superior as obtidas normalmente;
conhecemos arquitectos que, sendo utilizadores assiduos e experimentados de sisternas
CAD, retocam manualmente as imagens obtidas nos sistemas. Charles Buckner [10] aponta a
necessidade do "foto ndo-realismo" como resposta a queixas de designers relativas a inibigdo
que as imagens produzidas em computador provocam em alguns clientes, que se tornam

relutantes a dar sugestdes sobre um produto que parece ja pronto. O mesmo autor afirma
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ainda ser necessario retirar do designer a necessidade de intervir com tanta profundidade na

composicdo da cena: ponto de vista, condigdes de iluminagéo, etc...

Mas passemos a uma abordagem mais sistemadtica as limitagdes dos sistemas CAD
actuais:

¢ Os sistemas CAD ndo acompanham todo o processo de design porque
desconhecem o processo € ndo suportam a variedade de representagfes geradas e
circulantes ao longo de todo o processo.

« Os sistemas CAD suportam poucas actividades associadas ao trabalho projectual.

» Os sistemas CAD ndo facilitam nem promovem a integracdo de informagio
interdisciplinar.

e Os sistemas CAD nfo sugerem alternativas ao designer.
» Os sistemas CAD s#o dificeis de usar:

- nio lidam com informagZo imprecisa, muitas vezes incompleta e
inconsistente (por exemplo: esbogos);

- dificultam e interropem um raciocinio baseado fundamentalmente em
representagdes visuais;

- n&o se adaptam aos processos € métodos de projecto individuais e varidveis
segundo o problema a resolver;

- ndo facilitam a analise e aproveitamento de solugGes existentes.

4. Perspectivas para o desenvolvimento de sistemas CAD

Uma vez apresentado o processo de design e as limitagdes actuais dos sistemas CAD, é
possivel, com estas referéncias, pensar no "design" de sistemas CAD que cumpram as
especificagdes apontadas e resolvam os problemas detectados na andlise das solugdes

existentes.

Pensamos que nio se pode equacionar o problema somente em termos de restyling. Se as
dificuldades no uso dos sistemas CAD apontam para a sua revisio "ergon6mica", uma
analise mais cuidada justifica uma intervengiio mais profunda, abrangendo conceitos e
estrutura. Esta intervengdo também se explica pelo momento tecnoldgico actual,

caracterizado pelo:

e Aparecimento e desenvolvimento dos sistemas de Realidade Virtual
e Avangos substanciais na area da [A
e Maturidade dos paradigmas de interface

¢ Aparecimento e desenvolvimento dos Pen Computers
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A referéncia aos Pen Computers é, para nos, importante, }a que estes representam uma
orientagdo tecnoldgica que reforca o paradigma da utilizagdo associado as ferramentas

manuais comuns na actividade de design.

Os sistemas de Realidade Virtual parecem avangar na direc¢dio oposta, mas talvez mais

perto da nossa experiéncia do mundo.

Sendo o design um processo essencialmente intelectual, uma ferramenta computacional
de apoio a concepgdo deve ser "inteligente", ie, conhecer o processo de design e o contexto
onde este se desenrola e ser um elemento integrador de informagdo circulante durante a

execucio das varias tarefas projectuais.

Os sistemas actualmente disponiveis sdo também fonte de exemplos e solugles que
podem ser enquadradas em qualquer esforgo de actualizag3o que conduza os sistemas CAD

a uma participagdo efectiva na pratica projectual.
4.1 Um novo enquadramento para os sistemas CAD

Como referimos, a fase mais criativa do processo de design cerresponde ao
desenvolvimento de alternativas. Mas um designer cria novos objectos cumprindo as
especificagdes e dentro dos limites que restrigdes diversas impdem (custo, recursos

disponiveis, etc).

Objectos
concebivels

Alternativas criada
por um designer |

Figura 5. Espago de alternativas de um designer

O esquema (figura 5) representa a intervengdo criativa de um designer, considerade
individualmente. Como é Gbvio, ele préprio constitui um espago de solugdes, limitado
intrinsecamente por factores dependentes da sua experiéncia, do seu gosto, da sua

sensibilidade, etc. Esse espago vai sendo sucessivamente reduzido quando confrontadc com
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a solugio de um problema particular. O processo de design, para um criativo, € um processo

até ao vértice S (figura 5), sem trajectoria pré-definida.

Partindo do esquema apresentado, podemos ensaiar alguns enquadramentos possiveis

para um sistema CAD relativamente a um designer (figura 6).

EAD1 /77 Espago de Alternativas de 1 Designer

EACAD m Espago de Alternativas com CAD

I II
EAD]1 v EACAD =EADI EAD1 n EACAD =0

NN

. A
Qe Pt
S

\\ NS ;§\.~rv‘o‘-‘d'?.’>}.\‘>w A

I v
EAD1 v EACAD =EACAD EADI n EACAD <0

Figura 6. Enquadramentos possiveis para um sistema CAD.
Caso I: O sistema ndo fornece nenhum apoio efectivo ao designer, em termos de
desenvolvimento de alternativas. E a situagdo actual em que as ferramentas

computacionais disponiveis, oferecendo uma funcionalidade e linguagem
redutoras, sdo substituidas pelas ferramentas tradicionais.

6° Encontro Portugués de Computagdo Grdfica Pdg. 233




Caso II: O espago de alternativas potenciado pelo sistema ndo se enquadra no
espago de criatividade do design. Neste caso, o designer ndo utilizard o sisteina,
porque nada tém em comum. O sistema CAD actuaria como um colega de
profissdo, mas com uma perspectiva diferente da sua.

Caso III: Designer Aided Computerized Design! General Problem Solver?

Caso IV: E o enquadramento que nos parece mais interessante, ou seja, aquele que
permite alargar o horizonte criativo do designer, mas num espago que ele ainda
pode sentir como seu.

Pensamos que o caso II é convertivel no caso IV se o sistema for suficientemente

configuravel.

Que caracteristicas deve ter entdo um sistema CAD para ser do tipo IV?

s Ser personalizavel de modo a incorporar a metodologia de trabalho de um
designer, que pode ser varidvel de projecto para projecto.

e Ser um registo de toda a informacdo circulante durante a vida do projecto (a
base de dados do projecto).

e Perceber a correspondéncia entre as multiplas representagdes da mesma
entidade.

e Permitir um acesso facil a informagdo multidisciplinar, actuando com base em
critérios de pesquisa, porventura vagos e imprecisos.

e Permitir validar a conformidade de uma solugdo com as especificagdes /
restrigdes conhecidas para o problema.

e Ter a capacidade de gerar alternativas a partir de uma solugfio encontrada pelo
designer e parametrizadas por este.

e Dispdr dos mecanismos de interacgdo mais apropriados a cada fase do processo
de design.

4.2 Proposta de arquitectura

A arquitectura de um sistema CAD (figura 7) deve basear-sc em dois mddulos principais:

e Gestor de representagdes

¢ Gestor de problemas projectuais

A utilizag@io deste sistema, pressupde idealmente, a disponibilidade de um Pen Computer
para assegurar tarefas como o esbogo, notas de reunides, etc; uma estagdo de trabalho

convencional como suporte & actividade de design, onde estard residente o nicleo
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fundamental do sistema; e, finalmente, um sistema VR imersivo? para permitir ao designer /
clientes ter um acesso praticamente directo ao objecto-concebido. A este nivel, tentdmos

resolver o problema da presenga fisica do computador nas vérias actividades de design.

Base de
conhecimento

sobre design

Geragdo de alternativas

Gestor de problemas y Conversores de representacdes
@\ projectuais @ |~ Conversores de representagd

1
|.— Editores de representagfes

Designer y| Interface Interface |7
¢f utilizador ¢/ aplicag8q=T— Modeladores
\,\
@ Gestor de representagdes @fk N VET ()

Sisternas multimédia

Base de dados
do projecto

Figura 7. Uma arquitectura para um sistema CAD
O gestor de representagdes

A tarefa deste modulo prende-se com a organizagdo da informagdo que vai sendo gerada
ao longo do processo de design. E o mecanismo associativo do sistema, ou seja, deve manter

as varias representagdes de uma entidade associadas a essa entidade.

Estas representagOes podem variar:

* no medium de suporte (desde um comentario sonoro, um desenho até um trecho
de video);

e naresolugdo (desde um esbogo a um desenho de detalhe)
¢ no tempo (cada entidade tem uma historia)

¢ na fungdo (especificacdes, restrigbes, modelos geométricos, etc)

2 VET - Virtual Environment Theater, é um conceito desenvolvido e comerciaiizado pela
Worldesign Inc. {9]. Neste contexto, significa o desenvolvimento de um projecto em estagdes de

trabalho convencionais e a sua experimentagéo e teste num sistema VR imersivo.
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e no grau de abstracgdo do conceito que representam
e etc.
Entre as funcionalidades directamente relacionadas com este moédulo, visiveis pelo
utilizador, destacamos:

- Clipboard inteligente, permitindo as operagdes de edigdo comuns (Cut, Copy ¢ Paste)

entre mddulos funcionais que requeiram representagdes diferenciadas (figura 8).

Proc. de texto

Conversor
texto/3D

esfera
Py Gestor de |
representagdes

Clipboard

Modelador

paste

Figura 8. Um clipboard inteligente.

A capacidade de conversdo associada ao clipboard depende directamente dos modulos
conversores disponiveis no sistema. Vectorizagdo, reconstrugdo 3D, converséo entre
esquemas de representacdo de sélidos sdo alguns dos conversores que deveriam ser
incluidos neste sistema. Pensamos também que as conversdes poderdo ser feitas com base
em processos interactivos, enquanto ndo estiverem disponiveis solugdes totalmente

automaticas.

- Analise histérica de uma solugdo, ou seja, a manipulagio da arvore genealdgica de uma
sotugdo de design, possibilitando a recuperagdoc de alternativas, parcial ou totalmente
rejeitadas. Esta analise devera ser feita de acordo com um tipo de representagio escolhido
pelo utilizador, possibilitando o acesso as decisbes projectuais que originaram cada nd da

arvore.
O gestor de problemas projectuais

Este modulo deve reter o conhecimento disponivel sobre o processo de design,
permitindo ao designer definir, projecto a projecto, as fases do processo e as actividades
dentro de cada fase. Deverd ser possivel indicar quais as fases e / ou actividades que
decorrerdo em paralelo e aquelas que serdo executadas sequencialmente. A cada fase devera

ser possivel associar uma tipologia de representagiio preferencial (figura 9).
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Especif. | B> Andlise Desenv. de B

restricdes alternativas
Texto Diagramas Esbogos
Esquemas Esquemas
Imagens
etc

— Restricdo X
(Pericdo: "Art Deco™)

—— Restri¢do Y
(Dimensdes n3o devem exceder ...)

Figura 9. Definigdo do processo projectual.

A escolha de "filtros", a imp6r aos resultados de cada fase, sera assegurada por este
moéduio. Como € visivel na figura 9, a restrigdo X corresponde a um critério de pesquisa
sobre uma base de dados multimédia, limitando essa pesquisa a um tnico pericdo da historia
do design; a restri¢do Y, que actuard na fase de desenvolvimento de alternativas, limitard

dimensionalmente as solugSes desenhadas pelo utilizador.

O gestor de problemas deve manter informagdo sobre o estado de desenvolvimento de

cada fase, podendo comutar entre elas, mas mantendo-se a coeréncia de todo o processo.

O desenvolvimento automatico de alternativas deve ser controlado por um contexto,
definido pelo designer e pelas solugdes parciais por ele ja concebidas. David Wallace e
Mark Jakiela [11] apresentam um sistema baseado em regras (production rules) que
incorpora critérios estéticos e ergondmicos, escclhidos pelo utilizador, na geracdo
automatica de solugdes de design. Este sistema estd limitado ao design de produtos
electronicos de consumo, montados em caixas de plastico injectado, e gera alternativas
projectuais para o desenho das caixas e para o posicionamento dos componentes de interface

(botdes, potencidmetros, gaveta de cassete, etc).

Incluido entre os modulos funcionais, tera papel de relevo o editor de desenhos, ja
que a predomindncia das representag@es visuais no projecto, implica que, nas fases mais
criativas, o desenho aparega como base fundamental para toda a acgfio do designer [12].
Assim, o sistema deve comportar-se como um suporte convencional, ou seja, o editor de
desenhos deve servir para desenhar quer um diagrama de blocos, quer uma axionometria de

um objecto, sendo possivel o seu enquadramento semantico a posteriori.
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5. Concluséao

Com este artigo pretendemos dar um contributo para uma reflexioc sobre o
desenvolvimento de novos sistemas CAD. E discutivel, também, qual a abordagem que em
Portugal serd mais 1til: deveremos_situar a_nossa intervengfio ao nivel da_adapiacdo /
personalizagdo de sistemas genéricos & realidade especifica de cada sector empresarial, ou
desenvolver sistemas de raiz? Qualquer que seja a alternativa, é importante conhecer as
necessidades dos utilizadores e orientar os desenvolvimentos nesse sentido.
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