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Resumo: O objetivo deste artigo é delinear o escopo e
discutir o alcance do design computacional enquanto
area em formac&o no campo do design. A fim de cumprir
este objetivo, parte-se de uma contextualizacao dos
principais fatores relacionados a area, em especial, da
difusédo tecnoldgica das primeiras décadas deste séc.
XXI. Quatro areas tecnolodgicas sdo identificadas a
partir desta contextualizacdo: (1) o design paramétrico
e generativo, (2) a fabricacao digital, (3) os artefatos
computacionais e (4) a realidade virtual, aumentada
e mista. O I6cus particular do carater computacional é
evidenciado em cada uma destas areas e a partir delas se
propoe o delineamento do escopo do design computacional
enquanto area em formac&o. Delineado este escopo,
propde-se o entendimento de que o Design Computacional
é todo design que assume o carater computacional como
objeto de projeto particularizado, inerente ao conceito e
a concepcao de projeto e determinante sobre o artefato
concebido. Segue um relato de experiéncias de inser¢ao
académica do design computacional. Por fim, formas
de insercao de tecnologias computacionais no design, a

poténcia e o alcance da area em formacéao sao discutidos.
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realidade virtual.
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Abstract: The aim of this article is to outline the scope
and discuss the reach of computational design as an area
in formation in the field of design. In order to fulfill this
objective, it starts with a contextualization of the main
factors related to the area, in particular the technological
diffusion of the first decades of this XXI century. Four
technological areas are identified from this contextualization:
(1) parametric and generative design, (2) digital fabrication,
(3) computational artifacts and (4) virtual, augmented and
mixed reality. The particular locus of the computational
character is evidenced in each of these areas and from
them it is proposed to delineate the scope of computational
design as an area in formation. Outlining this scope, it is
proposed the understanding that Computational Design is
all design that assumes the computational character as a
particularized project object, inherent to the concept and
conception of the project and determinant of the conceived
artifact. Follows an account of experiences in the academic
insertion of computational design. Finally, ways of inserting
computational technologies in design, the power and reach

of the area in formation are discussed.

Keywords: computational design; parametric design;
computational artifacts; digital fabrication; virtual reality.
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Do design ao design computacional

Duas das subdisciplinas do campo do design mais proeminentes se desenvolveram como areas
de pesquisa, de ensino e da pratica profissional tendo como objetos de anélise e de projeto, os
produtos estaticos, mecéanicos, elétricos e eletrénicos — o design de produtos — e a producédo
visual estatica e dinamica — o design gréfico. Até meados da década de 1990 design de produto e
design grafico se encontravam nos projetos integrados de embalagens (grafico e estrutural), de

sinalizacdo, expositivos, e em manifestacoes de design de grandes organizacoes e grandes eventos.

A popularizacdo e o desenvolvimento dos computadores em seus variados formatos propiciaram
o0 acesso aos programas de computador que foram facilmente absorvidos pelas subdisciplinas do
design enquanto ferramentas digitais de apoio aos projetos, mas mais do que isso, provocaram
o surgimento do design de interacdo como nova area de interesse para o design, o que implicou
noresgate, na reformulacdo e em novas articulagdes entre conhecimentos que até entdo haviam
sido desenvolvidos - e encontravam suas aplica¢des - confinados nas areas subdisciplinares do

design grafico e de produtos.

Se os conhecimentos sobre composicdes, grids, cores e tipografia eram evidentemente necessarios
para o design das interfaces digitais, o que se sabia sobre interacdes fisicas e cognitivas,
controles, mostradores e sistemas ergonémicos, na mesma medida, precisava ser acessado,

reorganizado e aplicado. Os sistemas homem-maquina passaram a ser entendidos como sistemas  Figura 3: O design

de interfaces
provocou movimentos
subdisciplinares do design comecaram a esmaecer com a chegada do design de interacdo (Figura interdisciplinares
internos ao campo.
Fonte: Elaborado
design, muitas vezes mascarando repeticoes e, poucas vezes, trazendo novidades substanciais.  pelos autores.

humano-computador, o pixel e outros novos aspectos técnicos foram assimilados e as fronteiras

1). Desde entdo muitos nomes e estrangeirismos diferentes foram atribuidos as praticas deste
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A pesquisa em design reconheceu este fenomeno. Dykes, Rodgers e Smyth (2009) caracterizaram o
esmaecimento das fronteiras disciplinares histdricas do design a partir de evidéncias observadas

nas praticas contemporaneas de design e em padrdes fluidos que operam dentro e através das
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especialidades tradicionais, assim como pelo trabalho junto a outras areas, como a computacéo e
as artes. O esmaecimento das fronteiras internas e externas do design também foi registrado por
Celaschi, Formia e Lupo (2013) que observaram que nas praticas profissionais contemporaneas
designers poderiam se manter situacionistas, sem questionar as escolas tradicionais, agir em uma
integracao mediada de diferentes tipos de conhecimentos e especialidades, ou ainda, assumir um
papel disruptivo, um experimentador que usa a ldgica das ciéncias e a légica das artes justapostas,

ignorando restrigGes disciplinares e metodologicas.

Apos a popularizacao das interfaces digitais nas telas, ha pouco mais de uma década teve inicio
um fendmeno global de difuséo de tecnologias cujo acesso esteve restrito, por quase meio século,
a especialistas em industrias de alta tecnologia e a pesquisadores em centros avancados de
universidades de ponta. Esse fendmeno permanece em curso e permitiu a ampliacao do acesso a
equipamentos de Controle Numérico Computadorizado (CNC), impressoras 3D e plataformas de
programacao de microchips para eletronica digital. Paralelamente, foram desenvolvidas plataformas
tecnoldgicas para programacao criativa e para o design paramétrico, que permitiram modos de
criacdo de algoritmos relativamente amigaveis para designers, artistas e outros profissionais que

ndo se formaram em ciéncia da computagao.

Assim se configurou um cenério no qual uma matriz de tecnologias promissoras para apoiar
praticas de design se fez disponivel em trés eixos proeminentes: o design parameétrico e generativo,
os artefatos com computacdo embarcada e as tecnologias de fabricacdo digital. A estes eixos se
juntaram as tecnologias de digitalizacao tridimensional, a realidade virtual, mista e aumentada,
e sobre estas tecnologias sao produzidos artefatos que muitas vezes nao se enquadram em
categorias existentes (Figura 2).
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o Realidade mista
Edicdo e
- - e aumentada
. Animagéo
Des[g_n de D Design de
Grafico Instalagtes Produto
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A difusdo tecnoldgica da qual trata esta se¢do diz respeito, portanto, a difusdo de aparatos para a
experimentacdo exploratdria, com os quais se pode explorar espacos de solu¢des/oportunidades
em ambientes tecnoldgicos que estiveram, até entdo, restritos a pesquisadores e desenvolvedores
em grandes empresas e centros de pesquisa de ponta. A prototipagem de baixa fidelidade, rapida
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e de baixo custo, ganha novos significados no ambiente virtual, com o design paramétrico e
generativo; no ambiente fisico, com a fabricagdo digital; e materializa protdtipos de objetos

computacionais, com a computagao embarcada e a eletronica digital.

Comunidades de pratica se formaram em torno destas tecnologias, nas quais ha evidente
disponibilidade em compartilhar conhecimentos, compartilhar experimentos e tecer colaboracoes.
No entanto, observa-se que proliferam nestas comunidades aplica¢des superficiais conduzidas
por amadores; exploragdes parciais confinadas em projetos especificos; e outras, estritamente
técnicas, sem que se possa reconhecer com clareza razoavel sua aplicabilidade. Ou seja, muito
do potencial decorrente da apropriacdo destas tecnologias em praticas de design de alto nivel

permanece inexplorado, incipiente e pouco ou nada documentado.

Assim, uma quantidade imensa e ainda pouco explorada de questdes de ordem metodoldgica
(relacionadas ao desenvolvimento experimental), de caracterizacao, utilidade e usabilidade dos
artefatos produzidos, das relacdes entre projeto e producdo, bem como dos efeitos pds-adogdo

destas tecnologias pelo campo do design permanecem sem resposta.

Por outro lado, algumas comunidades académicas tém discutido as oportunidades produzidas
por esta difusao tecnoldgica em congressos internacionais, particularmente sobre computacéo
criativa (C&C, ICCC), design paramétrico e fabricacdo digital (ACADIA, ASCAAD, CAADRIA,
eCAADe, SiGraDi, CAAD futures) e interfaces fisicas em sistemas humano-computador (CHI,
TEI, DIS). Ainda assim, muito do que estes eventos organizam sao compila¢des de iniciativas
particulares de desenvolvimento experimental exploratdrio, uma producdo que permanece
dispersa e distante de uma discussdo no campo do design. Como pode se dar a apropriacdo destas
tecnologias computacionais pelas praticas de design de alto nivel, e 0 que essa integrac&o é capaz

de produzir, sdo perguntas cujas respostas ainda dependem de esforcos de pesquisas.

A problematica aponta para uma area do design que se encontra em formagao, ainda que de maneira
dispersa e pouco conectada, que pode ser chamada de Design Computacional. O uso corrente do
termo design computacional se relaciona estreitamente com o design paramétrico, generativo
e auxiliado por algoritmos, ainda que persista certa confusdo terminoldgica (Caetano, Santos,
Leitao, 2020). Neste trabalho argumenta-se que a fabricacdo digital, que ja é frequentemente
associada ao design paramétrico, bem como as interfaces fisicas computacionais e as vertentes
de realidade virtual, aumentada e mista, podem ser incorporadas no mesmo arcabouco, desde

que estejam de fato integradas as praticas da concepg¢ao em design.

Assim, se vé no Design Computacional uma area que integra a capacidade computacional e o
algoritmo as praticas de design, ndo apenas como recursos de apoio, mas como parte do proprio
projeto, que encontra sua razao de ser na exploracao do espaco de oportunidades e solugoes
decorrentes desta integracdo. Neste sentido este artigo tem como objetivo delinear o escopo e
discutir o alcance do Design Computacional enquanto area em formac&o. Para tanto, inicialmente
0 escopo da area € discutido a partir de referencial tedrico; em seguida é feito um relato de
experiéncias de insercao do design computacional no ensino académico; por fim sao discutidos

a poténcia e o alcance do design computacional enquanto area em formacéo.
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0 escopo do design computacional

0 Design Computacional emerge como um conceito que agrega o design paramétrico, o design
generativo e o design algoritmico (ou design auxiliado por algoritmos). Ao menos até a atualidade
estas tematicas tém sido muito mais exploradas pelo campo da arquitetura do que pelo campo
do design. Contudo, progressivamente a pesquisa e o ensino em design tém incorporado estas
tematicas. Ainda que de maneira lenta e pouco conectada, praticas de design paramétrico
comecam a explorar interesses tipicos do campo do design, das relagdes entre artefatos e usuarios,
por exemplo, em direcdo ao que se espera das praticas profissionais de alto nivel, incluindo
a multiplicidade de aspectos culturais, mercadolégicos, fabris, de distribuicéo e relativos a

customizacao em massa (Mineiro; Magalhaes, 2019).

A fabricacdo digital proporciona o ambiente tecnoldgico para a materializacdo daquilo que é
concebido por estas abordagens de design computacional. Se por um lado é bastante raro encontrar
o design paramétrico ou generativo materializado em processos tradicionais de fabricacdo
industrial, por outro lado, tecnologias de fabricagado digital sao frequentemente usadas para

materializar designs gerados por algoritmos.

No inicio da difusao das tecnologias de fabricacdo digital, os sistemas CAD convencionais foram
identificados como o principal gargalo para exploracdo da potencialidade dos sistemas de fabricagao
digital (Gibson, Rosen, Stucker, 2010). As abordagens de design paramétrico e generativo se
revelaram alternativas para resolver esta questdo e se alinharam de tal modo com a fabricacao
digital que a associacdo entre fabricacdo digital e abordagens de design paramétrico ou generativo
é recorrente em publicacdes académicas que tratam do design computacional. Ao menos em
parte isto se deve a facilidade com que as tecnologias de fabricacdo digital propiciam variedade
em uma producdo de baixa escala, ou em outras palavras, a variedade ndo aumenta custos, como
ocorre em sistemas de producao tradicionais, o que s6 é possivel pelo carater computacional da

fabricacdo digital, controlada por computador (Lipson, Kurman, 2013).

Assim sendo, fica claro que a associagdo entre design paramétrico ou generativo e fabricacéo
digital favorece as explora¢cdes em ambos ambientes tecnoldgicos, o que ja ndo se percebe com
tanta facilidade quando a concepc¢éo do design se dd em ambientes CAD convencionais ou quando
a producdo se da em sistemas produtivos tradicionais. A associagdo é tdo evidente e recorrente
que a fabricacgdo digital poderia ser facilmente pensada em uma mesma area do design que

contemple o design paramétrico e generativo, o design computacional.

No campo do design, uma terceira area tecnoldgica que pode ser percebida no mesmo escopo é o
design de artefatos computacionais, também chamada de computacéo fisica. Nestes artefatos
sistemas computacionais sao embarcados em um objeto real. O espectro de aplica¢des abrange
os vestiveis (wearables), as interfaces tangiveis, a Internet das Coisas (IoT) e outros temas
analogos (Kuniavsky, 2010).

Ja se observa a insercdo de artefatos computacionais na pesquisa em design e suas implicagoes
tém sido discutidas (Giaccardi, 2019). Bruns, Ossevoort e Petersen (2021), por exemplo, percebem
que os artefatos computacionais carregam atributos unicos de expressividade com implicagées

para as interacoes humano-computador.
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Nos artefatos da computacéo fisica um algoritmo é processado dentro do objeto, assim €, portanto,
sendo objeto de projeto, ao menos parte essencial do projeto, bem como do préprio conceito de

design.

Uma quarta e ultima area tecnoldgica compreende as vertentes nas quais se cria uma camada de
interacdao computacional imersiva (Realidade Virtual - RV), associada (Realidade Aumentada - RA)
oujustaposta (Realidade Mista - RM) ao mundo real. Neste agrupamento o carater computacional
também esta na esséncia daquilo que é projetado, o objeto de projeto (p.e. uma simulagdo, um
aplicativo de treinamento ou um jogo sério) e suas mecénicas sdo estreitamente conectados com

o0 aparato computacional que o executa.

Para o campo do design faz sentido pensar o design computacional como uma area cujo escopo
compreende estes espacos tecnologicos. A ampliacao do design de produtos para o design de
produtos computacionais seria uma trajetoria logica e previsivel, assim como se pode entender
o design para realidade virtual, aumentada ou mista, como um desdobramento do design de
interfaces. Deste modo um empenho critico-reflexivo para delinear o design computacional
como area em formacao poderia facilmente agrupar estas quatro areas tematicas em uma matriz
tecnoldgica, sendo que o lécus do carater computacional em cada area é um dos seus aspectos

particulares, como evidencia o Quadro 1.

Design paramétrico PSR Artefatos Realidade virtual,
e generativo Fabricaggo digital computacionais aumentada e mista
Computacio Computacgédo no

Computagéao no apoio Computagéo na
ao projeto fabricacédo

programa e na
plataforma de
execucdo / uso

embarcada no objeto
/ em rede

Delineado este escopo, pode-se entender o Design Computacional como o design que assume
o carater computacional, ou o algoritmo, como objeto de projeto particularizado, inerente ao

conceito e as concepgdes do projeto e determinante sobre o artefato concebido.

Insercao do design computacional no ensino em design da UFMG

Nesta se¢do sdo relatadas experiéncias de inser¢do do design computacional em atividades de
ensino na UFMG. Na graduacao, estas experiéncias se deram, em especial, em uma disciplina

obrigatoria, a Oficina Integrada.

Na estrutura curricular do Curso de Graduagdo em Design da UFMG os quatro primeiros periodos
podem ser entendidos como um ciclo de fundamentacéo; no terceiro ano do curso (5° e 6° periodos)
os estudantes optam por um percurso formativo e as turmas se dividem em disciplinas de design
de produto e design gréafico, praticas de projeto e de oficina em design. No 7° periodo, que antecede
apenas o trabalho de conclusao de curso, os estudantes se reencontram nas disciplinas Projeto
Integrado e Oficina Integrada (Figura 3). Este é, portanto, um momento especial no curso, em
que conhecimentos e técnicas de design grafico e de produto séo articulados em experiéncias

praticas. Na Oficina o foco é no desenvolvimento de modelos e representacdes.
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Nos ultimos cinco anos (2019-2023) as turmas de Oficina Integrada seguiram uma estrutura
de trés unidades. Em um primeiro momento os estudantes conduziram estudos de casos curtos
sobre design integrado contemporaneo, na segunda unidade fizeram explorag¢ées introdutorias
em plataformas tecnoldgicas, sendo que estas duas primeiras unidades funcionaram como
uma preparacdo para a terceira unidade, na qual estudantes colocam em pratica atividades de
desenvolvimento experimental de modelos e representacdes de design integrado.

A primeira unidade é concluida pelos estudantes com um seminario que revela um panorama de
design integrado contemporaneo e uma diversidade de artefatos que inclui projetos integrados
convencionais (museografia, sinaliza¢do, embalagens e sistemas design), projetos graficos
tridimensionais (tipografia e cartazes 3D), pecas graficas dinamicas e interativas (com elementos
mecéanicos, pop-ups, e circuitos eletrénicos simples); visualizacoes de dados, computacao criativa,
interfaces fisicas e artefatos computacionais (instalacdes e objetos com computacdo embarcada
(Figura 4).

Exposto o panorama nos seminarios, os estudantes elaboram propostas relacionadas com os
artefatos que conheceram para desenvolverem modelos e representacdes. Boa parte destas
propostas requer praticas de design computacional (Figura 4), muitos destes trabalhos séo focados
na exploracdo de plataformas tecnoldgicas como o Processing e o Arduino, outros articulam
técnicas tradicionais de modelagem de design de produto com técnicas de design grafico.

Para que obtenham as competéncias técnicas minimas para iniciar seus trabalhos, a segunda

unidade da disciplina oferece oportunidades de aprendizagem orientada, alinhada com os temas
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Figura 3: Oficina
Integrada na
estrutura curricular
do CGDesign / UFMG.
Fonte: Elaborado
pelos autores.

Figura 4: Artefatos
recorrentes nos
estudos de caso da
Oficina Integrada.
Fonte: Elaborado
pelos autores.
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escolhidos pelos estudantes. Na terceira e dltima unidade os estudantes conduzem atividades
de desenvolvimento experimental e produzem modelos e representac¢des alinhados com suas

propostas iniciais.

Enquanto os artefatos relacionados com o escopo do design computacional sdo muitas vezes
apoiados por tecnologias simulagao ou de materializagao contemporaneas, como a impressao 3D e a
usinagem CNC, os artefatos que nao se relacionam com o design computacional sdo frequentemente
produzidos com apoio de tecnologias de producao tradicionais, como a termoformagem e

equipamentos elétricos manuais e de bancada.

Além das experiéncias em Oficina Integrada, foram ofertadas turmas optativas de Design
Parameétrico para a graduacdo e as turmas da disciplina Design para Tecnologias Emergentes, no
Mestrado Profissional em Inovagao Tecnolégica e Propriedade Intelectual da UFMG. As turmas
de Design Paramétrico oferecem uma introducédo ao tema e praticas iniciais orientadas, também
baseadas em experimentos exploratorios. A disciplina é estruturada em trés unidades, sendo a
primeira introdutdria, a segunda com o tema design paramétrico para usabilidade e a terceira,

design paramétrico para fabricacdo digital.

Nas turmas de Design para Tecnologias Emergentes, na pds-graduacao stricto sensu, é apresentada
aos estudantes a nocdo de design como dimensdo da inovacao, ao lado da tecnologia e da
mercadologia. Nesse sentido, o design pode assumir dois papéis preponderantes, o primeiro,
enquanto dimens&o de apoio a inovagédo tecnoldgica ou mercadolégica, o segundo, enquanto
dimensao em que se da a inovacéo, a inovacéo orientada (ou dirigida) pelo design. Como as turmas
sao formadas por pessoas com origens académicas e profissionais diversas, elas sdo apresentadas
aos processos e metaprocessos do design, a experimentacdo em design e a pesquisa e pratica em
design na contemporaneidade. Nestas turmas o design computacional é introduzido e discutido,

em particular o design paramétrico, generativo e a fabricacao digital.

As experiéncias de insercao do design computacional no ensino na UFMG terminaram coroadas
com alguns poucos Trabalhos de Conclusao de Curso (TCC) em design computacional. Com temas
propostos pelos proprios estudantes, ja foram realizados TCCs nas areas de design paramétrico para
joalheria, design paramétrico para o setor moveleiro, computacdo criativa aplicada a visualizac¢édo

musical e artefatos computacionais para o cotidiano.

Para além das experiéncias de ensino, ha pesquisas concluidas e outras em andamento, com a

participacdo de estudantes de graduacao em iniciacao cientifica.

Poténcia e alcance do design computacional

Podem ser pensadas diferentes formas de insercdo de tecnologias computacionais nas praticas
de design. A primeira, analoga ao uso corrente dos sistemas digitais, consiste em adotar as
tecnologias computacionais estritamente como ferramentas de apoio para atividades tradicionais
de design, em seu sentido metodoldgico convencionado e disciplinar. Deste modo os recursos do
design computacional podem ampliar as possibilidades de se alcancar resultados previsiveis.

Em uma insercao intermediaria se permite que as tecnologias computacionais afetem as praticas
de design tradicionais que, presumivelmente, assumiriam um carater experimental mais do

que o rigor metodoldgico. Neste caso, designers assumem uma postura aberta ndo somente a
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invencdo, mas também as descobertas, as surpresas desejaveis que podem emergir ao longo do

proprio processo de design.

Em um terceiro modo, as praticas de design sdo baseadas nas tecnologias computacionais e,
de fato, exploram os espacos de oportunidades (ou de solugdes) particulares as tecnologias
empregadas e abertos por elas. Certamente este é 0 modo de inser¢do mais desafiador e com
maior potencial de produzir resultados inovadores e surpreendentes. Desafiador, uma vez que
requer proficiéncia nos ambientes tecnoldgicos de concepgéo; potente, uma vez que faz trazer a
luz justamente aquilo que o design computacional pode oferecer de tinico, que néo seria possivel

de outra maneira ou em outros contextos.

Sobre os artefatos produzidos pelo design computacional ha duas perspectivas mais significativas.
Com frequéncia sdo concebidos artefatos que ndo se enquadram facilmente em categorias
conhecidas, o que acaba sendo um indicativo do potencial inovador destas praticas. Em outra
perspectiva, propoe-se a lente da inovacao dirigida pelo design, de acordo com a qual o design
é a dimensédo da inovagdo em que se da a novidade e aquela que produz valor para usuarios,
consumidores e stakeholders. Embora o potencial inovador do design computacional seja evidente,
sua insercdo em processos de desenvolvimento comerciais ainda é vista em iniciativas isoladas,

portanto, seu alcance ainda é curto.

Ao menos em parte esta limitacdo de alcance no campo do design se deve aos requisitos de
aprendizagem, nem sempre acessiveis ou facilmente inseridos no ensino de graduacgao, por
exemplo. H4, inclusive, alguma resisténcia de estudantes a ideia de aprender a programar. De outro
lado, ha também uma estrutura necessaria ao ensino, que envolve equipamentos, manutencdes
preventivas e corretivas, bancadas, componentes e pessoal, técnico e docente, preparados para

essas atividades de ensino.

Reconhecer o design computacional como uma area que por definicdo agrega o design paramétrico,
a computacdo criativa, as interfaces tangiveis, a computacao fisica e o design para fabricagdo
digital, faz sentido, ndo apenas para promover uma desfragmentagao e estimular a area em
formac&o como, mais do que isso, induzir novos arranjos nesta matriz tecnolégica e a decorrente

producdo de novos artefatos que nédo seriam possiveis sem estas articulagoes.

0 design computacional enquanto area de pesquisa e desenvolvimento experimental tem na
producéo de novos conhecimentos, portanto, a potencialidade de ampliar o alcance da propria

producdo do design, com reflexos no ensino e nas praticas profissionais.

Consideracoes finais

Recentemente plataformas de Inteligéncia Artificial (AI) tém se difundido e algumas aplicagdes no
campo do design estdo comecando a ser experimentadas. A inteligéncia artificial, no entanto, nao
foi considerada como parte do escopo do design computacional pelos seguintes motivos. Primeiro,
os algoritmos destas plataformas ndo sdo acessiveis, portanto, esbarra-se na impossibilidade
de uma atuacdo propositiva significativa no seu modelo e o algoritmo nao é, de fato, objeto de
projeto. Segundo, ha questdes amplas e muito relevantes em fase inicial (ou mesmo preliminar)
de discussao, como atribui¢Ges autorais, entre outras questdes éticas. Por fim, ha a questdo do

determinismo tecnoldgico, que diz respeito ao quanto das decisoes projetuais é transferido para a
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tecnologia, aspecto que parece ser ainda mais importante quando se trata das novas plataformas
deIA.

No entanto, ainda que de maneira timida, recursos computacionais de IA tém sido inseridos
nas praticas de design paramétrico. Nestes casos em que sdo intencionalmente inseridos em
um algoritmo que é objeto de projeto, faria sentido considerar a inclusdo no escopo do design
computacional. Este, contudo é certamente um esforco critico-reflexivo a ser desenvolvido em

trabalhos futuros.
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