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Between the logic and the imaginary: reflections about the digital graphic in the process of architectural design conception.

Discussing a standpoint about the relations between the digital graphic and the process of architectural design conception and
the role of the imaginary in this process is the goal of this paper. Design process is critically examined as a problem solving issue
to conclude that it is in fact an ill-defined problem and to it are not applicable the traditional analysis and solution methods. As
an ill-defined problem, it has some characteristics to which the traditional logics do not give answers, especially to the fact that
there are many solutions for a design problem, in many cases, conflicting and contradictories solutions. Here the imagination has

a huge role to play by generating the multiple solutions required for the design and the digital graphic can be (or cannot be) an

important tool.

1. Introduciao

O papel da imaginagcdo e do imaginario no processo
de concepg¢do em arquitetura e como os recursos de
representagdo infograficas do tipo fotorrealistas podem
contribuir (ou desservir) para esse processo criativo
sdo discutidos neste artigo. A producdo de imagens e a
sua visualizagdo tém no processo projetual de génese
das formas arquitetonicas um papel fundamental; em
paralelo, o desenvolvimento da grafica digital e o seu
paradigma de eficiéncia técnica e perfeigdo impdem
uma reflexdo sobre as conseqiiéncias de seu uso como
ferramenta de projeto.

O projeto arquitetdnico como o conhecemos hoje €
um fendmeno relativamente recente. Surge como uma
pratica profissional durante o Renascimento italiano
quando se abandona o utilitarismo técnico da arquitetura
gotica em favor de principios estéticos derivados
do humanismo e baseados na sintaxe e vocabulario
das antigas ordens gregas (Kalay, 2004). Na pratica,

corresponde ao abandono de um fazer arquitetdnico
baseado na habilidade artesanal dos construtores das
corporagoes de oficio e sua substitui¢ao pelo resultado da
elaboragdo mental de um conceptor, no caso humanistas
ilustrados como Leon Batista Alberti. Desenhos em
escala de plantas e elevagdes tornam-se os instrumentos
portadores da informag&o a ser comunicada aos efetivos
executores, tornando entdo necessarias as qualidades de
precisao e objetividade.

Contemporaneamente a essas transformacdes inicia-se
um formidéavel e continuado esfor¢o para desenvolver
instrumentos e formas derepresentagdo graficaquetornem
acessiveis ao homem uma descri¢do tdo fiel e objetiva
quanto possivel do mundo e seus objetos, incluindo-
se aqui os objetos arquitetdonicos. Do desenvolvimento
da camara obscura e da técnica perspectiva a maquina
fotografica e programas CAD, esse esfor¢o caminha na
direcdo da representagdo grafica por verossimilhanga,
entendida aqui como uma aparente correspondéncia
entre o real e o representado.
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2. O processo de projeto

Jean-Pierre Chupin faz uma reflexdo essencial sobre
a histéria da teoria do projeto arquitetonico, mais
exatamente sobre as tentativas de descrigdo como
modelos do processo de concepgdo feitas a partir dos
anos sessenta. Ele descreve a polémica eternamente
reiniciada e jamais resolvida entre os modelos ligados
ao conceito de “caixa preta” e aqueles ligados ao
conceito de “caixa de vidro”. Define este debate como
a oposicdo entre o claro e o escuro ou como um jogo
entre o “controle e a incerteza” (Chupin, 1998 p. 52),
analise feita por Chupin sobre aquilo que os anglo-
saxdes chamam design methods. No passado, diversas
tentativas de criagdo de modelos fracassaram diante
da extrema complexidade do processo. E mais eficaz
aceitar o fato de que os procedimentos utilizados pelos
arquitetos para conceber seus projetos sdo diversos e
adaptaveis aos diferentes contextos em que se encontram.
Chupin retoma as proposigdes de Donald Schoén sobre a
existéncia de um dialogo reflexivo entre o conceptor ¢
uma situagdo de concepg¢ao e nos apresenta sua nocao de
multiplas estratégias possiveis de criagdo.

O processo de concepcdo em arquitetura pode ser
equiparado ao processo de resolucdo de problemas,
esse, por sua vez poderia ser descrito da seguinte
maneira: no comego, o arquiteto dispora, sobre a mesa
de desenho, de um problema a resolver. Seguindo uma
série de procedimentos tentar-se-a definir esse problema;
representa-lo e por fim resolvé-lo. A etapa de defini¢ao
do problema caracteriza-se por uma coleta de dados
mais ou menos objetivos (textuais e visuais) que provém
de diversas fontes. Ha no comego do trabalho um
“contratante” que propora os dados iniciais. Em seguida o
arquiteto executara uma série de operagdes que t€ém como
objetivo a constru¢do do que se chama habitualmente
“programa de necessidades”. A investigacdo do terreno,
as reunides freqiientes com o contratante e os futuros
usuarios fazem parte desta etapa do processo. No
final deste exaustivo trabalho de andlise do contexto
problematico o arquiteto passa a etapa de sintese de uma
(ou mais) solugdo do problema. Evidentemente, resolver
um problema de projeto ¢ uma atividade para a qual ndo
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cabe (ao menos em grande parte) uma defini¢@o do tipo
analise-sintese do processo (Scaletsky 2003).

Herbert Simon em sua obra “As Ciéncias do Artificial”
formulou o que se tornaria o fundamento de tais ciéncias.
Entre outros temas, ¢ abordada a questdo de problemas
que denominou mal-estruturados (ill-structured). Simon
definiu tais problemas como “... uma exploragao no meio
de um imenso labirinto de possiveis, um labirinto que
descreve o ambiente. O sucesso em matéria de resolucao
supde algumas selegdes na exploragao desse labirinto e a
possibilidade de reduzir sua extensdo para que nele possa
se orientar”. (Simon, 1991, p. 58). Podemos observar
que aqui o processo esta associado aquele de selegdo de
problemas e de solugdes possiveis, visdo mais proxima
da maneira de conceber em arquitetura, restando, no
entanto muitos aspectos importantes ligados ao processo
de projeto.

Ainda que util para a compreensdo do processo de
projeto, esta nogao de resolug@o de problemas permanece
incompleta e imprecisa no dominio da arquitetura.
Muitas questdes e limites podem ser impostos a essa
visdo. Imaginar, por exemplo, que ¢ possivel definir
completamente o problema de projeto antes de resolvé-
lo ¢ evidentemente errdneo, pois na medida em que
avangamos no processo de concepgio e que comegamos
a construir as primeiras respostas aos problemas,
sobrevém na grande parte das vezes uma reconstru¢ao
de problema que inicialmente estava mal definido. Esta
redefini¢do exigirda outras respostas e esse processo
recomegara muitas vezes.

Donald Schon expde a diferenga entre um problema
proposto no dominio das ciéncias aplicadas e a realidade
dos profissionais praticantes, ao salientar a propria
dificuldade de se dizer que existe um problema bem
formulado, pois muitas vezes o problema estara carregado
de elementos confusos e conflitantes. Para Schon sera
através da estruturacdo da situagdo problematica que se
podera organizar e esclarecer tanto os fins perseguidos
como os meios possiveis para atingi-los (Schon 1994,
p.66).

Para Philippe Boudon e sua equipe ainda é preciso
estabelecer uma distingdo entre concepc¢do e decisdo.
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Para os autores ... a assimilagdo subjacente e simultanea
do processo de concepgdo arquitetural a um processo
de decisdo restringe consideravelmente o campo de
conhecimento” (Boudon 1994, p.61), sendo, portanto,
um equivoco reduzir a concepg¢do a um processo de
tomadas de decisao.

Muitos programas empregados na computagdo grafica
tém a caracteristica de ser um excelente auxiliar para a
tomada de decisdes, especialmente aqueles empregados
na avaliagdo dos projetos por simulag@o, mas parece que
ha uma lacuna no estudo do potencial como elemento de
concepegao.

Uma vez que nem somente a racionalidade nem os
processos heuristicos ddo conta de explicar a variedade
dos possiveis que afloram nas solucdes projetuais ¢
de se supor que o papel da imaginagdo, multipla por
natureza, amplia o espago das possibilidades daquelas
solugdes. O projeto de arquitetura, do ponto de vista
da concepgdo, pode ser definido como antevisdo de um
objeto que articula o imaginario em sua génese, produz
as imagens que o representam e verifica sua possibilidade
de existéncia. A confec¢do de croquis ¢ um exemplo
tipico de geragdo de imagens que auxiliam o arquiteto
a redefinir as bases do problema inicial proposto e de
suscitar novas solugdes.

3. O imaginario

Por outro lado, o pensamento ocidental caracteriza-
se por privilegiar o légico (no sentido da palavra
grega logos, do verbal) em detrimento do imaginario.
Em “O Imaginario”, de Gilbert Durand, encontra-se
a observacdo do fendmeno que o autor denominou
“paradoxo do imaginario”: presenciamos uma grande
proliferacdo de imagens - a ponto de configurar uma
“civilizacdo da imagem” -, mas vivemos numa cultura
que deprecia o imaginario como forma de conhecimento,
muitas vezes associado ao sonho e a ilusdo. Podemos
acrescentar ao paradoxal a ambigiliidade da busca de
formas de representacdo cada vez mais realistas e o
ceticismo quanto a possibilidade de uma representagéo
eficiente da realidade por esses meios.

A ambigiiidade acima comentada se traduz com
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intensidade nos momentos iniciais da concep¢éo quando
0 arquiteto representa suas primeiras idéias de projeto.
Servindo-se nesta etapa dos recursos de modelagem
tridimensional com a produg@o de imagens fotorrealistas,
que poderiamos denominar “croquis digitais”, os
projetistas podem ser induzidos de maneira precipitada
a uma “verdade”. O verdadeiro, pelo principio l6gico da
ndo contradigdo, ¢ unico, porém, quando estdo criando,
os arquitetos ndo estdo em busca do verdadeiro, mas
procurando possibilidades que possam ser testadas
enquanto hipoteses de projeto. Aidéia de verossimilhanga,
base de algumas ferramentas de computagdo grafica do
tipo render, ird se chocar com a necessidade de produgao
de diversas alternativas, portanto contraria a natureza
do tipo de problema mal-definido que ¢ o projetual: a
imprecisdo ¢ mesmo contradi¢do, que permitem um
livre jogo das possibilidades de materializag@o do objeto
arquitetonico.

4. Conclusao

De certa maneira, algumas tentativas de introduzir a
grafica digital no processo de concepgdo da arquitetura
caminham na dire¢do da reducdo da questdo do projeto
a um problema bem definido. O projeto por sua vez,
tomado como solugdo de um problema arquitetdnico,
¢ acrescido de uma indeterminagdo e, devido a sua
natureza aberta a uma constante redefinicdo tanto
de seus meios quanto de seus fins, resiste a0 mesmo
trato dos problemas bem definidos. Para escapar desta
contradicdo parece necessario recuperar a capacidade
de geracdo de imagens e o papel epistemologico
fundamental que a imaginacdo tem no processo de
concepgdo do projeto de arquitetura. A imagem, como
forma de conhecimento, desafia a racionalidade técnica
e sua primazia para solu¢ao dos problemas projetuais. A
imagem resiste a uma construgdo logica do tipo dialética
e desta forma a linearidade das relagdes de causa e efeito
que caracterizam o pensamento classico, abrindo assim
o leque de possibilidades e ampliando o espaco das
decisdes para o projetista.

Verificou-se em trabalho anterior (Duro e Martau, 2004)
que as imagens simuladas geradas por programas com
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alto grau de fotorrealismo, dependendo da atitude do
sujeito conceptor diante da resposta obtida pelo processo
de simulagdo, podem levar a aceitagdo da solugdo
projetual como sendo a Unica possivel e a estagnacdo
do aspecto processual do projeto. Conclui-se este artigo
numa direcdo oposta, defendendo a idéia de que essa
mesma capacidade de geracdo de imagens pode se
transformar em aliado da imaginagdo produtiva, num
multiplicador de alternativas de forma agil e dindmica,
pois, como diz Gabriela Goldschmidt (1995), as imagens,
ao representarem forma e composi¢do pictoricamente,
auxiliam a reestruturacdo do problema projetual.
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