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RESUMO

O artigo constitui um ensaio para analisar formas de representagio em arquitetura e urbanismo. O ponto de
partida sdo as transformagdes do préprio ato de representar, em especial por meio do desenho, trazidas pelas
midias digitais, e a discussao sobre a relacdo intrinseca entre o ato de projetar e a representagdo. A partir da
discussao sobre modos de classificacio do desenho de arquitetura propostos por alguns autores consagrados, o
artigo propde o agrupamento quanto aos modos de a¢io propostos: andlise, argumentagio e construg¢ao. Final-
mente, estabelece a relagiao de complementaridade e simultaneidade entre esses modos, além de sua pertinén-

cia para abranger modos de producio digital contemporineos.

Palavras-chave: Representagio Arquitetdnica; Retérica Visual; Concepgao de Projeto; Andlise Grafica

ABSTRACT

This paper is an essay analysing forms of representation in architecture and urbanism. It starts by pointing

out the transformations to the practice of representation, particularly drawings, brought by digital media, and
discussing the intrinsic relationship between the act of design and representation. Departing from architecture
drawing classifications proposed by authors, we propose another one based on the intended modes of action
codified in the drawings: analysis, argumentation and construction. The paper concludes establishing rela-
tionships of complementarity and simultaneity among the different modes, and highlighting their pertinence

to encompass digital modes of architectural production.
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Introdugao

A proposta deste artigo é debater a questao da ‘proje-
tagdo’ em arquitetura, mais especificamente do modo
de projetar através do desenho, ou da materializacao
visual das ideias arquitetdnicas. Realmente, uma vez
mais, debruga-se sobre a jd longa historiografia da
arquitetura para abordagem desse tema: “Um aspec-
to interessante da atividade de projeto é justamente
a quantidade de teorias, metodologias, manuais de
procedimentos e técnicas as mais diversas da qual foi
objeto historicamente” (BISELLI, 2011).

A discussao do vinculo entre projeto e representa-
¢ao também estaria longe de ser inédita. Entretan-
to, novas formas de instrumentalizagio da ideia de
representagao, em suas fases principais de projeto:
andlise, concepg¢ao e projeto final, em um universo
que se apropria cada vez mais dos recursos compu-
tacionais, merecem um olhar particular. Esse olhar
sobre distintas intengoes do desenho em arquitetura
tem grande interesse para o que se possa explorar de
modo consciente a continua (e acelerada) transfor-
magio dessa prdtica, identificando mais claramente
as especificidades de cada meio de produgao grifica

no que diz respeito ao ato de projetar.

De acordo com Allen (2009), a arquitetura carrega
uma contradi¢io no que diz respeito as outras ar-
tes; por um lado, é alogrifica, ou seja, dependente
de notagoes para ser executada (e isso pode ser feito a
distancia do autor), como a musica; por outro, deixa
efeitos duradouros no mundo, um objeto fisico que
se desprende dos seus executantes (e de seu autor)
para ter uma presen¢a muito mais perene, como a
pintura ou a escultura. Ou ainda: “como pensar em
um sistema que é a0 mesmo tempo altamente abs-
trato e autorreferente, e a0 mesmo tempo tem como

objetivo transformagoes instrumentais da realidade

existente?” (ALLEN, 2009, p. 46; tradugao nossa) E
da natureza da representa¢io em arquitetura, portan-
to, ser notacional, ainda que suas pegas possam ser
claramente pictdricas na aparéncia, e que venham a

ser investidas de alto valor estético.

Figura 1: Planta do primeiro pavimento do projeto
Monterrey, do escritério Elemental.

Entende-se que “uma representagio nao ¢ a ‘realida-
de em si’, nio pode ser o ‘objeto em si’ e serd sempre
menos do que aquilo a que se refere” (BARKI, 2003,
p- 3). Isso ocorre porque a ‘representacao’ talvez nao
ambicione extrapolar certo nivel de materialidade,
em sua anima “consciente”. Normalmente, se intui
que os croquis, plantas, cortes, vistas e perspectivas
intencionem se transformar em casas, edificios ou
parques — ainda que, possivelmente, a completude

gréfica da representacio se baste em si mesma.
De acordo com Sainz (2005, p.29),

nao podemos afirmar que o desenho de
arquitetura sejz uma linguagem, mas o
que podemos constatar é que o estu-
dando como uma linguagem ¢é possivel
descobrir sua estrutura especifica, os

elementos que a compdem e as relagoes
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que se estabelecem entre eles (grifos no

original; tradugao nossa).

Do mesmo modo, o projeto pode ser entendido
como o discurso do projetista, ou antes o seu modo
preferencial de raciocinar e da mesma maneira que
o vocabuldrio condiciona ou induz ao pensamento,
os modos de projetar sao indutores mais ou me-
nos ativos daquilo que pode ser projetado. Mesmo
a visao romantica seja do Taliesin, seja da constru-
¢ao favelada/verndcula — a experiéncia construtiva
como estimulo ao aprendizado da agao projetual —,
se encontra, nos dias de hoje, profundamente im-
pregnada pelas questdes da representagao grafica e do
desenho, em especial gragas as linguagens de progra-
magao visual (das quais o plug-in Grasshopper talvez
seja o representante mais conhecido), que ajudaram
a popularizar algoritmos, l6gica de programagio e o
proprio espirito de prototipagem e hacking entre os
arquitetos. Na realidade, nio se trata de uma questio
competitiva entre instrumentos de ordens e objeti-
vos distintos, como em estratégias mercadoldgicas
contemporaneas de obsolescéncia programada. Con-
siderar assim, contraporia, por exemplo, os croquis
essencialmente “manuais” (sketches) A realidade vir-
tual “eletronica”, quando, em realidade, cada prdtica

envolve situacoes diferentes.

H4, portanto, dois campos intimos que se deparam,
atualmente, com novos contornos das ideias de con-
cepgao, desenvolvimento e representagio. Recentes
instrumentos da ‘projetagdo’ virtual, no emergente
mundo da tecnologia da informagao e comunicagao,
langam mao do conceito de algoritmos, parametri-
zaglo e a integracao dos processos de producio e in-
terdisciplinaridade. Do ponto de vista do Building
Information Modeling (BIM), por exemplo, importa
menos a codificagao gréfica correta do que a corregao

dos atributos da entidade geométrica criada, que serd

responsavel pela interligacio apropriada da mesma
com o resto do banco de dados. Em certo sentido,
poderiamos dizer que estd sempre acabado, ou seja,
no méximo nivel de detalhe. Apesar disso, ou por
causa disso, vdrios pacotes de soffware ja incluem
“modos de esbogo”, por exemplo, que permitem o
pensamento mais livre nos estdgios iniciais, para o
posterior refinamento e detalhamento da solugio.
No que diz respeito a arquitetura de base algoritmica,
por outro lado, é possivel reconhecer nas progressivas
iteracoes das fungoes e férmulas elaboradas, paralelos
com o processo tradicional de projetacao, que inclui
em esbocos iniciais desenhados e diagramas ao longo
do processo para visualizar solugdes. Desse modo, se
torna Gtil voltar mais uma vez as questoes de desenho
associadas ao projeto, nao para enquadrar a priori as
novas formas de projetacio em moldes antigos, mas
para refletir sobre a esséncia desses moldes e conse-
guir perceber quais elementos realmente novos sao
introduzidos e quais devem ser simplesmente recu-
perados e reestruturados para suas novas encarna-
¢oes. Que rumos se vislumbram diante dos avangos
continuos desses sistemas? De que forma os espagos
520, ou serdo, concebidos? Que dominio o arquiteto
exercerd sobre o projeto e suas naturais implicagoes
(construgdo, cultura, estrutura, lugar, materiais, pro-

grama etc.)?

Projeto e Representagao

Talvez o raciocinio imediato seja, ‘em si’, uma coisa
simples: resolver problemas elementares de causa e
efeito, proporcoes, identidade e diferenca, entre ou-
tros. No entanto, os atos do pensamento humano
abrangem um dominio incomparavelmente mais
vasto, ndo sé no espago € No tempo, mas em graus
de ‘abstragao’ que vao além do espago e do tempo.

O universo do nosso raciocinio imediato ¢ restrito
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em compara¢ao com o de nossa percep¢ao e fanta-
sia. E a imaginagdo humana que produz as formas e

as analogias que irdo transcender infinitamente uma

situagao presente.

Fonte: www.kaiserscience.wordpress.com?

A espécie humana tem feito, ao longo do tempo, um

gigantesco esforgo para aprimorar o raciocinio ime-
diato por meio de artificios: Os desenhos nas caver-
nas e o advento da linguagem articulada foram as
primeiras modalidades de um ‘pensamento artificial’.
Logo em seguida, vieram a contagem e a invencao de
narrativas que, preservadas, seriam passadas as gera-
coes seguintes. Lendas e mitos desenvolveram cultu-
ras, fundaram as civilizagoes. O que nos torna hu-
manos ¢ o fato de sermos capazes de organizar como
um conjunto aquilo que imaginamos, raciocinamos,

memorizamos ou com o que Nos emocionamos.

Entretanto, talvez o mais importante é que, com re-
lagao a este conjunto, somos também supostamente
capazes de avaliar a veracidade ou falsidade daquilo
que a nossa propria mente vai ‘produzir’ e ‘conhecer’.
Nao podemos conhecer, pela observagio direta, e/
ou supostamente ‘isenta’, a imensidao do real. Mas

podemos ter dela algum resultado que se traduz em

imagens. E sobre estas imagens que se constréi um
conhecimento dito racional. A razao humana parece
nao operar diretamente sobre os dados dos sentidos,
mas sobre imagens depositadas na memoria. A ima-
ginagao serd a ponte entre o sensivel e o inteligivel: a

imaginagao ¢ a mediadora.

Mesmo assim, para uma ‘a¢io projetual’ consequen-
te, talvez se tenha que reconhecer no campo disci-
plinar da arquitetura trés planos distintos, mas ne-
cessariamente relacionados: um plano bdsico em que
se reconhecem os valores fundamentais da tradicio
ocidental de compromisso com a busca da verdade,
ética, liberdade e democracia. Um outro plano que se
poderia tratar como o mundo real no qual as coisas
‘existem’ e no qual, de fato, a arquitetura se realiza
e se manifesta tanto como projeto (a ideia material-
mente representada e apresentada) e/ou como espaco
concretizado (construido). E um terceiro plano que
se poderia tratar como formal/ideal. O plano de base
estabelece um quadro de referéncia estdvel sem qual-
quer tipo de compromisso com o ‘relativo’: respeito
absoluto com a coisa publica, com o esfor¢o acumu-
lado pelas geragoes passadas para construir o bem co-
mum e o legado para as geragoes futuras. No plano
das coisas reais os desafios que devem ser enfrentados
hoje parecem se desdobrar em trés questdes (temas)
aparentemente simples, mas muito complexas: 1°)
adequagdo ambiental; 2°) resposta/flexibilidade pro-
gramatica; 3°) processos ﬁ'sico—espaciais e constru-
tivos. O dltimo plano lidaria hipoteticamente com
questoes fundamentais da forma/configuracio ar-
quitetdnica, assumindo-se ser aceitdvel propor uma
‘linguagem’ elementar da arquitetura independente
de tempo e lugar. Um modo de entendimento ‘ide-
al’, e por consequéncia inatingivel, da autonomia da
arquitetura — da arquitetura como uma funcio de

nada mais do que a l6gica da forma e do espago. Em
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outras palavras, uma abordagem racionalista pura,
absoluta e isenta — como se isso fosse possivel; ou
seja, assumir — como uma espécie de suspensdao tem-
pordria da descrenca — a ideia de que a ‘razao’ (talvez
também o ‘belo’ e, quem sabe, o ‘bom’) da arquitetu-
ra ¢ a arquitetura ela mesma. Este dltimo plano abre
algumas possibilidades propedéuticas interessantes,
talvez por esse caminho se possa estimular uma in-
trodugio para o aprendizado do oficio e para a com-

preensao das suas dificuldades préticas.

O desenho na arquitetura

Pode-se iniciar a argumentagao, ainda inspirado em

Biselli, que:

O partido arquitetonico, (...) se dd no
momento em que o texto, compreendi-
do como articula¢io seméntica — pensa-
mento e ideia — expressa na linguagem
verbal, se transforma em icone, transpo-
sicao da linguagem verbal para a lingua-
gem ndo verbal, ou de maneira mais pre-
cisa, a operagdo que faz o arquiteto ¢ de
texto e icone para icone, pois o progra-
ma é texto € o lugar é icone. (BISELLI,
2011)

Do ponto de vista do processo em relagio ao pro-
jeto de arquitetura e sua representagio, parte-se de
uma tentativa de se organizar seu desenvolvimento,
através da introducio de alguns pressupostos gerais
bdsicos. As tentativas de classificar os desenhos de
arquitetura variam quanto aos termos ¢ quantida-
de de tipos, mas dao indicio de que nio podem ser
tratados todos da mesma forma, e que seus signifi-
cados diferem o suficiente entre si para que sejam
estudados com mais atengao. Herbert (1993, p.12),

por exemplo, ao caracterizar os desenhos de estudo

em sua obra, os diferencia dos desenhos de apresen-
tagdo e de construgio, em uma organizagao tripartite
bastante recorrente. Saenz, em sua obra sobre o de-
senho de arquitetura (2005, p. 46), reconhece que
um desenho sé pode ser chamado de arquitetdnico
devido a finalidade, ou seja, por elementos que sao,
na verdade, extra-grificos. Com isso, dd pistas de
que a intengao do desenho pode ser a chave para sua
classificagdo e estudo. Em capitulo posterior, intitu-
lado “Instrumental, Analitico e Expressivo” (e que,
portanto, também remete a divisao tripartite), Saenz
agrupa como finalidades do desenho arquiteténico
<« . b2 <« . 3 . . .
projetos”, “vistas” (no sentido de simular aquilo que
A « b2l <« b2l e -~ »
se vé), “modelos”, “levantamentos”, “ilustracoes”,

<« ra ki ’ » <« . . 3
andlises graficas” e “fantasias expressivas”.

Laseau, por sua vez, em seu livro “Graphic Thinking
for Architects and Designers” (2000), oferece uma
classificagio de “habilidades aplicadas” (“applied
skills”, no original), correspondendo a “andlise”, “ex-
~ D « » <« . ~

plora¢ao”, “descoberta” e “verifica¢io”; e outra para a
<« . -~ o . <« » o« .

comunica¢io”, que se divide em “processo”, “design
individual”, “design em equipe” e “design publico”.
Com isso, foca primeiro nas questoes da criagio e
desenvolvimento das ideias e, posteriormente, no re-

gistro e transmissao das informagdes.

A partir disso, reconhecemos algumas fungodes es-
senciais do desenho de projeto: o entendimento, ou
elaboragao, voltado para o projetista ou sua equipe
préxima, quando a situagdo de projeto estd sendo
entendida e processada; a argumentagao ou apresen-
tagdo, em que a questao principal estd relacionada
ao convencimento de um publico determinado; e a
construgio ou registro, em que o essencial é a docu-
mentagao legal ou o conjunto de instrugdes para que
determinada obra tenha sua construgio assegurada
independentemente da presenca do projetista. Na-

turalmente, um desenho criado para atender a uma
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demanda pode ser (e, muitas vezes, é) — aproveita-
do em outro contexto, mas consideramos que as cir-
cunstincias originais sao de grande importincia para
as decisdes quanto a técnicas, modos de desenhar,

tempo de desenho, entre outras.

Assim, oferece-se uma nomenclatura original, ainda
que as significAncias possam ser antigas e universais.
Assume-se que haja uma narrativa de projetagio com
as seguintes premissas instrumentais: a) “desenho e
entendimento”, b) “desenho e argumentagio” e ¢)
“desenho e constru¢io”. Novamente, nao se espera
que seja um processo linear em que haja uma estan-
queidade ou independéncia plena de fases. Ao con-
trario, prevé-se que haja uma série de naturais avan-
¢os e retrocessos ao longo do percurso de materializa-
¢ao da concepgao, desenvolvimento e representacio
do projeto de arquitetura. Um ponto central é en-
tender se “os aplicativos disponiveis e as formas de
uso do meio digital ainda nao superaram os recursos
de representagdo tradicionais” (BARKI, 2003, p.6)
e identificar os rumos contemporineos do sentido
de ‘projetagdo’. Analisar cada uma dessas etapas, em
suas especificidades, e enlevar o contexto, auxiliard a
compreensio dos argumentos e conclusoes apresen-

tadas.

Propoe-se, como acima exposto, trés momentos que
se interligam e norteiam a ideia de representagao de

projetos de arquitetura;
a) Desenho e andlise

A fase de andlise do problema lida com a questao
principal do entendimento fisico, espacial e cultural
do lugar e com as demandas preliminares intrinsecas
ao projeto. Diz-se que, em “arquitetura, hd uma forte
crenga de que tudo jé foi feito, em alguma extensio
(...), e que a originalidade nao repousa na descoberta

de algo novo, mas na interpretagio e apropriagao de

algo que ja existe” (SIMITCH e WARKE, 2014, p.
9). Compreender a situagdo existente, embora seja
uma a¢do de subjetividade infinita, pressupoe mar-
gens de manobra que devem acolher impulsos com
orientagdes que busquem um pragmatismo asserti-
vo. A reunido de dados niao deve consistir em um

acumulo desenfreado e acritico de material.

Nesta fase, de entendimento da situacio existente,
o dado original em relagdo a projetos assistidos por
computador, principalmente, em escalas territoriais,
¢ a possibilidade de se desenvolver anilises através
da sobreposi¢ao de camadas de diferentes disciplinas

sobre uma tnica base cartografica.

Quando se trata da andlise “pura”, na qual nao trans-
parece a proposta de projeto, a arquitetura muitas
vezes busca elementos gréficos e técnicas de cam-
pos mais afeitos aos estudos espaciais sem o méto-
do do projeto, em especial a geografia, a cartografia
e a sociologia, por exemplo. Outros instrumentos
importantes vinculam-se as estruturas de georrefe-
renciamento, levantamentos planialtimétricos, esca-
neamento tridimensional de fachadas, simula¢io de

situagoes complexas, entre outros.

Vale dizer que o entendimento passa também pela
elaboragao da solugao. Ou seja, a andlise jd pressu-
poe uma visdo sobre o problema, de modo que nao
se trata de uma etapa a parte da criagdo, mas uma
leitura espacial investida das crencas e convicgdes do
projetista. Essa visao vai sendo aos poucos depurada,
face aos dados do problema, mas os préprios dados
a serem coletados nao estao definidos a priori; serao
escolhidos de acordo com a visao de projeto subja-
cente. Em contrapartida, é preciso entender também
o projeto como uma hipétese, um modo de pesquisa
e estudo sobre o problema determinado pelo proje-

tista.
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Figura 3: Croquis do Chemnitz Stadium, por Cecil
Balmond.

O croqui de estudo, portanto, carrega em si as ques-
toes escolhidas pelo projetista para serem enunciadas
e, eventualmente, respondidas. Do mesmo modo, as
técnicas computacionais de anélise serao igualmente
carregadas de convicgdes e indutoras dos caminhos
a serem trilhados; e também as linhas de cédigo dos
algoritmos irao carregar nio apenas o estilo de seus
programadores, mas suas crencas a respeito do que

efetivamente constitui o campo do problema.

Para os arquitetos, a concep¢ao de projetos envolve
as capacidades de abstracao (acerca de uma demanda
ou dados de um programa de necessidades) e de an-
tecipacio (apresentagio e representacao de solugoes
plausiveis). E frequentemente tratada como um pro-
cedimento ordenado e metédico com uma estrutu-
ra ‘linear’ e ‘ciclica’ (ZEISEL, 1981; PROST,1992;
JONES, 1992; CONAN, 1990; BROADBENT,
1973;ARCHER, 1968).

No entanto, como serd possivel abstrair ou anteci-
par sem imaginar? Por conta desta questdo alguns
autores propéem que a concep¢io se dd como uma
espécie de “conversagio reflexiva com uma situagio”
e é com o ‘desenho’ que o arquiteto estimula uma
modalidade de imaginagio que Bachelard diria ‘ati-

va’: uma imaginagio com ‘vontade’.

Com efeito, o que intermedia os preceitos iniciais
da concepgio ¢ a inclinagao subjetiva do projetista,
a partir da andlise que precede a situagio existente
de demanda e, concomitantemente, de restricoes
intrinsecas. A forma interpretativa e a reacao “argu-
mentadora” que se materializa nos esbogos iniciais de
um projeto é o que caracteriza, afinal, a originalidade

e inventividade do arquiteto.

Um dos recursos principais nesta fase de concep-
¢ao de projeto, como precisamente conceituado por
Barki, ¢ a “notagao gréfica” (esquemas, diagramas,
esbogos, croquis, etc.) que serve para instrumenta-
lizar o arquiteto em seus pensamentos e propostas,
em um processo do pensamento visual que integra
percepgao, imaginacio e desenho. O croqui ¢ o ca-
minho mais corriqueiro e imediato utilizado pelos
projetistas para andlise de uma paisagem ou ainda
para experimentar os primeiros riscos especulativos

de uma edificacio, por exemplo.

DsLe CAMERA
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fz’gum 4: Espago de trabalho, por Tudor Adina-Mihae-
.

Recentemente, o processo de concepgio de projeto
tem sido desenvolvido, de forma corriqueira, a par-
tir do escaneamento de modelos tridimensionais re-

ais cujas montagens tem objetivo semelhante ao do

Fonte: www.archdaily.com*
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tradicional croqui (desenho). Ou seja, especula-se
quais feigdes espaciais e formais deverao ser dadas ao
objeto arquiteténico, com o uso de maquetes €, em
momento subsequente, o material grafico passa a ser

desenvolvido.

b) Desenho e argumentacado

O papel argumentativo do desenho no projeto de
arquitetura se desenvolve em dois caminhos: no pri-
meiro, se confunde com a andlise, por sucessivas ite-
racoes e modificagdes que vao criando uma espécie

de didlogo interno exteriorizado do projetista.

O segundo modo, que é da argumentagao propria-
mente dita, trata do convencimento de outros sobre
a pertinéncia da “solugao” — da validade e qualidade
do projeto, portanto. Wang e Groat (2002, p. 84)
chegam a sugerir que a capacidade de persuasao é
mais importante que a de predigao, naquilo que se
refere as teorias de projeto. Dado que a natureza dos
problemas de projeto, segundo Rowe (1998, p. 41),
é tal que a propria defini¢ao do problema afeta o tipo
de solucio desenvolvida, e nem estio bem definidos
os pontos de avaliagio ou de completude; ademais,
tanto quanto subjetividade, eles envolvem escolhas e
juizos politicos, que irdo dar estabelecer a hierarquia

desejada dos valores.

Pela retérica, portanto, é possivel identificar valores
e juizos envolvidos nas proposi¢oes de projeto, e en-
contrar uma ressonincia que pode tanto ser locali-
zada quanto um reflexo de questdes culturais mais
perenes. A retdrica, a arte do discurso, estuda as téc-
nicas para motivar, persuadir ou informar os interlo-
cutores. Hill e Hemers (2008) propéem o conceito
da “retdrica visual”, ou seja, da capacidade de persu-
asdo das imagens; e podemos notar os trés diferentes

tipos de prova retdrica presentes na argumentagio

arquitetdnica em geral, e nas suas pegas grificas em
particular: ethos (a credibilidade do enunciador), pa-
thos (o apelo as emogdes da plateia pelas figuras de re-

térica) e logos (os raciocinios ou enunciagoes logicas).

Blair (2008) sustenta a possibilidade de uma “argu-
mentagio visual”, que seria a propria sustentagao da
retdrica visual, j4 que as imagens podem apresentar
proposi¢oes capazes de convencimento racional (ain-
da que com apelo as emogoes) do interlocutor. De
fato, as imagens teriam apelo retérico ainda mais po-
tente que as palavras, ao acessar as emogoes direta-
mente e particularizar exemplos e argumentos. Uma
representagao, afinal, ¢ menos que realidade, envol-
vendo uma redugio operativa por meio da selecio, e
mais do que a realidade, ao realizar uma adigio inter-
pretativa da inten¢do de seu autor (LASEAU, 2005).

Podemos notar, no discurso arquitetdnico atual, al-
gumas tendéncias, cada uma delas trazendo valores
especificos: a imersio buscada pelas renderizagoes
foto-realistas, produzidas com cada vez mais rapi-
dez, acabou levando a uma valoriza¢io da constru-
¢ao consciente da imagem, seja através da colagem
(em geral digital), seja através das técnicas ostensiva-
mente manuais, com algum destaque para o desenho
manual e a aquarela, por exemplo, buscando trazer a

mao do autor para a apresentagio da obra.

Por outro lado, as fungées geradoras de geometria
compdem parte da argumentagao que recorre a téc-
nica, do mesmo modo que a utiliza¢do de infogra-
ficos variados. Destes, os diagramas sao um caso a
parte, a0 mesmo tempo gesto sensivel e razao, com-
primindo os fatores essenciais da racionalidade do
projeto a0 mesmo tempo que, como sintese, exibe a

subjetividade necessdria para sua compreensao.
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Figura 5: CouldFleet Street, Londres, quadros de ima-
gem GIF animada.

¢) Desenho e construcao

A génese do oficio de projetar ¢ indissocidvel da ideia
de construir. A concepgdo arquitetdnica evoluida
precede a obra construida. “No desenvolvimento da
concepgao, o arquiteto passa a desenvolver um es-
pecial interesse por padroes, modulagao, ordenagio,
regularidade e equilibrio. Busca principios elementa-
res que definam uma légica que facilite a concepgao
arquitetdnica. A unidade formal e a solu¢io plastica
da obra sao entdo resolvidas por estes principios.”

(BARKI et. al., 2008)

Hoje vivemos num mundo imerso em uma quan-
tidade avassaladora de imagens que sao consumidas
com uma velocidade e voracidade espantosa. Esta si-
tuagdo, paradoxalmente, parece que gradativamente
esmaga a nossa capacidade de imaginar com autono-
mia. Contudo, recoloca-se o tema do “projeto assis-

tido por computador” em outra perspectiva.

Figura 6: Nest We Grow / College Environmental / UC
Berkely / KengoGumaeﬁ“Axsocz’atex.

Por outro lado, a arquitetura algoritmica, associada
a fabricagao digital, ao explorar nao apenas as for-
mas complexas, mas as maneiras de produzi-las, seja
como maquete, seja como formas construidas, res-
gata o fazer para a linha de frente do pensamento de
projeto. Ao construir uma defini¢ao de Grasshopper,
no Rhino, (ndo por acaso uma linguagem de pro-
gramacao visual, em que as relacoes entre as diversas
fungoes sao construidas graficamente), o projetista
estd a0 mesmo tempo interpondo um passo a mais —
a férmula — entre o gesto e a forma e trazendo para o

momento da criagdo os fatores construtivos.

De um modo ou de outro, a chamada “arquitetura
sem papel”, que engloba tanto o uso dos arquivos
digitais como documentos legais, quanto a produgio
de pecas diretamente do computador, sem desenhos
executivos — quando muito, manuais de montagem

(que podem ser interpretados como o detalhamento
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executivo em sua esséncia), nao implica a inexistén-
cia do desenho de construcao, mas na sua sofistica-
¢a0 em termos de precisao e complexidade. Por ou-
tro lado, acarreta também questdes sérias de preser-
vagao digital e posterior recuperagio dos dados para
pesquisa histérica, como a necessidade de compati-
bilidade reversa e o estabelecimento de politicas de
versoes — ajudando a determinar quais arquivos sao
vélidos para entender a obra construida e quais sao
pontos importantes do processo de projeto, um caso
particular da compressao entre a criagio e a constru-
¢a0 em que, ao se confundirem, tendem a obscurecer
a posterior visualizagio do desenvolvimento da ideia

projetual.

Breve anilise comparativa

Essas trés intengoes, ou momentos, da representacio
do projeto, estao longe de constituirem etapas distin-
tas e ordenadas de uma dita evolugao de um projeto,
mas representam diferentes pontos de vista adotados
durante o processo de amadurecimento de uma ideia
projetual. Cada um desses olhares de representacio
traz tratamentos distintos para determinadas qua-
lidades gréfico-projetuais. Tomemos o rigor como
exemplo dessas categorias: é na construgio que se
torna normalmente mais vital e é mais comum que
a andlise e a argumenta¢do possam trabalhar com to-
lerAncias maiores, ainda que muitas vezes precisem
de grande clareza e objetividade na conjugacio de
determinadas partes, ou mesmo na defini¢ao de de-

terminados conceitos.

A questdo da escala também pode ser analisada sob
esse prisma, levando a observagoes interessantes.
Ainda que a narrativa tradicional do projeto seja “do
geral para o particular”, e que as ideias tendem a se

esbogar seguindo esse modelo, nao ¢ possivel afirmar

que andlise, argumentagao e construgao constituam
necessariamente uma aproximagao sucessiva do deta-
lhe. Andlises locais ou de detalhes podem ter grandes
efeitos na situacao geral — e assim serem apresentados
como argumentos; do mesmo modo que os autdma-
tos celulares em arquitetura generativa desenvolvem
uma forma geral de “de baixo para cima”, a partir de
unidades bem definidas que vao sendo distribuidas

de acordo com regras geradoras da forma.

Figura 7: Operagoes booleanas no espago de exposigoes,
Museu Jade, de Archi-Union Architects.

A codifica¢do dos desenhos, ou notagio, nas defi-
nigées de Carpo (2011) e Allen (2009), entendida
como a “linguagem” estruturada, tende a se concen-
trar nos desenhos construtivos, mais do que na and-
lise ou na argumentacio, pois os primeiros devem
funcionar, desde a concepgao albertiana da profissao,
de modo independente do arquiteto-autor, como
descrito por Carpo (2011, p. 46). O convencimen-
to da retérica visual, com seus improvisos e apelos a
emogao, cede lugar a imagens que devem ser menos
ambiguas — e, portanto, menos abertas a diferentes
leituras —, ainda que de interpretagio altamente es-

pecializada.

Aos aspectos de rigor, escala e codifica¢io acima tra-

tados, poder-se-ia elencar uma extensa variedade de
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outros aspectos grafico-projetuais que serao eventu-
almente expressos de modo particular ou especifico
para cada um dos “momentos”: clareza, legibilidade,

detalhe, dimensao, proporgao, entre outros.

Os desenhos exemplares apresentados foram sele-
cionados para provocar e estimular no leitor a com-
preensio do valor dessas qualidades; certamente,
descobri-las é um desafio, mas sdo estes aspectos que
quando bem resolvidos e bem aplicados dardo vida e

graga a qualquer desenho.

Conclusao

Representagoes siao instrumentos extremamente
complexos que envolvem uma natureza intuitiva
e uma codificagao cultural que se combinam e se
abrem a uma compreensio. A tentativa de entender
as caracteristicas de uma obra arquitetonica, através
de “meros” tragos propostos por outrem, ¢ um ato
voluntirio, “procurar compreender”, mas a efetiva-
¢ao da comunicacio é incontroldvel ou indomdvel.
Ao longo do tempo, inimeras tentativas foram pro-
postas, absorvidas e registradas. As edificagoes e as ci-
dades sdo a prova contundente e inquestiondvel dos

ensaios e esforcos humanos.

Identificamos aqui, em consonincia com diversos
autores, que a representagio em arquitetura é, na
verdade, plural. Dentro dessa variedade, ¢ possivel
reconhecer algumas semelhancas e identificar certos
tipos de desenho que, embora diferentes quanto as
diferentes inten¢des do desenho no projeto de arqui-
tetura — andlise, argumenta¢io e construgao — sio
etapas de um mesmo processo de criagio arquitetd-
nica, sem uma ordem necessdria ou gradagao de re-
solu¢io entre eles. Outros sim, salienta-se que devem

sofrer alteragoes profundas, em breve futuro, mesmo

que se mantenham mais ou menos fieis aos rituais
destacados neste trabalho. Também nao se pode as-
sociar a cada um escalas exclusivas, ainda que seja
possivel identificar situagdes usuais, o que pode con-
tribuir para um olhar inicial sobre eles, mas isso nao

deve limitar as possibilidades de invengao.

Cada um deles, no entanto, exerce uma fungao de
comunica¢io especifica, seja interna, publica ou
especializada (no sentido da constru¢io). Compar-
tilham notagoes, recursos simbdélicos e técnicos, e
muitas vezes sao simplesmente deslocados de sua si-
tuacdo original para servir a outro propdsito de co-

municagao.

Os recursos de parametrizagao da realidade aumen-
tada e da realidade virtual trazem novos contornos ao
ato projetual e parecem ser um caminho alternativo
para variadas experimentagdes de variadas escalas,
dimensoes, programas, entre outras, embora, hoje
possam ser associadas principalmente a empreendi-
mentos de grande porte. A realidade imersiva deverd
possibilitar empirismo com novas e destacadas con-
sequéncias e contribui¢cdes aos campos cognitivos e
emotivos. Como um exercicio especulativo, pode-
mos considerar que a abertura da representagio em
arquitetura para outros campos disciplinares deve
ensejar interseccionalidades associadas a percepgoes
de multiplas sensibilidades, que permitirao criar no-
vas perspectivas conceptivas e narrativas a partir de

virtualidades informacionais da representagio.
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