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Imagem artificial e concepcao arquitectonica

Artificial image and architectural conception

Resumo:

Nao s6 no universo do ensino da arguitectura mas também no ambito da profissao
propriamente dita, o tema das novas tecnologias associadas a actividade do projecto e
da sua dinamica de concepcao constitui, hoje, um tema efervescente que encetou um
debate alargado nos meios institucionais proprios conduzindo a uma importante
reflexao e ao avanco de diversos tipos de consideracées. Esta reflexdo procura analisar
0Ss impactos gque 0s novos meios tecnoldgicos postos a disposicao do projecto de
arquitectura, e da actividade arquitecténica em geral, vém introduzindo nas questoes
gue se prendem com o pensamento operativo do arguitecto bem como, com aqguelas
gue se prendem com o método, ou métodos, desenvolvidos na nas fases de concepgao
e configuracao.
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Abstract:

Not only in the universe of the architectural education but also in the scope of the pro-
fessional activity of the architect, the subject of the new technologies associated to
the activity of project design and its dynamics of conception constitutes, today, the ba-
sis for an important debate. This reflection tries to analyze the impact of the new

93

REVISTA ARQUITECTURA E EDUCACAO LABART - UNIVERSIDADE LUSOFONA DE HUMANIDADES E TECNOLOGIAS



technological facilities on the architect’s operative way of thinking as well as, on the
methods and methodology they use for conception and project configuration.

keywaords: project design; conception; image.

1. Preambulo

Nao sé no universo do ensino da arguitectura mas também no ambito da profissao
propriamente dita, o tema das novas tecnologias associadas a actividade do projecto e
da sua dinamica de concepcao constitui, hoje, um tema efervescente que encetou um
debate alargado nos meios institucionais préprios, conduzindo a uma importante
reflexdao e ao avanco de diversos tipos de consideracBes, nomeadamente, sobre a
importancia que os novos utensilios postos a disposicao da actividade arquitectonica e
sobre 0 modo como podem ou nado contribuir para o feliz desenvolvimento das solugdes
projectadas as opinides divergem, centrando-se as principais preocupacdes no
confronto, por vezes polémico, entre o natural e o artificial, ou entre o homem e a

maguina.

Centrado nesta tematica dominante e fruto desta preocupacao emergente bem como,
de uma necessaria reformulacao dos habitos de trabalho e dos métodos pedagégicos,
realizaram-se, recentemente, dois importantes seminarios relacionados com o tema.
Ambos inscritos no foro da academia, o workshop subordinado ao tema “Teaching and
Experimenting with architectural design: advances in technology and changes in
pedagogy”, organizado pela ENHSA-EAAE, e o seminario da rede SCAN, “Apports de
I'image numérique en conception architecturale” constituem exemplos, entre muitos,

da necessidade de debate e de aprofundamento sobre o problema.



Ambas as iniciativas concorreram para debater a problematica apresentada procurando
avisar para os beneficios e inconvenientes destes novos métodos que, no passado
recente, tém vindo a transformar significativamente os processos operativos da
actividade do arguitecto bem como, a responsabilizar-se por uma transformagao
cultural que regista através dos exemplos das novas expressdes arquitecténicas o

cenario urbano onde o sujeito/arquitecto intervém e coexiste.

Longe de esgotar a abrangéncia do tema e das suas mdltiplas implicagdes, a reflexao
sobre o problema da concepcao e, sobretudo, sobre a utilizagcdo e manipulacdo da
imagem virtual produzida por meios numeéricos/informaticos, como mecanismo
subjacente a concepgdo, evidenciou-se enquanto uma das questfes dominantes
contribuindo, desse modo, como motivacao acrescida para a abordagem ao tema das

imagens artificiais.

2. A Arquitectura e as Novas Tecnologias

Uma das maiores modificacdes ocorridas nos gabinetes de trabalho dos arquitectos
durante as duas ultimas décadas do século passado resultou da transformacao dos
seus postos de trabalho com a substituicdo, ou com a adicdo, do computador e dos
softwares a ele associados pelos tradicionais instrumentos de desenho - papel e lapis -

que, com o passar dos ultimos anos, vieram, perigosamente, a mostrar-se obsoletos.

Hoje em dia, & um facto que o software informatico constitui uma ferramenta
dispendiosa, ou pelo menos mais dispendiosa, mas indispensavel a qualquer atelier ou
gabinete de arquitectura. Curiosamente, a sua propagacao, exponencial, e 0 assumir do
seu actual grau de imprescindibilidade tem-se feito depender de si préprio. Na
realidade, a profusao e difusao deste recente utensilio que a arguitectura tomou para si

enguanto substituto sofisticado dos arcaicos instrumentos de desenho é consequéncia



manifesta de um encantamento facil relativamente as principais possibilidades nele

encontradas; a saber: a velocidade e a virtualidade.

Entre outras, as qualidades apresentadas surpreendem, fundamentalmente, por dois
motivos. O primeiro prende-se com a rapidez de execugao e com a facilidade de
manipulacdo do desenho. O segundo prende-se com a possibilidade de ultrapassar os
limites impostos pela bidimensionalidade do desenho ftradicional e com a
disponibilizagdo de um processo artificial de resolucdo de problemas que se permite
desafiar e substituir, aparentemente, o saber do arguitecto dando a garantia e,

tendencialmente, a eventual certeza da solucao.

Acresce a este facto a proliferacdo acentuada da imagem enquanto meio de
comunicacao rapido e conducente a leitura imediata, grande parte das vezes
superficial, dos contetidos dominantes da cultura contemporanea. Desde os utensilios
de diversdo familiar conectados aos écrans de televisdo - os video jogos - a propria
televisao, ao computador e a publicidade em imagens, o mundo de hoje é uma fonte de
informacdo que torna o sujeito cativo das novas tecnologias remetendo-o para um

mundo paralelo e afastando-o, muitas vezes da realidade quotidiana.

No dominio da arquitectura, a propagacao desta emergéncia tem encontrado eco em
suportes de conhecimento e de divulgagdo como sdo 0s casos das revistas e
determinados tipos de publicagdes onde a palavra é substituida nao pelo desenho mas,
fundamentalmente, pela invulgaridade da imagem associada a ideia de um processo de
concepcdo erudito que toma como ferramenta e método fundamental a possibilidade

operativa dos softwares disponiveis.

Centrando-se neste tema, o projecto, ja nao tdo recente, de Frank Gehry para a o
Museu Guggenheim em Bilbao apresenta-se como um dos exemplos inaugurais, entre
outros, de certa maneira fundadores e paradigmaticos, de um novo modo de projectar

ou, pelo menos, de entender o projecto e, provavelmente, a génese da sua concepgao.



A aparente complexidade do objecto, ou o confronto das suas geometrias com a
dimensao euclidiana do espago que, até entao, tem servido de parametro fundamental
da relacdo que o homem estabelece com o meio constituem, inegavelmente, neste

exemplo as principais marcas desta transformacao.

Parafraseando Charles Jenks (1997, p. 7), um novo paradigma cientifico é responsavel
por um novo paradigma arquitecténico - new science = new architecture -
expressando, nos novos objectos, novas metaforas e dando luz a novas formas de
pensar (a arquitectura). Nesse sentido, enquanto trabalho reflexivo, a actividade
arquitecténica sempre tem feito convergir no seu dominio modos diferentes de
interpretar o0 mundo segundo I6gicas de pensamento gue, necessariamente, sao
enquadraveis pelas leis fundamentais do que Thomas Kuhn (2001) designou por
paradigma cientifico. Este, de resto, é um facto que se afigura como verdade, segundo
as palavras de Antonino Saggio“, relativamente as quais a arquitectura se encontra
hoje no limiar de um momento de viragem e, consequentemente, num momento de
adaptacdo as novas directrizes de um novo paradigma onde o valor e a importancia da

imagem assume um papel determinante.

Contudo, a transformacao destes principios paradigmaticos responsaveis pela fixacao
de momentos primordiais no evoluir temporal das formas arquitecténicas -
normalmente designados por estilos - ndo contrapdem ambicfes outras que
encontram no interior do préprio sujeito arguitecto a fonte da sua expressao. Na
realidade, a arquitectura manifesta-se como necessidade fundamental e primordial da
existéncia do sujeito e ndo necessariamente pelas imposic6es paradigmaticas que lhe

s3o postas de tempos a tempos.

44 SAGGIO, Antonino - Conclusdes do debate “Teaching and experimenting with architectural design:
advances in technology and changes in pedagogy” organizado pela ENHSA-EAAE e que teve lugar na

Universidade Lusiada de Lisboa em Maio de 2007.



Num seu texto de 1994, introduzido na obra conjunta com Donlyn Lyndon, Chambers
for a Memory Palace, Charles Moore (1994) prop6s como titulo “Images that Motivate”
assinalando com isso a importancia da imagem como elemento fundamental do
processo de concepgdo. Neste breve texto, Moore defende que os arquitectos, como
todas as pessoas em geral, coleccionam imagens diversas em funcao de um fascinio ou
de uma razao inconsciente que, através da actividade arquitecténica, procuram

consubstanciar simbolicamente numa forma construida - objecto arguitecténico.

0 valor da imagem verifica-se, deste modo, poder ser associado a duas realidades
distintas. Uma primeira reporta-se a ideia implicita nas palavras de Moore e remete
para um foro eminentemente psicolégico e, particularmente, para o dominio da relacao
de conflito entre as instancias psiquicas do consciente e do inconsciente. Uma segunda
reporta-se aos efeitos emergentes do novo paradigma instituido e prende-se,
fundamentalmente, com o plano sensorial e semiético ou, se assim se entender, com

as deformacdes linguisticas acusadas na actual transposicao paradigmatica.

Considera-se, deste modo, que uma das acgdes que o paradigma emergente denuncia
na arquitectura traduz-se na elevada indole tecnoldgica que gere toda a dinamica do
acto arguitecténico, numa consequente nova leitura das formas produzidas e,
principalmente, numa pré-disposicao de entender a arquitectura como testemunho de
uma relagao, também nova, que o homem estabelece com 0 mundo muito a custa do
fenémeno exponencial da globalizagdo e do dominio tecnolégico. Nesta perspectiva, a
referéncia a imagem e aos conceitos por ela representados constitui um aspecto
catalisador dos impulsos que levam ao acto de projectar na tentativa de mostrar uma
aproximacdo, desejada ou imposta, com os utensilios e com 0s novos valores

estabelecidos propostos pela exponencial tendéncia de globalizagao.

Neste novo cenario globalizante, preenchido pela imagem e pelas produgdes
conseguidas através dos diferentes meios postos a disposicdo do sujeito, a

amplificacdo do universo referencial mostra-se também como uma vantagem que o



arguitecto deve saber gerir mas também como uma preocupacao para a qual deve

dirigir a sua atencao.

0 primado das novas tecnologias responsabiliza-se por uma maior facilidade na procura
e no encontrar de novas imagens e, sobretudo, na manipulagdo das existentes
cabendo, desse modo, determinar de que maneira a exigéncia da actividade
arquitecténica pode encontrar utilidade na aparente facilidade proporcionada pela
vanguarda tecnoldgica evitando o esvaziamento das novas formas e expressdes

relativamente ao seu contelido simbalico.

3. Almagem e a Concepgao Arquitectonica

O conceito de imagem reporta, pela sua raiz etimoldgica latina - imago - a
representacao visual de um objecto. Ao mesmo tempo, a sua origem grega - eidos -
refere-se ao conceito de ideia que, neste caso, pode assumir duas interpretacdes
distintas consoante se apoie numa perspectiva platénica - arquetipal - ou aristotélica,
a partir da aquisicdo pelos sentidos, sob a forma de representacdo mental, de um

objecto que se conheceu.

No contexto da arquitectura, estas duas interpretacbes distintas sao validas. Por um
lado, tem-se a imagem como producao mental que suporta o gesto arquitecténico e
gue serve de figura primordial do processo de concepcao. Por outro lado, tem-se a
imagem como concretizacdo bidimensional e tridimensional dessa instancia mental -
como exteriorizagdo e catarse - ou como registo comunicativo do pensamento

arquitecténico oferecido a leitura e percepcao, no exterior, pelos sentidos.

Na, realidade, o processo de concepcdo arquitecténica tem como principal motivagdo a

consubstanciacao formal, através do objecto que se designa arquitecténico, de um



desejo que na mente do sujeito arguitecto encontra uma primeira expressao sob a

forma de imagem - imagem mental.

Essa imagem, que se assume como pré-visualizacdo da realidade transformada,
constitui-se como realizacao ideal das intencionalidades do arquitecto para o programa
gue Ihe é dado. No ambiente psicolégico onde se estabelece, ela funciona como solugao
imediata do problema que Ihe é dado a resolver. Sem necessitar de cumprir as regras e
0s principios que regem o mundo real, as imagens psiquicas que o arquitecto gera na
sua mente constituem formas manipulaveis que se adaptam facilmente, livres de

restricdes, aos seus propaositos.

Porgue se inserem num mundo paralelo, num plano que se pode afigurar como virtual,
as imagens geradas caracterizam-se, inicialmente, pela abstraccdo. Na sua forma livre
de as conceber, o arquitecto acondiciona a sua aparéncia em funcao de uma realidade
outra - realidade virtual - na qual os vinculos que a aproximam com a realidade real
podem ser adulterados e adaptados em funcao das necessidades de contextualizacao.
A virtualidade do meio onde estas primeiras imagens se manifestam aproxima-se
assim, em termos de aparéncia, a realidade do meio para o qual sao projectadas sendo
gue, no entanto, as leis pelas quais se regem podem ser bem diferentes daguelas gque

condicionam o mundo exterior.

Porque sdo imagens criadas nas instancias psiquicas de um mundo interior sdo
também imagens nas quais o sujeito arquitecto se pode ver incluido e, através do seu
espirito, com as quais pode interagir. Fechar os olhos e procurar visualizar uma imagem
mental implica, necessariamente, viajar na mente, transpor as barreiras da realidade e
integrar-se num mundo virtual feito a medida dos objectos por si imaginados. Ao fazer
iSS0 0 arquitecto transporta-se para um mundo extra sensorial onde procura simular a
percepcdo do real junto de um objecto por si criado sem que, todavia, o possa sentir
fisicamente. A sua relagcdo com estes objectos € por isso intima e pessoal. Ela é fruto de

um processo de introspeccao que, manifestamente, é impossivel de partilhar com os



agentes do mundo exterior. O sujeito vé aquilo que quer ver e sente aquilo que guer
sentir a custa de um objecto que nao existe para além do seu mundo interior. Para o ver
e para o sentir, 0 sujeito transporta para dentro desse cenario virtual - psicolégico -
onde os objectos se manifestam, as referéncias e as experiéncias que recolhe no
mundo exterior - real - procurando, para isso, estabelecer lagos emocionais,

eventualmente afectivos, com o fruto da sua imaginagao.

A construcao de um cendrio virtual é pois fundamental ao enquadramento dos objectos
concebidos mentalmente. Trata-se de um cenario onde os factores que actuam sobre o
mundo real sao simulados e comandados pelo sujeito na tentativa de estabelecer os

equilibrios necessarios a inteligibilidade dos objectos nele introduzidos.

0 espago neste mundo interior - virtual - € um espago moldavel a circunstancias varias.
E um espaco outro preenchido pelos valores gue sao fruto do querer e da vontade do
sujeito e que sdo meticulosamente seleccionados em fungdo da necessidade de
encontrar sentido para as realizacbes que o preenchem. Em toda a sua dimensao, este
cenario virtual, interior, também se configura segundo uma estrutura simbélica
organizada em funcao das livres interpretacfes do sujeito face ao mundo real onde

vive.

As imagens internas - construidas no mundo interior - afiguram-se, deste modo, como
introjeccdes - imagens que recriam a realidade e que representam simbolicamente as
livres interpretacdes do sujeito relativamente ao meio exterior e aos objectos nele

contidos.

No plano arquitectonico estas imagens constituem ensaios promissores dos objectos
gue se pretendem materializar. Primeiro pela transposicdao destas imagens para a
dimensao fisica dos suportes graficos utilizados e depois pela transposicao
consequente para 0s materiais edificatérios, os objectos arquitecténicos constituem

uma tentativa de concretizacdao das imagens mentais que o0 sujeito arguitecto



manipula através de mecanismos internos que se obrigam a relacao instavel entre os
dominios da emogao e da razao. Por esse motivo, tal como Charles Moore (1994) refere
no seu texto dirigido a Donlyn Lyndon, a ideia de imagem focada nesta reflexao

aproxima-se muito a ideia de sonho.

Deste modo, aceita-se que as imagens geradoras da forma arquitecténica se
apresentem como objectos resultantes de um sonho consciente em que todas as
faculdades do sujeito se encontram disponiveis para comandar a sua configuragao e o
seu destino. Nestas, o sujeito deposita uma enorme carga simbdlica onde, perante uma
analise profunda, se podem encontrar patentes 0s seus anseios e 0s seus medos. Sao
imagens que pela sua rigueza revelam a dimensao cultural do sujeito e que congregam

a polivaléncia da sua formacao e educagdo como arquitecto.

Porgue sao imagens completas, na medida em que preenchem sem, necessariamente,
atender aos condicionalismos impostos pelos factores materiais e fisicos que afectam
a realidade para qual sdo projectadas, estas produc6es mentais objectivam na sua
esséncia a dificuldade da transposicao necessaria do plano virtual onde sao geradas

para o universo real onde se irdo manifestar.

4. A Imagem Digital na Concepgdo Arquitecténica

Efectivamente, face a uma concepgao euclidiana do mundo e do universo gue
acompanhou e marcou - profundamente - a evolugdo do homem até ao inicio do século
XX, a descoberta e o desenvolvimento dos estudos relacionados com a dimensdo
psiquica do homem contribuiram para a sedimentacao de novas formulagdes sobre o
conceito e entendimento do espaco trazendo consigo a necessidade de estabelecer um
novo paradigma geométrico apoiado nos principios abordados por matematicos como

Bolyai, Loabachevskii ou Gauss, fundadores da geometria nao euclidiana.



Da geometria assente num espaco plano cartesiano, referenciada pelas trés dimensées
conhecidas, as novas leis e concepgdes geométricas geradas num espago curvo -
geometrias dos espagos curvos - o estudo das formas e do espaco em geral foi,
progressivamente, evoluindo tendo a descoberta revolucionaria de Einstein

contribuindo de modo determinante para a fixacdo desta nova base paradigmatica.

A introducao do vector tempo na compreensao do espago permitiu determinar, na sua
concepcao, o posicionamento do homem nesse mesmo espaco face as suas diferentes
dimens6es fisicas e emocionais. Com isso 0 espaco estatico de Euclides passou a ser
entendido como espaco dinamico e convergente capaz de se aproximar a dimensao
sensivel do homem e capaz de dar cumprimento a sua extraordinaria capacidade

imaginativa.

Habituado a configurar as imagens geradas num plano mental numa base limitada
proporcionada pela bidimensionalidade da folha de papel através de uma codificacao
geomeétrica cartesiana, o sujeito arquitecto encontra nas possibilidades das geometrias
ndo euclidianas a vantagem de estabelecer um modo operativo que permite, com maior
facilidade, transpor para a realidade grafica a dinamica simbélica das imagens
pensadas nesse universo virtual - interno - que é suporte das suas exigéncias e das

suas producdes imaginarias.

Nesta perspectiva, a representacao arquitectonica passou a consubstanciar um valor
em si prépria. Para além da representacao do objecto que se pretendia ver edificado, a
sua esséncia passou também a centrar-se na representacdo dos objectos imaginados
enguanto expressao grafica das imagens conceptuais geradas no universo interior da

mente do arquitecto.

Tal como a pintura do impressionismo, e mais tarde a do expressionismo, inauguraram
novos periodos pictéricos em que a preocupacdo latente da vontade de representar

segundo propdsitos que iam além da natureza fisica dos objectos era demonstrada



pelo caracter interpretativo dos mesmos face a uma leitura individual da realidade
apreendida e da carga emocional que demonstravam nos seus autores, também a
arguitectura, a custa deste novo entendimento do homem relativamente ao espaco

iniciou UM novo percurso.

Recorra-se aos exemplos dos espacos fantasticos de Piranesi - carceri - e as criagdes
iluministas de Ledoux, Boullée ou Lequeu como referéncias fundamentais, no plano da
arquitectura, desta vontade de exteriorizar - projectar para o exterior - a apreensdo da

realidade transformada pela condicao individual, psicolégica, do sujeito.

Também “0 Olho e o Espirito”, texto paradigmatico de Merleau Ponty (1961) a propdsito
da obra de Cézanne e das convulsdes introduzidas pelo impressionismo no mundo da
pintura, procura estabelecer, e esclarecer, como aspecto primordial a importancia da
leitura perceptiva e da interpretacdo pessoal do sujeito face ao mundo e ao universo

real que constituem o objecto da sua vontade de representar.

Da mesma forma, o periodo pés-impressionista de que o movimento expressionista
constitui um expoente de enorme relevancia, sugere a grande influéncia que a
descoberta do mundo interior do sujeito tem na producdo artistica. A este facto,
associem-se também os desenvolvimentos propostos na ciéncia da psicologia através
das propostas de Freud (1994) e, posteriormente, Jung (1971), Lacan (1998) ou Klein
(1997) no dominio da psicanalise e na obsessao de compreender os mistérios e as

dinamicas do que, sistematicamente, procuraram definir como inconsciente.

Numa perspectiva, essencialmente, aristotélica, a ideia de imagem passa, realmente, a
assumir-se como uma entidade manipulavel, produzida - nao estatica nem pré-
estabelecida - distanciando-se da imagem platénica representativa de um ideal

intemporal e arquetipal.

Nesta perspectiva, a vontade de representar deixa de ter como fim (e sobretudo



também deixa de ser entendida como tal) a realidade tal como se apresenta a
compreensao do sujeito para se centrar mais nas imagens internas que constituem,
uma deformacdo, enguanto produto resultante de uma interpretacdo pessoal, dessa

mesma realidade.

A complexidade deste processo, centrada no que atras se referiu como a grande
dificuldade de transpor para uma base grafica o produto da imaginacao, encontra nas
estruturas informaticas e no novo universo do digital um modo, aparentemente, facil

de manipular e com resultados e solugbes bastante convenientes.

A imagem digital - numérica - surge assim como imagem mecanica e artificial que de
um modo, mais ou menos regrado, permite acondicionar e contralar a dimensao virtual
que caracteriza a natureza e 0 ambiente psiquico do sujeito/arquitecto no seu acto de

pensar, imaginar e projectar os objectos.

A partir de uma base numeérica, as novas configuracbes propostas pelo espaco digital
permitem-se associar aos cenarios complexos que preenchem o universo interior do
sujeito arqguitecto consubstanciando objectos cuja materialidade e materializacao
pretendem, exactamente, distanciar-se de uma estrutura artificial e aproximar-se de
uma estrutura organica capaz de influenciar a percepcao a partir de uma dimensao

emocional e sentimental.

Manipulados a partir dos novos softwares informaticos, os objectos e espagos virtuais
devern comprometer-se com uma realidade outra servindo de ensaio sim mas,
afirmando-se, fundamentalmente, como experimentacdo da relagdo ideal que se
procura estabelecer entre 0 homem e sua dimensao exterior e os fantasmas do seu

universo interior.

Neste ambito, a grande dificuldade prende-se com a incompreensao das

potencialidades instrumentais que, manuseadas de modo especulativo, apenas



convidam a producao de objectos onde a imagem, aparéncia exterior, consubstancia o

seu valor, também, especulativo.

Num mundo onde o dominio do digital e da imagem apela, continua e insistentemente,
a atencdo do sujeito na tentativa de o seduzir, verifica-se ser a artificialidade da
maguina o elemento responsavel pela fabricacdo e pela consolidagdo de uma nova
praxis capaz de devolver ao homem a possibilidade de reedificar os ambientes que

retratam a sua complexa dimensao psicoldgica.
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