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Gabriela Izar

John Gero na 16° conferéncia CAAD Futures.
Sdo Paulo, 10 de julho de 2015. Fonte: Daniel
Martinez. http://caadfutures2015.fec.unicamp.
br/files/5814/3820/6943/IMG_5904.jpg Acessado
em 6 de agosto de 2015

OBRE O DESENHO:
ENTREVISTA COM JOHN GERO

John Gero

Graduado em arquitetura, doutor pela Universidade de
Sidney, professor-pesquisador do departamento de
ciéncia da computacgdo e da escola de arquitetura da
Universidade da Carolina do Norte (Charlotte), e
professor-pesquisador do Instituto Krasnow para estudos
avancados na Universidade George Mason (Virginia). Atua
como consultor nos campos de teoria do design, design
assistido pelo computador, politicas tecnolégicas.

Recentemente, Sdo Paulo sediou mais uma edi¢do do CAAD
Futures, evento internacional dedicado a atualizar a
experimentagao no ambito da arquitetura assistida por
computador (Computer-aided architectural design). No
contexto do pensamento orientado pelas mais recentes
descobertas na area de programacéo orientada ao objeto,

o evento contou com renomados palestrantes e jovens
pesquisadores que compartilharam o interesse em tecnologias
emergentes. Dentre os palestrantes, o professor John Gero,
pesquisador de ciéncia da computacdo e da arquitetura nas
universidades da Carolina do Norte (Charlote) e na George
Mason University (Virginia), concedeu entrevista a arquiteta
Gabriela Izar. Atualmente, John Gero dedica-se a pesquisa em
ciéncia do design, design da computacao, inteligéncia
artificial, desenho assistido por computador, pesquisa cognitiva
em arquitetura. Sua produgédo inclui dezenas de livros,
centenas de papers, e a recente criagao do editorial Design
Science, cujo objetivo é o de veicular textos que aprofundam
a discussao cientifica desse campo de estudo. Em artigo
intitulado “Medindo o indice de informagdes de plantas
arquitetdnicas” (Measuring the information content of
architectural plans, 2006), Gero et alli aplicam o método de
analise por mapeamento baseado na codificagao das notagdes
de plantas baixas da arquitetura de igrejas medievais.
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Figura 2: Palestra de John Gero na 16° conferéncia CAAD

Empregando graficos gerados da codificagdo dos
simbolos, a analise morfolégica e evolutiva, dissociada de
aspectos iconograficos e histéricos, objetiva demonstrar
que, na passagem para o século treze, a catedral gética
teria se tornado mais complexa espacialmente se
comparada com a catedral romanica. Sintonizado com
a tendéncia diagramética e paramétrica da cultura do
design contemporaneo, seu método analitico de estudo
morfolégico aproxima-se em certa medida dos estudos
formais precursores do CAD, desenvolvidos na Inglaterra
dos anos setenta, por Lionel March e Robin Forrest,

Futures. Sao Paulo, 10 de julho de 2015. Fonte: Daniel matematicos que também se dedicaram a revelar
Martinez. http://caadfutures2015.fec.unicamp.br/index.php/ conteldos sobre o espaco e a forma arquitetonica’

photos/communications2/ Acessado em 6 de agosto de 2015

1 No dicionario Houaiss: “a
concepgao de um produto
(méquina, utensilio, mobiliario,
embalagem, publicagéo etc.),
especialmente no que se refere
a sua forma fisica e
funcionalidade.”

a partir da codificagao da informacgdao em simbolos
graficos associados a variaveis numeéricas. Nesse sentido,
o trabalho de Gero poderia ser considerado como um marco contemporaneo no
eixo da matematizacé@o da arquitetura, tendéncia que se estabeleceu a partir do
desenvolvimento da computagao no segundo pés-guerra.

Essa entrevista é dirigida ao publico de estudantes de arquitetura e ao publico
interessado em conhecer algumas das ideias de Gero imbricadas na sua
abordagem do design como ciéncia, na sua investigag@o dos processos
cognitivos acionados e imbricados no desenho computacional. Organizado

em quatro tépicos, o depoimento condensa e atualiza com clareza e didatica
alguns dos aspectos sobre o raciocinio espacial operado com simbolos, em
particular o raciocinio implicado na cognicao espacial que se estabelece a
partir da criagao do projeto arquitetdbnico mediado por notacdes e pela ldgica
dos diagramas. Atuando dentro de um campo considerado suficientemente
amplo para abarcar o trabalho artistico e cientifico, Gero entende que o papel
do designer consiste em dar forma aos requisitos do cliente, sejam esses
motivados por aspira¢des simbdlicas ou pela necessidade estritamente préatica.
Dentro do processamento da légica simbdlica do projeto, o arquiteto ou
designer seria capaz de produzir novos significados e estabelecer relacdes
l6gicas que comunicam e realizam a finalidade do design, assim como ampliam
seu proprio raciocinio sobre o processo. Para o leitor familiarizado com a
pesquisa cognitiva em arquitetura, sera possivel rever algumas ideias de John
Gero sobre o potencial criativo do computador, as possibilidades que emergiram
com o desenho automatizado, o papel dos diagramas na criagao e na
representacao da forma, temas de sua longa e ampla investigacao sobre o que
ele chama de ciéncia do design (design science).

Nota sobre a traducgao: Apesar de, na lingua portuguesa, as palavras design e
designer estarem associadas ao termo que qualifica a profissao e o profissional
de desenho industrial, na versdo traduzida o termo foi mantido no original,
com a intencdo de expressar o sentido de um modo especifico de pensar, que
envolve dar forma e espacializar exigéncias de um projeto, aspecto que parece
mais proximo das ideias de John Gero. Na tradugao do termo ‘designing’,
empregado por Gero com um sentido bastante amplo, adotou-se como termo
equivalente a rubrica do dicionario Houaiss (2015), que significa: “intencdo de
fazer ou realizar no futuro, plano, descrigcao escrita e detalhada de um
empreendimento a ser realizado, plano, delineamento”.
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CRIACAO X CRIATIVIDADE

Gabriela lzar: Professor Gero, se separassemos o campo do design em trés
subdreas ou estagios — da criacdo, da producgado e da representagéo — seria
possivel considerar que seu trabalho é muito mais relacionado a primeira fase,
a da criagao, quando o computador sequer esta ligado, mas o designer ja esta
projetando?

John Gero: Ha uma série de premissas por tras do que vocé esta dizendo que
requerem exame. Em primeiro lugar, penso que dividir o processo do projetar
dessa forma acarreta em perder algumas ideias muito importantes, incluindo

a de criatividade, que é diferente de criag@o, uma vez que a criagcao ocorre em
qualquer situacao, logo, ndo dizemos que somos criativos no inicio e depois
deixamos de ser criativos. Essa é a primeira questdo. H& uma interag&o entre
pensar e fazer, entdo quando vocé fala de produzir coisas, isso faz parte de
projetar e de desenhar, que é a producao, e envolve a interagdo com as ideias.
A separacao da criacdo — a criagao, a producado e a documentagao - das
ideias, suas externalizacdes, tudo isso é parte de um processo abrangente e,
por isso, eu ndo o vejo dividido desse modo. A segunda questao refere-se a
noc¢do de que computadores estdo totalmente separados de tudo isso. Nao
estou certo sobre isso também; na verdade, discordo dessa ideia. Ndo acho
que computadores tenham ideias. Vocé pode escrever programas que 0s fazem
produzir as ideias, mas esses programas, por exemplo, programas por analogia,
geram ideias potenciais, ndo pensadas ainda, logo, por que ndo usar o
computador quando se esta tentando ter ideias? Discordo da nogdo de que a
criagdo é algo que precede o uso de ferramentas, e acho que a nogao de
ferramenta também é interessante. Penso que existem dois eixos pelos quais
vocé pode descrever os efeitos das ferramentas: um deles é pensar em
ferramentas para o aprimoramento do que vocé faz, tornando tudo mais rapido,
melhor e mais facil; ou como uma extensdo, uma ampliagao, que permite fazer
coisas que vocé nao pensaria em fazer sem o uso delas. Isso ndo quer dizer
que vocé nao poderia fazer algo sem a ferramenta, embora em alguns casos
possa significar isso também.

PENSAR POR MEIO DO DESIGN COMPUTACIONAL

Entdo, para mim a parte interessante da computacao dentro do design néo é a
de como produzir a representacdo da forma ou a representacdo de todas as
coisas estruturais, mas é a possibilidade de me ampliar como ser humano, me
permitindo realizar coisas que eu nao realizaria ou que talvez ndo pudessem ser
realizadas sem ela, e isso coloca as coisas em outro patamar. Quando falamos
sobre CAD, ndo me refiro ao desenho assistido por computador, em que o
desenho é a representacédo de uma ideia satisfatoriamente configurada. E claro
que precisamos disso também, mas para mim essa nao é a parte interessante;
a parte interessante é que essa maquina (o computador), profundamente
diferente de qualquer maquina ja inventada, tem a capacidade de nos permitir
pensar mais do que poderiamos sem ela. Nés realizamos isso o tempo todo ou
pelo menos muito frequentemente, porque a maquina tem caracteristicas
singulares, quais sejam: elas operam com simbolos, nés traduzimos as ideias
em simbolos e os transmitimos novamente em ideias, e algo surpreendente
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Figura 3: John Gero.
Representacdo “classe dois”
dos nés de uma grade (matriz)
sobreposta a planta baixa de
uma catedral roménica de
1030 a.C. Fonte: GERO, J.
Measuring the information
content of architectural plans,
2006. péag. 4. Disponivel em
http://mason.gmu.edu/~jgero/
publications/2002/
020GeroJuppoSIGraDi.pdf.
Acessado em 2 de novembro
de 2015. Cortesia do autor.
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acontece, porque quando nés manipulamos os simbolos e os traduzimos de
volta em ideias humanas, é como se o mundo se apresentasse assim (sic),
embora 0 mundo nao seja feito de simbolos, o0 mundo é feito de bits ou
atomos, e nés atribuimos simbolos a ele, atribuimos significados ao mundo.
Entdo ha esse dialogo realmente interessante entre os humanos, e ninguém
sabe de fato como eles pensam. Eles (humanos) pensam em simbolos? Pensam
usando nogdes que ainda ndo chegamos a compreender? E a maquina pode
ser produzida para parecer como se estivéssemos manipulando simbolos, que é
0 que acontece com os computadores: eles ndo desenham, na verdade fazem
alguma outra coisa e vocé pode fazer com que eles paregam estar desenhando,
vocé pode fazé-los desenhar. Ha algo muito diferente no uso dessa ferramenta
se comparado com o uso da prancheta, porque uma prancheta ndo manipula
simbolos, ela n&o faz nada (sic). Uma prancheta é apenas um caminho mais
eficiente para realizar o que vocé ja realizava antes, e vocé também pode usar
um computador assim, apenas como um caminho mais eficiente para fazer o
que ja vinha fazendo. Mas o interessante é usa-lo para lhe permitir fazer algo
que vocé nao fazia antes. Essa para mim é a base subjacente a todo esse
contetdo que é interessante.

DIAGRAMAR

Quando falamos sobre diagramas, isso nao diz respeito ao modo como vocé
langa diagramas, mas vocé pode encontrar representacdes diferentes, que te
permitem ter pensamentos que vocé nao teria antes. Esse é o poder da
combinagdo de seres humanos e computadores. Nao que produzam belos
desenhos, o que fazem, e imagens de aparéncia magnifica, mas é o que esta
por tras disso, algo mais profundo do que as simples representagoes.

Gl: Nao s6 nos computadores, mas nos diagramas, em diagramar...

JG: Em diagramar...um diagrama tem varios significados, mas, quando
projetamos, normalmente pensamos em diagramar considerando apenas um
conjunto muito limitado de significados. Vocé esta sempre diagramando ideias
ou espacos. E ao comecar a diagramar, a maioria das pessoas emprega isso
(sic) para descri¢des espaciais, que é outro modo de descrever o espago,
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diferente de um tipo de representagao dos limites. Normalmente pensamos o
espacgo como sendo descrito pelos limites. Na verdade, ndo desenhamos
espacos, de forma alguma desenhamos espagos quando desenhamos uma
planta de arquitetura. O que desenhamos sao os limites do que
compreendemos criando espagos, mas se vocé encarar isso como um diagrama,
vocé pode agora colocar um ponto nos espagos e conecta-los. Digamos que
toda a vez que houver uma parede, vocé pode colocar um ponto entre dois
espacos e liga-los, e entdo vocé tem como resultado uma representacéo
diferente. Isso passa a ser um grafico ambiguo (dual). Isso ndo é o interessante
sobre diagramas; o que é interessante é um tipo de representagéo diferente da
representacdo espacial dos limites, é essa representacao que o diagrama
permite, de fazer algo que vocé ndo pode fazer facilmente com outras
representagoes.

Gl: E acionar emergéncias de significados que ndo seriam acessiveis sem 0s
diagramas.

JG: Ha também representagdes qualitativas do espaco que parecem muito
diferentes da representacgao espacial dos limites e da representagéo teérica dos
graficos, que possibilitam fazer outras coisas, como descrever o espaco apenas
simbolicamente, apenas a partir de simbolos que tém significado, em vez de
pensar o espaco descrevendo-o por meio de um grafico ou limite. Por exemplo,
se vocé tem um simbolo para uma quina e coloca quatro desses (simbolos)
juntos, dando-lhes uma estrutura de modo que o Ultimo possa estar ao lado do
primeiro, vocé estéd descrevendo um espago delimitado, porém de um modo
diferente. Com aquilo, vocé pode construir outro tipo de representacdo da qual
se obtém significados diferentes sem absolutamente nenhum desenho, sem
diagramar nada, e que vocé nao é obtida a partir de diagramas. Portanto, o
poder esta na representagdo e no processo que vocé aciona em diferentes
representacdes, de tal modo que vocé pode encontrar caracteristicas
emergentes no nivel simbdlico sem nunca ter olhado desenhos, e n&o s6
configuracdes emergentes, mas também compreensdes emergentes. Por
exemplo, se uso um computador para realizar algo porque eles operam sobre
simbolos, a parte interessante é usa-lo para encontrar coisas que, para mim,
sao dificeis de descobrir. Consequentemente, eu posso produzir uma
representacdo simbdlica que me diré se isso € um espaco seguro apenas
conceituando-o, sem nunca té-lo desenhado. Entdo o significado das coisas
pode ser encontrado por meio do processamento dos simbolos, sem desenhar.
Pensamos em diagramas como sendo o Unico modo de lancgar ideias sobre o
espago, mas esse nao € o Unico modo.

Gl: O termo “desenho” se refere a nocdo classica de desenho?

JG: Ha desenhos e diagramas: diagramas sado representacdes; uma
representaca@o é um desenho. Mas pode haver também diagramas que tém
sentido semantico, isto &, o significado estad na representacéo, néo na
interpretacd@o da representagdo. Se olho para uma planta de arquitetura, eu
construo o sentido que diz que “esses dois espacos estdo préximos um do
outro”. Se produzo um diagrama daquilo, eu posso atribuir-lhe um vinculo
que ja contém o significado “esses dois espagos estdo préoximos um do outro”.
Entao agora eu passo a representar sua semantica no diagrama, agora tenho
graficos semanticos e assim por diante.
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DESIGN COMO CAMPO AUTONOMO

Gl: Seu discurso sustenta a ideia de que o design é um campo auténomo de
pesquisa e de atividade. Haveria diferenca entre o design na arte e na
arquitetura?

JG: Vocé deve ter cautela porque artistas fazem algo que designers néao
necessariamente fazem, designers fazem coisas que artistas nao
necessariamente fazem, mas eles também realizam coisas aparentemente
semelhantes.

Gl: Uma vez que todos esses processos envolvem projetar, o design nao estaria
presente em ambas as disciplinas?

JG: Deixe-me dizer a diferenga. Artistas frequentemente fazem experimentacdes
para um fim em si mesmo. Designers trabalham para clientes que tém
requisitos. Eles podem realizar experimentacdes, mas nunca fazem isso para
um fim em si mesmo. Eles podem fazé-lo porque querem conhecer mais.

O trabalho do qual o artista participa envolve explorar e dar peso e significagao
a essa experimentacao. Designers exploram, mas sempre tém como objetivo
fazer algo que tem a ver com um cliente.

Gl: Mas também pode ser que esse cliente ndo exista. Por exemplo, em uma
palestra intitulada “Computagao corporificada” (Embodied computation, CAAD
Futures, 2015), Axel Kilian (Universidade de Princeton) apresentou varios
exemplos de experimentos sobre materiais e materialidades que, a priori, nao
tém fim préatico.

JG: Eles estavam explorando, estavam ampliando o conhecimento.
Gl: Vocé considera que aquilo é design?

JG: Aquilo é parte do design, mas n&o é projetar propriamente dito. E como
uma pesquisa, como descobrir coisas. Aquilo é uma parte de tudo o que
corresponde a projetar, mas projetar ndo é uma atividade de investigagéo ou
uma extensao do conhecimento. Projetar € uma atividade que inicia a partir
das intencdes e requisitos do cliente, e termina com a entrega de algo a esse
cliente, que lhe paga por isso e depois diz adeus.

Gl: Entdo o trabalho do design seria orientado funcionalmente?

JG: Bem, isso € um pouco redutor, mas sim. Acho que o objetivo de projetar é
pegar os requisitos do cliente e produzir representagdes daquilo que vocé
gerou, e que sao devolvidas ao cliente.

Gl: Se o cliente for um papa da renascenca, por exemplo, seus requisitos sé@o
basicamente simbdlicos...

JG: Sim, entdo vocé tem que produzir algo que é muito simbdélico. (O cliente)
nao precisa ser o papa do renascimento, pode ser a IBM ou a Google, (que)
diria ao arquiteto: “Eu quero um edificio que simbolize o impulso e a abertura
da Google”. E o mesmo que o Papa dizer: “Eu quero que vocé honre Deus ou
“Em meu retrato quero que vocé me honre e a Deus”. Como vocé realiza isso?
A Google tem os mesmos requisitos, mas nao te solicita (honrar) Deus, mas
honrar Google, e o edificio reflete o etos e as intengdes da Google. Nesse
sentido, nao ha diferenca.
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Gl: Entdo n&o haveria nenhuma diferenca em seus propoésitos transcendentais?

JG: Geralmente as pessoas nao buscam isso. Ao procurar um arquiteto para
projetar uma casa vocé nao diz: “Eu quero essa casa para simbolizar o modo
como eu vivo”. Geralmente vocé s6 diz: “Eu quero construir uma casa para que
minha vida seja do jeito que eu quero que seja, com 0s espacos que eu
ocupo”, mas algumas pessoas que ganharam muito dinheiro repentinamente
dizem: “Eu quero o edificio para mostrar o quao bem sucedido sou”.

Gl: Ou talvez o cliente pergunte: “Eu quero que vocé projete um novo modo
de viver para mim”. Logo esse cliente n&o teria pré-requisitos.

Gl: Finalmente, eu Ihe pediria uma nota aos estudantes de arquitetura que
estdo iniciando no trabalho do design.

JG: Héa algo que é diferente para um estudante e para um designer. Aprender
a ser um designer é diferente de ser um designer, porque o que é realmente
significativo para quem quer aprender é ser curioso. Se vocé nao é curioso,
nunca se tornard muito interessante. E o que significa curiosidade? Curiosidade
significa descobrir coisas que ndo |he ocorriam ser interessantes. Se vocé esta
procurando por alguma coisa, talvez ache o que encontrou interessante, mas
curiosidade é descobrir coisas que vocé ndo esperava serem interessantes e
entdo expandir, e isso nunca termina.

Gl: Professor Gero, muito obrigada.

REFERENCIAS

GERO, J. Measuring the information content of architectural plans, 2006 http://mason.gmu.edu/
~jgero/publications/2002/020GeroJuppoSIGraDi.pdf

DADOS TECNICOS DO DEPOIMENTO

A entrevista com o professor John Gero foi realizada, presencialmente, em

10 de julho de 2015, durante o evento CAAD Futures que, nessa edicdo, teve
como sede o Museu de Arte de Sao Paulo (Masp). A edicdo do texto contou
com a colaboragao de Luis Felipe Mansur, estudante de arquitetura do Centro
de Ensino Unificado de Brasilia (Uniceub), responsavel pela primeira extragao
do audio, e com a colaboracao do professor John Gero, que gentilmente revisou
a versao final em inglés. A versao traduzida foi elaborada pela autora.
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