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Resumo

Este artigo objetiva trazer a tona a
discussdo do papel e importancia da
linguagem grafica como principal
instrumento mediador na atividade projetual,
relacionando-a com o paradigma de descrigao
do processo projetual conhecido como
“reflexdo-na-acdo” (reflection-in-action)
proposto por Donald Schén. Acredita-se que
a linguagem gréafica, em suas diferentes
formas, técnicas e ferramentas, ocupa uma
funcdo muito mais eficiente e central quando
se concebe a projetacdo como reflexdo-na-
acdo, do que quando relacionada ao
paradigma proposto por Herbert Simon,
conhecido como “resolucéo racional de
problemas” (rational problem solving).
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Abstract

This paper aims to bring out the discussion
about the graphic language role and
importance like central mediator instrument
in the design activity. Further it tries to establish
relationship between reflection-in-action
design process paradigm (proposed by Donald
Schon) and the graphic language. It's a belief
that the graphic languages, through its different
forms, techniques and tools, have a crucial
function much more efficient, when we think
design process like reflection-in-action. This
seems more evident than when design process
is understood like the rational problem solving
paradigm, proposed by Herbert Simon.

Keywords: Graphic language; reflection-in-
action; design process.

1. Introducdo

A descricdo e sistematizacdo do
processo projetual tem sido objeto de estudo
de significativo ndmero de pesquisadores
desde a década de 1960. Algumas abordagens
propostas nesse periodo persistiram por longo
tempo ou serviram de base para o
desenvolvimento de outras. Os destaques s3o:
os métodos de Christopher Alexander (1964),
0 modelo para resolucio de problemas de
Morris Asimow (1962), a sistematizacio de
John Christopher Jones (1970).

Na atualidade, a literatura acerca da
projetacdo destaca dois paradigmas de
descri¢do da mesma: o primeiro proposto por
Herbert Alexander Simon em 1969, quando
da publicagdo de Science of the artificial,
identificado como “resolucao racional de
problema”; e o segundo, apresentado 15 anos
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depois por Donald Schén, no livro The
reflective practitioner, que ficou conhecido
como “reflexdo-na-acao”.

O paradigma “resolucio racional de
problemas” pode ser considerado como
constituinte do conjunto das abordagens da
década de 1960, influenciadas pelo contexto
tecnoldgico informacional que comecava a
consolidar-se. O sistema proposto por Simon
para descrever o processo projetual faz parte
dos chamados “métodos de primeira geracio”
fortemente influenciados pela Teoria dos
Sistemas e estd estreitamente vinculado 2
filosofia positivista que fundamentou a
concepgdo tecnicista dominante em vérias
areas, estendendo-se as projetuais.

Simon propds “uma ciéncia da
projetagao, um corpo de racionalidade forte,
analitico, parcialmente formalizével,
parcialmente empirico, doutrina ensinével
sobre o processo projetual, como ciéncia
empirica, matematica, légica e métodos
algoritmos como modelos.” (COYNE, 2005).
A teoria de resolucdo de problema,
introduzida por Simon, deu uma estrutura
para o escopo dos estudos projetuais por
permitir a investigacdo dos projetistas e
problemas projetuais dentro do paradigma
da racionalidade tecnolégica. Esse
paradigma tem tido influéncia dominante na
configuragdo prescritiva e descritiva da
metodologia projetual desde entdo.

Em resumo, pode-se afirmar que ver a
projetacdo como “resolucdo racional de
problema” significa dar mais énfase a analise
rigorosa do processo projetual, observacdo
objetiva e generalizacdo direta de
julgamentos. Significa conceber a projetacio
como um processo de busca, no qual o campo
de agdo dos passos dados em direcdo a
solucdo é limitado pela capacidade de
processamento de informacdo do sujeito.

Uma das principais contribuicdes da
teoria simoniana foi a concepcio de



“problemas mal definidos” (ill-defined
problems) que passou a ser referéncia para
os principais trabalhos posteriores. Os
problemas mal definidos sdo caracterizados
por Simon? como aqueles onde ndo ha
critério definido para testar uma solucdo
proposta; o espaco do problema néo é
definido, ou seja, os limites das informacdes
relevantes sdo vagos; ndo ha regras explicitas
de conhecimento. Assim, para resolver o
problema o solucionador deveria decompor
o problema inteiro em subproblemas bem
definidos e resolvé-los individualmente.

Se por um lado a identificagdo e
conceituagdo desse tipo de problema
projetual contribuiram para as pesquisas
sobre a projetacdo, por outro a maneira de
lidar com os mesmos, proposta por Simon
como descrito acima, segue uma
sistematizagdo e rigidez que ndo se mostra
muito adequada. Lawson (1997) apresenta
uma compreensdo dos “problemas mal
definidos” bem mais pertinente e
interessante. Argumenta ¢ue uma
caracteristica essencial dos problemas
projetuais é que eles frequentemente ndo sao
aparentes, mas devem ser encontrados.
Neste sentido, o autor argumenta que esse
tipo de problema é caracteristico da
projetacdo (principalmente em arquitetura),
na medida em que a mesma & um processo
no qual problema e solugao emergem juntos,
pois o problema, freqlientemente, ndo pode
ser completamente entendido sem algumas
solugdes aceitaveis que o ilustre. (Cf.
LAWSON, 1997, p.125).

O outro paradigma, denominado
“reflexdo-na-agdo”, pode ser tomado como
uma busca de preenchimento de lacunas

deixadas pelo paradigma simoniano. Assim,
é considerada uma abordagem atrelada a
visdo de mundo construcionista (percepcao
humana e processos de pensamento) e uma
reacdo a resolucdo racional de problema.

Schon (1983; 2000) defende que
qualquer problema projetual é Gnico, um
“universo de um” e uma habilidade central
dos projetistas reside em determinar como
cada problema simples deveria ser
enfrentado. Considera, pois, a projetacdo
como uma “conversagio reflexiva com a
situacdo”. Ou seja, os problemas sdo
ativamente colocados e estruturados pelos
projetistas que agem — fazem movimentos
—, aperfeicoam a situagdo corrente. O autor
considera a projetacdo como uma
conversacdo reflexiva com os materiais da
situagao.

Este artigo pretende construir uma
reflexdo sobre o papel e relevancia da
linguagem grafica sob a ética da descrigdo
da projetacdo baseada no paradigma da
reflexdo-na-acdo.

2. A linguagem gréfica como instrumento
mediador e a reflexdo-em-acdo.

Pode-se entender como linguagem um
sistema de simbolos e as graméticas (regras)
pelas quais sao manipuladas. E comumente
usada para comunicagao, apesar de ter outros
usos. A palavra “linguagem” é também usada
como referéncia de todo fenémeno da
linguagem. Dessa forma, a expressdo
linguagem gréfica, para os propésitos deste
texto, serd usada como todos os tipos de
desenho utilizados no processo projetual, que
expressam uma intengdo de pensar o

2 Conceito trabalhado por Simon em The structure of ill structured problem, publicado no periddico Artificial

Intelligence, v.4, em 1973.
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problema projetual ou de registrar e comunicar
as abordagens de solucio, como também de
documentar a solugdo proposta final.

A linguagem grafica, portanto,
apresenta-se com variados conjuntos de
simbolos e suas respectivas gramaticas, em
alguns casos de carater subjetivo, e sua
principal caracteristica é funcionar como
instrumento mediador entre o projetista e as
suas idéias de solucdo para o problema
projetual e entre a equipe de projeto. A
linguagem grafica para fins projetuais esta
baseada (na maioria das areas) em principios
e regras estabelecidos, principalmente, pela
Geometria Projetiva, através da qual se
estruturou a Geometria Descritiva e desta o
Desenho Técnico especifico. Mesmo em
fases iniciais da projetacdo, onde a
linguagem grafica tem caracteristicas
essencialmente subjetivas e idiossincraticas,
€ possivel observar as graméaticas da
Geometria Projetiva e Descritiva, assim
como das convenges e normas do Desenho
Técnico especifico (arquitetdnico,
mecanico, etc.), embora de forma
descompromissada com o rigor de
construcdo gréfica.

Portanto, nas varias fases do processo
projetual sao utilizados suportes para o
pensamento e a criatividade do projetista,
afim de que possa registrar a evolugio do
desenvolvimento de sua idéia/proposta,
comunicar-se com a mesma e interagir com
os demais sujeitos envolvidos no processo.
O suporte historicamente usado neste

contexto — a linguagem gréfica - atua como
um instrumento mediador, que se alia as
habilidades cognitivas do projetista
permitindo ao mesmo a comunicacio com
sua imaginacao e também com os outros
individuos da equipe projetual.

Assim, a linguagem gréfica, por meio
de suas técnicas de representacdo, é o
principal instrumento mediador na dialogia
que se estabelece durante a projetacio. Mas
nao apenas o desenho exerce esse papel,
outras tecnologias da inteligéncia, como a
linguagem verbal (oral ou escrita), é de
grande relevancia no processo 3.

Pode-se afirmar que na relacdo
mediatizada da projetacdo, o desenho
auxilia a meméria de curto prazo, através
do registro dos aspectos em observacio e
equacionamento para a resolugio do
problema. O projetista pode “guardar” a
idéia surgida para analisi-la depois em
confronto com outros aspectos. Dessa
maneira, a representacdo gréfica registra
hipéteses de solucdo que podem ser
comparadas com outras e funciona como
mecanismo de simulacio.

Muito se tem pesquisado e escrito sobre
qual tipo de linguagem grafica é mais
adequado ao processo projetual. Essa
discussdo ganhou adeptos especialmente a
partir da introducdo das tecnologias
computacionais para desenho e projeto nas
escolas e mercado de trabalho. Observa-se
uma tendéncia a considerar que as técnicas
de representagdo grafica 8 mio livre, ou

* O conceito de dialogia foi desenvolvido por Mikael Bakhtin em abordagem sobre a linguagem verbal. Em Rego
(2000) esta nog&o & transposta para o processo de interacio que se d4 na projetagdo a partir da linguagem
grafica. Sobre a capacidade humana de pensar por representagdes, ou seja, através da simulacio de modelos
mentais, Lévy (1983) tem destacado o papel relevante e mediador das tecnologias da inteligéncia. Argumenta
que estas, aliadas a inteligéncia humana, possibilitam a sistematizacdo, enquadramento, decodificacdo e
decifracdo que se constituem nas principais acdes envolvidas nos processos cognitivos e conseqiientemente na

atividade criativa.
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seja, os esbogos, sdo mais adequados aos
estagios iniciais da projetagdo, por suas
caracteristicas de flexibilidade, facilidade,
rapidez de execucdo e ambigliidade. Essa
dltima caracteristica possibilita a
conservacao de varias possibilidades de
proposta para desenvolvimento.

Mas ndo sé os esbogos constituem-se
em instrumentos mediadores na projetagado.
Todas as formas de linguagem grafica
exercem esse papel e é através delas que se
estabelece a “conversa” tio enfatizada por
Schon, quando descreve o paradigma da
reflexdo-na-agio.

A esséncia da teoria de Schoén é que os
projetistas sdo ativos em estruturar o
problema, e que eles ndo avaliam conceitos,
mas avaliam suas proprias ac¢des em
estruturar e resolver o problema. O ‘fazer
projeto’ ndo é um conceite, mas uma agao.
Os projetistas trabalham para estruturar um
problema por um caminho criativo, fazem
movimentos em dire¢do a uma solucdo e
avaliam esses movimentos sob critérios de
coeréncia (seguir uma linha de raciocinio),
conformidade com especificacdes (estar na
pista certa) e o valor da solugdo proposta.

Para o autor, “refletir-na-agao” significa,
necessariamente, experimentar, implicando
em trés tipos de experimentagoes:

a) Exploratéria: quando a acdo
acontece apenas para ver o que dela deriva,
sem que a acompanhem previsdes ou
expectativas;

b) Teste de a¢des: quando ha uma atitude
deliberada tomada com uma finalidade em
mente. A acdo pode ser afirmada (quando
produz aquilo para o que foi destinada) ou
negada (quando ndo produz). O teste de
afirmacio deve buscar a resposta a pergunta
“vocé gosta do que obtém?” e ndo somente
“vocé obtém o que pretende?”

¢) Teste de hipdteses: quando, através
do experimento, se consegue uma

diferenciacdo de hipéteses conflitantes.

Schon argumenta que o experimento
que acontece no contexto pratico € diferente
daqueles do contexto de pesquisa, uma vez
que se vincula ao interesse do profissional
em mudar a situagdo para algo que lhe
agrade mais, como também tem intengdo
em compreender a situacdo no sentido de
seu interesse na mudanga.

Quando o profissional reflete-na-acdao, em
um caso que ele percebe como Unico,
prestando ateng¢do ao fenbmeno e fazendo
vir 4 tona sua compreensao intuitiva dela,
sua experimentacdo €, ao mesmo tempo,
exploratéria, teste de agdes e teste de
hipéteses. As trés fungoes sdo preenchidas
pelas mesmas agées. £ desse fafo deriva o
cardter distintivo da experimentacdo na
prética. (SCHON, 2000, p.65).

[ sob a 6tica dessa experimentacdo que
o autor propde o desenvolvimento da
projetacao, onde o desenho e a conversa sdo
formas paralelas de construir um projeto; o
que Schon chama de linguagem do processo
de projeto. Assim, o projetista deve
conquistar certas competéncias e capacida-
des de avaliagdo, para obter os beneficios
do mundo 2 sua volta desenhando, no
contexto do experimento. Precisa aprender
as tradigdes do meio grafico, as linguagens
e as notagdes.

Desenhar funciona como um contexto para
o experimento precisamente porgue
permite ao designer eliminar caracteristicas
da situacdo do mundo real que podem
confundir ou prejudicar seus experimentos;
porém, quando ele interpreta os resultados
de seus experimentos, deve lembrar-se dos
fatores que foram eliminados. (SCHON,
2000, p.69).

Percebe-se, portanto, que os mundos
representativos da pratica (mundos virtuais)
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sd0 contextos para a experimentacao nos
quais os profissionais podem suspender ou
controlar alguns impedimentos cotidianos a
reflexdo-na-agdo. Isso valoriza e destaca o
papel da linguagem grifica por meios
digitais, especialmente porque essas
ferramentas permitem simulagées graficas
de forma completamente diferentes daquelas
anteriormente utilizadas.

A linguagem gréfica projetual digital
continua pautada nos principios anteriormente
citados da Geometria Projetiva, Geometria
Descritiva e Desenho Técnico, do ponto de
vista do usuario que interage pelo que é
expresso. Como Computagdo Grafica ha uma
linguagem espectifica que, entretanto, quando
traduzida visiograficamente na tela do
computador apresenta as caracteristicas
tradicionalmente conhecidas e adotadas das
visualizagbes em perspectiva cénica,
projecSes axonométricas, projecdes
ortogonais, e sob esse ponto de vista ndo ha
uma “nova linguagem”. O sujeito se
comunica (“escreve” graficamente, 1é e
interpreta) segundo os c6digos e graméticas
conhecidas e ndo segundo os cédigos da
linguagem computacional.

Porém a forma de interagir é diferente
especialmente por conta dos recursos
disponiveis, que permitem maior rapidez,
flexibilidade, e a combinacdo de dados e
informagdes no que esta sendo expresso pode
ser considerada como uma apropriacio
diferenciada da linguagem. E por esse lado
que a contribuicdo da linguagem gréfica
(considerada aqui como linguagem gréfica
digital) torna-se ainda maior dentro do
paradigma da reflexdo-na-acio.

Schén argumenta que o “projetista
configura a situagdo, de acordo com sua
apreciacao inicial da mesma, a situacio ‘fala
de volta’, e ele responde a resposta da
situacdo”. Estando-se diante do que o autor
chama de “um bom processo de projeto”,
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essa conversagao com a situacio é reflexiva.
Ou seja, “na resposta a resposta da situacao,
0 projetista reflete-na-a¢ao na construcio do
problema, das estratégias de acdo, ou do
modelo do fenémeno, o qual tem estado
implicito em seus movimentos.” (Cf.
SCHON, 1983, p.79).

O dominio da linguagem grafica, em
todos 0s seus tipos, técnicas e ferramentas
de execucdo, dota o projetista de maior e
melhor condigdes de desenvolver a atividade
projetual como um processo de reflexdo-na-
acdo. A capacidade de ver situacdes nio-
familiares como familiares, e de proceder
nas primeiras como ja se fez nas anteriores,
€ o que habilita o individuo a associar uma
experiéncia passada ao caso Unico,
argumenta o autor. Qu seja, € a capacidade
de “ver como” e “fazer como” que permite
ao sujeito dar um sentido a problemas que
nao se encaixam em regras existentes. Na
medida em que essa abordagem privilegia
0 sujeito, seu comportamento e suas acdes
no processo projetual, ela diferencia-se
conceitualmente a modelagem do mesmo
tdo desejada pelo paradigma de resolucio
racional de problema.

3. Consideracdes Finais

Qualquer que seja o instrumento
mediador (grafico, verbal, modelos fisicos)
empregado na projetacdo, serd exigido do
projetista um conjunto de habilidades mentais
e manuais, associadas ao conhecimento
especifico e a experiéncia projetual.

Sob o prisma da racionalidade técnica,
um profissional competente estd sempre
preocupado com problemas instrumentais.
Nessa visdo, a competéncia profissional con-
siste na aplicagdo de teorias e técnicas deri-
vadas da pesquisa sistemética, preferencial-
mente cientifica, como também na solucio
de problemas instrumentais da pratica.



Herbert Simon via a projetagao como
um processo instrumental de solucionar
problemas; um processo de otimizagao, em
sua mais pura e melhor forma. Essa visdo
ignora as fungdes mais importantes do design
em situagdes de singularidade, incerteza e
conflito, em que a solugdo instrumental de
problemas — e certamente a otimizacao —
ocupam um lugar secundario.

A linguagem grafica é, também, um
instrumento relevante, e mesmo central, no
processo projetual como resolucéo racional
de problemas. Néo se pretende, de forma
alguma, argumentar-se que esse paradigma
prescinda ou despreze a linguagem gréfica.
Entretanto, o paradigma reflexdo-na-acdo
parece evidenciar e valorizar o papel do
desenho na medida em que é o canal
privilegiado da “conversa”, da exploragao
reflexiva do projetista com seus materiais
(conceituais, tecnolégicos, estéticos,
programaticos, etc.).

A reflexdo-na-acdo considera a
projetacdo como um tipo de construgdo, que
envolve complexidade e sintese, em um
processo dialégico com os materiais do
projeto. Nesse contexto, o projetista nunca
faz uma acdo que tenha somente as
implicagdes pretendidas, visto que os
materiais estio continuamente |he
respondendo, fazendo com que ele apreenda
problemas e potenciais inesperados, aprecie
os fendmenos imprevistos e avalie as acdes
que os geraram. E a linguagem grafica o
instrumento central desse processo.
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