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Resumo

O tema deste artigo é a utilizagdo e evolugdo da inteligéncia artificial aplicada ao campo criativo,
especificamente para a producgdo de imagens de arquitetura e urbanismo, visando questionar os
potenciais e possiveis desdobramentos desta ferramenta emergente no ensino, pratica e processos de
projeto em diferentes estagios. A pesquisa é o resultado do problema contemporaneo sobre o emprego
de IA para a execucdo de tarefas, avaliando a assertividade dos atuais modelos de geracdo de imagens e
o debate sobre ética, plagio e de seus limites instrumentais. Do ponto de vista metodoldgico, trata-se de
uma pesquisa exploratdria e qualitativa, na qual foi realizado um levantamento bibliografico, seguido de
aplicagdo pratica por meio de um workshop com estudantes de arquitetura e urbanismo em diferentes
periodos de formagao, finalizada com uma avaliagdo, com questionario apresentado aos participantes.
Conclui-se que, apesar de se encontrarem em estagios iniciais de desenvolvimento, as ferramentas de |A
reforcam a necessidade de debate deste recurso, bem como da importancia de uma avaliagdo critica e
das contribui¢des advindas desta tecnologia.

Palavras-chave: inteligéncia artificial; criatividade; arte generativa; arquitetura; design.

Abstract

The theme of this paper is the utilization and evolution of artificial intelligence applied to the creative
field, specifically for the production of architecture and urbanism images, aiming to question the
potential and possible outcomes of this emerging tool in teaching, practice and design processes at
different levels. The research results from a contemporary problem regarding the use of Al for task
execution, evaluating the accuracy of current image generation models and the debate about ethics,
plagiarism and their instrumental limits. From a methodological perspective, it is an exploratory and
qualitative research, in which a literature review was conducted, followed by practical application
through a workshop with architecture and urbanism students at different stages of their education, and
concluding with an evaluation through a questionnaire presented to the participants. It is concluded
that, despite being in the early stages of development, Al tools reinforce the need for debate about this
resource, the importance of a critical evaluation and the contributions arising from this technology.
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1. Introdugdo

O cendrio atual de consolidacdo da imagem como meio de comunicacdo dominante é
reforcado pela recente proliferacdo de ferramentas e imagens generativas concebidas por
Inteligéncia Artificial (IA), compartilhadas principalmente em redes sociais e outras
plataformas online que favorecem a este carater “viral”.

Obtendo resultados cada vez mais significativos e alcancando um nimero de usudrios
e disseminacdo em larga escala, suas capacidades vdo desde a obtencdo de imagens por
prompts de texto, até videos com rostos humanos ndo reais e espacos 3d obtidos com um
simples clique do mouse de um computador.

Os saltos tecnoldgicos recentes no campo da IA tém gerado um impacto significativo
na inddstria criativa contemporanea. A digitalizacdo demonstra que a maior parcela de
conteludo criativo (imagem, som e texto) agora é desenvolvida, distribuida e consumida
virtualmente (DAVIES et al.,, 2020). De acordo com Fogliano (2013, p.1), a automacgdo é o
aspecto mais evidente da presenca de tecnologias nos dispositivos utilizados para a producao,
pos-producdo e disseminagao dessa atividade cultural.

Conforme Flusser (2008) ja havia antecipado, o retorno das imagens ndo € uma
novidade revolucionaria, mas a legitimacdo de sua importancia como comunicacdo majoritaria
depois da invengao da escrita. Essas ferramentas trazem consigo o discurso de um processo
maior de democratizagdo da criatividade e de produgdo artistica, proporcionando um acesso
aos meios mais avangados com interfaces acessiveis a um publico ndo especializado.

Tais transformagdes impactam ndo sé a produgdo artistica e a criatividade, mas
também o conceito de autoria, plagio e a pratica dos profissionais de design em suas diversas
areas, temas ja discutidos ha tempos e problematizados, por exemplo, por Barthes (2005).
Nota-se, também, que ainda ha pouca literatura académica direcionada ao assunto sobre
conteudo artistico feito por IA, podendo ser objeto de estudo sob diversas éticas: ontoldgicas,
éticas, epistemoldgicas e processuais.

Neste ambito, este trabalho investiga os conceitos de IA e arte generativa (AG), com o
uso dos principais instrumentos disponiveis no momento (Midjourney, DALL-E e Stable
Diffusion) e suas implicacGes sobre criatividade, processo de projeto, suas limitacGes e
possibilidades voltadas para a concepcdo de imagens focadas em consideracbes sobre
arquitetura e urbanismo, e dos seus possiveis desdobramentos.

2. Inteligéncia Artificial e Criatividade

Na ciéncia da computagdo, a IA pode ser definida como o estudo e o desenvolvimento de
agentes inteligentes, que inclui qualquer dispositivo que perceba seu ambiente e tome acdes
para maximizar sua chance de atingir seus objetivos. De modo geral, o termo é aplicado
qguando uma maquina imita as fungbes cognitivas associadas aos seres humanos, como
aprender e resolver problemas (NILSSON, 2009).

Segundo Russel e Norvig (2004), o trabalho pioneiro em estudos sobre |IA foi feito por
Warrem McCulloch e Walter Pitts, em 1943, em um artigo sobre a estruturacdo de um
raciocinio artificial com base em um modelo matematico, analogo ao sistema nervoso humano
(MCCULLOCH; PITTS, 1943). Anos mais tarde, Alan Turing apresentou o Teste de Turing, onde
fez experimentos baseados na distin¢do entre entidades inteligentes, entre um humano e um
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computador. Ja o termo “inteligéncia artificial” é creditado ao cientista da computacao John
McCarthy em 1956, sugerindo que as maquinas de computacdo poderiam de alguma forma
imitar as fung¢des do cérebro humano.

Conforme Buraga (2022), historicamente, diversos estudos tém langado luz sobre a
dindmica entre humanos e aparelhos, categorizando essa relacdo de diferentes maneiras. Uma
relagdo muito significativa é a da natureza da criatividade humana na gera¢do de conteudo
artistico (imagens, sons, solugdes projetuais), algo inicialmente imaginado como improvavel.

A |A, ao acompanhar os avangos tecnoldgicos, estd se expandindo rapidamente em
diversas areas, dentre as quais estdo a criativa e a grafica, levantando o debate sobre o uso e o
impacto dessas ferramentas emergentes. O reconhecimento de que o acelerado ritmo de
inovacOes é inerente aos processos complexos da cultura decorre diretamente da capacidade
inovadora que a tecnologia engendra (FOGLIANO, 2013).

Em 1936, o fildsofo e tedrico cultural alemdo Walter Benjamin publicou um de seus
mais conhecidos ensaios “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica”, onde
analisou o impacto das tecnologias emergente na sua época, em particular a fotografia e o
cinema, nas obras de arte (BENJAMIN, 2013). Para ele, as novas técnicas levariam a uma
progressiva desencarnacdao do pensamento corporificado na producdo artistica, provocando
uma constante perda de afeto estético da qual chamou “aura” do objeto artistico, entendida
por ele como o carater que define a singularidade de cada obra, e que agora passa a ser
reproduzida indefinidamente por conta dos muitos avangos técnicos.

Benjamin (2013) observou que, em principio, as obras de arte sempre foram
reproduziveis ao longo da histéria, com falsificagdes por coépias e moldes, mas, com a
emergéncia da técnica, a autenticidade do original é perdida. Em uma cultura de reprodugado, o
original ndo importa tanto, e consequentemente essa “aura” da obra de arte, da imagem, se
enfraquece e perde seu encanto. O aprimoramento técnico possibilita a reproducdo digital de
clonar, emular, recortar sem sofrer a deterioragdo que geralmente acontecia na era mecanica
anterior. Nessa cultura memética alimentada pelo compartilhamento, ndo é o original que se
torna importante, mas o nimero de vezes que é replicado. A originalidade da lugar a
replicacdo e a repeticdo como valorizagdo de discurso.

Essa é uma preocupagdo que ressurgiu com a introducdo da arte digital, e da
possibilidade de barateamento ou mesmo substituicdo da arte tradicional. Neste ponto, o
surgimento da IA segue caminho semelhante ao da fotografia e da arte digital. A facilidade de
uso e a geragdo quase instantanea das imagens resultou em uma grande adesdo de usuarios e
disseminacdo dos conteudos feitos na internet.

Ha uma série de questGes levantadas sobre a autoria das imagens geradas, sobre
plagio e uso indevido e ndo autorizado, assim como da responsabilizacdo do material criado.
Diversos artistas tém se posicionado contra a propagacdo das imagens geradas por IA,
principalmente em  sites de  portifélio artistico digital, como  ArtStation
(https://www.artstation.com) ou Behance (https://www.behance.net).

Oppenlaender (2022) defende que é preciso ampliar o escopo do que pode ser
considerado um trabalho criativo, na ideia de novidade e apropria¢do, propondo uma
perspectiva da criatividade voltada para todo o processo abrangido pela criacdo do que
necessariamente voltada ao produto final. Mahfuz (2004) reforga essa ideia, ao falar sobre a
importancia do uso de estruturas formais existentes, destacando que é importante a relagdo
entre autenticidade e originalidade, e que projetar ndo seria a invencao de algo a partir do
zero, nem a busca de algo original e inédito. Ainda, de acordo com Mahfuz (2004), a obsessdo
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de grande parte dos arquitetos contemporaneos pela originalidade nao trouxe muitos frutos
para o campo, ja que um projeto deve iniciar a partir do exemplo que melhor resolveu um caso
de caracteristicas similares, estando assim, a criatividade ligada ndo exclusivamente aos
elementos, mas no ato de associa-los.

Para Del Campo (2022), a acelerada disseminagdo de geradores de imagens por IA
atraiu muitos arquitetos, seduzidos pela facilidade e velocidade em produzir imagens
renderizadas das mais diversas naturezas, provocando uma nova estética que esta em
andamento, denominada por ele como “estética pés-hHumana”. Essa estética é caracterizada
pela insercdo de outros agentes no processo criativo e na expansdo de habilidades humanas,
sendo a IA um dos exemplos.

2.1 Inteligéncia Artificial, Arte Generativa e Arquitetura

Ha uma longa histdria de pesquisa aplicada em sistemas inteligentes de design de iniciativa
mista entre humanos e maquinas na arquitetura.

Muito antes da computagdo estar ao alcance do cotidiano dos arquitetos, Nicholas
Negroponte e outros estavam explorando ideias de design digital. J& em 1964, segundo
Steenson (2017), Walter Gropius reconheceu que poderia haver um papel para essas novas
mdaquinas na profissdo, sugerindo que “certamente caberd aos arquitetos fazer uso delas de
forma inteligente como meio de controle mecanico superior que poderd nos fornecer
liberdade cada vez maior para o processo criativo de design”.

As ferramentas e métodos utilizados pelos arquitetos sempre tiveram impacto direto
na forma como os edificios sao concebidos. Com a evolugdo tecnoldgica, novas abordagens
foram apresentadas para o processo de criagdao e se tornaram, mais do que nunca, elementos
cruciais dentro doe processo de concepgao. A automagado do trabalho dos arquitetos comegou
com fung¢des computacionais que foram introduzidas nas ferramentas tradicionais de projeto
auxiliado por computador.

Com a facilidade de acesso as ferramentas CAD (desenho assistido por computador),
no inicio dos anos 1990, houve uma evolucdo do processo de design, que era
predominantemente analégico e baseado em esbocos e croquis, para um fluxo de trabalho em
gue novas tecnologias passam a ser utilizadas de acordo com a necessidade. O emprego de
fotogrametria, digitalizacdo e prototipagem, bracos robdticos, simulacdo e modelos
paramétricos transformaram desde a parte de descricdo, representacdo e controle de
geometrias, até a fabricacdo, materializacdo e construgdo, adicionando novas dimensdes ao
fluxo de trabalho. No presente momento, arquitetos tendem a utilizar as ferramentas
especificas de acordo com a demanda, e passaram também a usar mais recentemente a IA. A
chegada da IA adiciona novas formas de se imaginar a arquitetura.

Segundo Bernstein (2022), varios estudiosos vém escrevendo sobre a histéria da
tecnologia na profissdao do arquiteto, e, de forma resumida, ele a classifica em dois eixos: a
progressdao de tecnologias que compreendem os tipos de ferramentas de arquitetura e a
taxonomia dos usos que elas suportam. A taxonomia descrita por Bernstein (2022, p. 29) trata-
se de uma caracterizacdo das capacidades das ferramentas digitais:

e Representagao;
e Anadlise e simulagdes;
e Realizagdo/gerenciamento; e
e (Colaboragao.
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A IA, definida amplamente como a capacidade de executar tarefas cognitivas
complexas de maneira a produzir resultados semelhantes a mente humana, é um facilitador
das vdrias capacidades descritas nessa taxonomia.

Na arquitetura, as linhas de investigacdo se concentram em duas principais escolas de
pensamento. A primeira é a otimizacdo, como possibilidades de configuracbes de plantas
baixas, consumo de materiais e cronogramas de canteiros de obras mais eficazes, que estariam
voltadas para auxiliar problemas relacionados a consideragdes disciplinares e fundamentos
arquitetdnicos. No outro extremo do espectro/linha, estd a investigacdo sobre o problema de
projeto em arquitetura, que inclui criatividade, intuicdo e sensibilidade, elementos muito
dificeis de serem traduzidos em cddigos, pois escapam a quantificacdo. O projeto de
arquitetura, nesse recorte, ndo apenas trata o problema sob um viés estético, mas também de
perspectivas éticas (DEL CAMPO; LEACH, 2022, p.7).

2.2 IA e Arte Generativa

A chamada arte generativa pode ser definida como a criacdo de imagens ou conteudos
artisticos realizados por sistemas autbnomos (BODEN; EDMONDS, 2009). A maneira de gerar
imagens, por prompts textuais, fornece um campo ampliado de possibilidades de visualizacao
e criatividade. Esse método usa um processo chamado “difusdo”, que parte, a principio, de um
padrdo de pontos aleatérios e que gradualmente se direciona a uma imagem, quando
reconhece aspectos especificos da mesma. Muitas plataformas de |A estdo sendo
desenvolvidas e utilizadas para geragao de “arte generativa”, dentre elas destacam-se: Dall-E,
Midjourney e Stable Diffusion.

Todas essas ferramentas acima mencionadas usam de um grande banco de dados de
fotos classificadas e geram, a partir de palavras-chave, escritas em sua barra de comandos,
imagens novas. Segundo Liu e Chilton (2022), os avangos de aprendizado de maquina passam a
compreender a semantica e a linguagem natural como formas de interagao.

Tais mecanismos possuem uma relagdo aprendida entre as imagens e o texto usado
para descrevé-las. Isso significa que os bancos de dados existentes sobre arquitetura sdo
armazenados e referenciados para criar novas imagens. O site “This house does not exist”
(https://thishousedoesnotexist.org) é voltado para a producdo de geracdo de imagens
arquitetonicas inspirado pelas imagens do site Archdaily.

Del Campo (2022) defende a utilizacdo das IAs como recurso para esbocos de projeto,
em que o arquiteto e o designer seriam desafiados a executar o projeto da imagem feita.
Inicialmente, vista como um processo de design de cima para baixo (top-down), mas que, na
verdade, caracterizar-se-ia como uma abordagem de baixo para cima (bottom-up), ja que a
imagem gerada nao é totalmente projetada. Essas imagens podem ser utilizadas para visualizar
ideias rapidamente e receber insights criativos enquanto é realizado o trabalho tradicional de
elaboracdo do projeto, conforme ilustrado na Figura 2, onde utilizou-se uma imagem de
referéncia gerada no Midjourney e depois a mesma imagem foi trabalhada nos softwares
Rhinoceros e Grasshopper. E sabido que o desenvolvimento de metodologias para o processo
criativo no campo da arquitetura e do urbanismo ndo seguem uma légica linear, com a
presencga constante de evolucdo e retroalimentacao.
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Figura 1: Casas produzidas através de IA com base no repositério de imagens do site archdaily.com.

Fonte: www. thishousedoesnotexist.org. Acesso em: 30/05/2023

Figura 2: Imagem referéncia obtida através da IA da plataforma DALL-E e o modelo posteriormente
desenvolvido nos softwares de modelagem Rhinoceros 3d e seu Plugin Grasshopper.
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Fonte https //parametrlc archltecture com/deep-dive-into-the-secrets-of-the-prompt- craftlng -with-tim-fu-in-
midjourney-and-dalle-2/. Elaborada por: Guilherme Pulvirenti e Tim Fu. Acesso em: 30/05/2023

Outro conceito relacionado a programas de conversdo de texto em imagem é o de
design generativo, que provoca uma mudanga no modo de se conceber o design, que deixa de
se concentrar em objetos singulares para focar na criagdo de um processo que possa gerar
uma infinidade de objetos ou resultados por meio de modelos computacionais
(DILLENBURGUER; HANSMEYER, 2013). Chaszar e Joyce (2016) complementam, ao afirmar que
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o design generativo supera limitacdes dos métodos tradicionais de design manual,
aumentando a inventividade, pois amplia o numero de variacdes de design, que incluem a
possibilidade de surgirem resultados inesperados que impactam positivamente o processo de
design.

Na pesquisa apresentada neste artigo, buscou-se, entdo, investigar as possibilidades
de aplicacdo dessa tecnologia no campo da arquitetura e urbanismo e refletir criticamente
sobre alguns desdobramentos.

3. Metodologia

Durante as primeiras pesquisas referentes a essa temdtica, pode-se observar que, apesar do
crescente interesse e debate no campo, ainda ha pouca producgdo bibliografica e poucos
trabalhos praticos que envolvam arquitetura e geracdo de imagens por IA. Com o
levantamento e estado da arte finalizados, considerou-se, em um primeiro momento, avaliar e
compreender a utilizagdo das principais ferramentas disponiveis, bem como a possibilidade de
aplicagcdo das mesmas junto ao campo da arquitetura e do urbanismo.

Os procedimentos podem ser divididos em pesquisa bibliografica, estudo piloto com as
ferramentas, realizacdo de um workshop e aplicacdo de um questiondrio.

As trés principais etapas para a geracdao de imagens por |IA e do desenvolvimento da
pesquisa realizada por este trabalho estdo descritas abaixo.

3.1 Andlise e Escolha das Ferramentas

De maneira geral, o processo de gera¢do de imagens com ferramentas de IA se inicia com um
texto “prompt”, responsavel por descrever ao modelo os passos para gerar as imagens. As
palavras, geralmente, contém o assunto da imagem (um edificio, por exemplo), e palavras
qualitativas para descrever o seu contexto, definir atmosferas, materiais presentes, estilos ou
movimentos artisticos para serem emulados. As imagens sdo geradas e, se necessario, pode-se
pedir mais variagdes ou aumentar a sua resolugdo.

Essas possibilidades estdo presentes de forma semelhante nas trés principais
plataformas de criacdo de imagens por IA: Dall-E, Midjourney e StableDiffusion. Cabe destacar
que todas as ferramentas permitem livre acesso ou acesso limitado a quantidade de imagens
geradas, sem custos adicionais a qualquer usuario.

Nota-se, a principio, ao se utilizar modelos de difusdo para producdo de imagens, a
presenca de duas principais caracteristicas: a agilidade na geracdo de imagens, levando-se
pouco tempo para serem criadas, e, segundo a aleatoriedade e os fatores ndo determinantes
do treinamento da IA, com a geracgdo de resultados as vezes muito diferentes de visualizacdo e
interpretacdo da ideia, conduzindo o usudrio a uma nova exploracgdo e iteracdo da criatividade
do processo.

Na pesquisa, realizou-se a producao de imagens nas trés principais plataformas acima
citadas, com base na mesma descri¢ao de comando, conforme imagem abaixo (Figura 3).
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Figura 3: Comparativo entre as trés principais ferramentas de geragao de arte generativa por IA
utilizando-se do mesmo prompt.

Midjourney Stable Diffusion Dall-E

Sk

Prompt: [mountain house]::3, beautiful landscape, cinematic, unreal engine, [wood]::2, steel, [glass]::1.5,
wide angle view, --v 4 --ar 2:3
Fonte: imagens geradas pelas ferramentas Midjourney, Stable Diffusion e Dall-E. Elaborado pelos autores.

Logo em seguida, avaliou-se a capacidade criativa de quais as imagens geradas eram as
mais agraddveis esteticamente e condizentes com as instru¢des passadas e direcionadas ao
estudo em questdo, para que pudesse ser introduzida a discentes de arquitetura e urbanismo
em um workshop, orientando sobre sua utilizacdo e principais recursos.

Apds a andlise das imagens obtidas pelas trés ferramentas, optou-se pela utiliza¢do do
Midjourney para a realizacdo do workshop, como a principal ferramenta de geracdo de novas
imagens, jd que esse obteve resultados mais condizentes com os descritos pelas palavras-
chaves, tanto no aspecto estético quanto de detalhe e possibilidade de posterior
desenvolvimento.

O DALL-E também foi usado para a geracdo de variagdes das imagens obtidas,
permitindo a ampliacdo e modificagdes, como, por exemplo, alterar um telhado, a cor de
algum elemento, a insercdo de mobiliarios.

A intencado foi a de criagdo de um fluxo de trabalho que melhor combinasse o potencial
das ferramentas, buscando um possivel controle sobre o processo de exploragao criativa, bem
como de decisdes especificas dos resultados apresentados.

3.2 Workshop Com Estudantes de Arquitetura e Urbanismo

O workshop intitulado “Uso da Inteligéncia Artificial com Midjourney na Arquitetura” foi
realizado na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora,
em dois dias de durag¢do, contando com 53 participantes de diversos periodos.

Em um primeiro momento, os participantes foram introduzidos ao tema da pesquisa,
por meio de uma apresentacdo sobre a evolucdo histérica da representagdo na arquitetura e
da sua importancia nas transformacGes da pratica projetual, destacando-se principalmente a
evolucdo tecnoldgica dos instrumentos e as varias mudancgas ocorridas tanto de producdo
material quanto de processo do projeto.
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Logo apds essa introducdo tedrica, orientou-se sobre a instalacdo e registro de cada
estudante no aplicativo Discord, responsavel pelo acesso e compartilhamento do aplicativo
Midjourney.

Em seguida, os participantes deram inicio ao trabalho individual de geragao de
imagens conceituais de arquitetura, comecando com a producdo de textos e comandos
guiados pelos tutores do workshop e, depois, iniciaram o desenvolvimento de suas préprias
geracdes. Cada comando dado para a geragao das imagens retorna para o usudrio um total de
quatro imagens que podem ser salvas, redimensionadas ou novamente processadas para a
geracdo de novas quatro imagens baseadas em alguma das respostas de maior afinidade a
intencdo dada pelo participante.

Ao final do periodo dado, todo o grupo se reuniu para uma apresentacdo dos
resultados e discussdo da tarefa e da tecnologia empregada. Alguns dos resultados obtidos
revelaram grande apelo formal e estético, combinando diversos estilos arquiteténicos e de
visualizacao conforme Figura 4.

Figura 4: Algumas imagens obtidas no workshop através do aplicativo Midjourney.

Fonte: Elaborado pelos participantes do workshop.

Para a etapa seguinte, realizou-se o estudo volumétrico e a utilizacdo das imagens
obtidas para conceitos iniciais em softwares de modelagem e desenho CAD, voltados para
estudo da forma, prototipagem e renderizagdo, com um processo regressivo a natureza dos
processos de projeto. Foi também apresentada a ferramenta Veras, desenvolvida pelo grupo
Evolve.Lab, que gera visualiza¢gGes a partir de um modelo tridimensional feitos nos softwares
Revit, SketchUp e Rhinoceros. Para exploracdo desse recurso, foram utilizados trabalhos sobre
uma residéncia unifamiliar feitos pelos alunos do curso de arquitetura e urbanismo da
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Universidade Federal de Juiz de Fora em semestres anteriores, e das variacdes obtidas a partir
do modelo inicial (Figura 5).

Figura 5: Utilizacdo da ferramenta Veras na geragao de imagens feitas por IA a partir de um modelo
tridimensional feito no Revit.

Fonte: Elaborado pelos participantes do workshop.

3.3 Aplicagao do Questionario Sobre IA e Arquitetura

Como forma de valida¢do dos conteudos apresentados por este artigo (processo de projeto,
criatividade e inteligéncia artificial na geracdo de imagens) e das consequentes indagacgoes
pertinentes ao assunto, um questionario foi realizado com os participantes do workshop, que
sdo alunos de diferentes periodos e estagios de formag¢do, do curso de arquitetura e
urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora.

Tratando-se de arquitetura, o processo de criagdo e o processo de projeto ndo tém
métodos considerados universais, ainda que existam procedimentos comuns entre projetistas.
Durante o periodo de formacao, é, geralmente, mais facil a identificagcdo de qual a légica de
pensamento adotada no processo, muito por conta da prdpria matriz estabelecida por um
professor e disciplina de projeto, por exemplo, sendo externada e livre de certa sequéncia que,
geralmente, interioriza-se mais no ambito profissional.

O questionario foi elaborado através do Google Forms, contendo um total de sete
perguntas, que foram respondidas de modo anGnimo e enviadas aos 53 participantes do
workshop por e-mail. O questionario visa facilitar a caracterizagdo dos participantes, assim
como da avaliagdo prévia dos conhecimentos atuais sobre o assunto. As duas primeiras
questdes do formulario indicam o periodo de formacdo em que os participantes se encontram
no curso, e de que a maior parte (58,3%) ja utilizou ou conhece alguma ferramenta de IA,
conforme informadas pelas Figuras 1 e 2.
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Figura 6: Periodo de formagdo dos participantes do workshop.

@ 1°Periodo
@ 2°Periodo
@ 3°Periodo
@ 4°Periodo

@ 5°Periodo
@ 6°Periodo
@ 7°Periodo
® 8°Periodo

Qual seu periodo?

53 respostas

12V
Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 7: Questionario sobre o conhecimento/utilizagdo prévia dos participantes do workshop em
alguma ferramenta de IA.

Vocé ja utilizou/conhece alguma ferramenta de I1A?

53 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelos autores.

Quando questionados a respeito da familiaridade com tais ferramentas, propds-se
uma escala de 0 a 5, estando a maior parte entre os niveis 0 (nada) e 1 (muito pouco). As
respostas obtidas se concentram em sua maioria entre os niveis 0 e 1 (57,9%) tal qual
demonstrado pelo no grafico da Figura 8, onde mostra que para muitos, mesmo tendo ouvido
falar sobre o assunto, ainda nao tinha tido contato pratico com o tema.

Figura 8: Grau de familiaridade dos participantes com ferramentas IA.

Em uma escala de 0 a 5, o quanto vocé possuiu familiaridade com ferramentas de IA?
53 respostas

20

20 (37,7%)

15 16 (30,2%)

9 (17%)

FRERED)

0(0%) 0 ((‘J%)

0 1 2 3 4 5
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Perguntou-se, também, aos participantes do workshop, sobre a percepcdo de abertura
das disciplinas do curso e dos professores da instituicdo onde foi realizado, quanto ao uso de
ferramentas de IA, sendo que para a maioria (37,7%), ainda ha pouca aceitacdo. Esse dado
demonstrado na Figura 9 revela o carater de novidade do uso destas tecnologias e ainda pouca
discussdo das possibilidades e abertura destes recursos em disciplinas e atividades
desenvolvidas no curso.

Figura 9: Percepg¢ao da abertura das disciplinas a utilizagao de IA no curso de arquitetura e urbanismo
segundo os participantes do workshop.

Em uma escala de 0 a 5, quéo favoravel as disciplinas do curso atualmente sdo abertas ao uso de
tais ferramentas?

53 respostas

20

20 (37,7%)

15

10
10 (18,9%)

6 (11,3%)
3 (5,7%) 3(5,7%)

0 1 2 3 4 5
Fonte: Elaborado pelos autores.

Contudo, mesmo com varios participantes tendo respondido ter pouco conhecimento
sobre o assunto, na questdo sobre a colaboracdo e o impacto da IA no futuro da profissdo do
arquiteto e urbanista, ndo houve respostas com a alternativa “ndo”, como pode ser visto na
Figura 10, o que significa que, no entendimento da grande maioria, havera impacto em algum
aspecto do trabalho feito por estes profissionais.

Figura 10: Impacto futuro na profissdo do arquiteto e urbanista com o advento da IA segundo os
participantes do workshop.

Vocé acredita que tais ferramentas podem colaborar com a profissao de Arquitetura e Urbanismo?
53 respostas

® Sim
® Niao
Talvez

Fonte: Elaborado pelos autores.

Por fim, buscou-se compreender qual alternativa mais se assemelharia ao processo
projetual inicial frente a uma tarefa exigida no curso de Arquitetura e Urbanismo da
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Universidade Federal de Juiz de Fora, focando na etapa de criatividade e da tomada de
decisdes iniciais. As alternativas foram dispostas entre seis opg¢des, sendo elas:

1.

6.

Regressivo/Formal: inicia-se com a abstracdo de croquis, desenhos e formas ou
outros conceitos. Pode-se fazer uso também de maquetes e outros elementos
fisicos.

Iconografico/Referencial: realiza pesquisa de imagens e projetos em sites,
aplicativos e outros mecanismos de busca criar referéncias de projeto e
representagao.

Programatico: descricdo do programa de necessidades do projeto, organizagdo por
setorizagdo, fluxos e outras condicionantes do projeto para em seguida um possivel
delineamento de plantas ou formas.

Problema-Causa-Solugdo: delineamento do problema e questGes-chave das causas
referentes ao projeto para definicdo do escopo de projeto. Busca por solugdes que
satisfacam a estes limitantes, podendo ser tedricas, construtivas, legais, ambientais
dentre outras.

Digital/Simulac¢do: utilizacdo de ferramentas digitais com abstracdo de volumes e
pré-dimensionamento em softwares CAD, seguido ou ndo da realizacdo de
simulacGes e delimitacdo de parametros feitos em interfaces digitais.

Nenhuma das alternativas acima.

As respostas apontam para uma diversidade do processo de projeto de cada
participante, como pode ser visto na Figura 11. Destaca-se o numero consideravel de respostas
com a alternativa “Digital/Simulacdo: utilizacdo de ferramentas digitais com abstragdo de
volumes e pré-dimensionamento em softwares CAD, seguido da realizagao da delimitagao de
parametros feitos em interfaces computacionais”, que revela o crescimento do ambito digital
nos estagios iniciais de projetagao.

Figura 11: Método mais comum adotado pelos participantes na fase de elaboragao e estdgios inicias

de projeto.

Dentre as opgdes abaixo, qual/quais mais se assemelham na maior parte das vezes a seu processo
projetual durante um projeto ou tarefa no decorrer do curso de Arquitetura e Urbanismo?

53 respostas

1 - Regressivo/Formal: inicia-se
:om a abstragao de croquis, de...
2 - Iconografico/Referencial:
realiza pesquisa de imagens e...
3 - Programético: descrigdo do
programa de necessidades do...
4 - Problema-Causa-Solugao:
delineamento do problema e q...
5 - Digital/Simulagao: utilizagao
de ferramentas digitais com ab...
6 - Nenhuma das alternativas
acima.

0 10 20 30 40
Fonte: Elaborado pelos autores.

20 (37,7%)

37 (69,8%)
32 (60,4%)
11(20,8%)

22 (41,5%)

0(0%)

4. Discussao

Os resultados, tanto da revisdo de literatura quanto apds a realizagdo do workshop e da
aplicacdo do questionario, demonstram que a utilizacdo de IA em arquitetura ainda estd em
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estdgios iniciais, mas com grande potencial futuro de utilizacdo em diversas frentes. Quanto a
criatividade, ela se apresenta como um recurso a mais, que ndo substitui nem invalida
gualquer outro método ja consolidado de concepcao e arregimentacao de conhecimentos.

E possivel afirmar que houve boa receptividade dos participantes do workshop durante
todas as fases, com fécil assimilacdo e aprendizado, ja que as ferramentas sdo bem intuitivas
por conta de sua interface amigavel, quanto de qualidade dos resultados para um primeiro
contato.

Levantou-se, também, um questionamento sobre o deslocamento dos processos de
projeto, partindo do ponto inicial de abstracdo feita por geradores de imagem por IA, com a
imagem sendo produzida antes, e ndo como uma consequéncia da disposicdo interna dos
layouts definidos espacialmente. Del Campo (2022) complementa essa questdo, ao afirmar
gue existe um espaco latente entre o enorme conjunto de dados, e no qual a IA, assim como
um telescépio mostra a lua com mais detalhes, revelaria novas imagens que estdo suspensas
no espaco latente. Nado se trata de que algo novo foi criado, mas de algo que nao tinha sido
anteriormente visto. O que é produzido pelos geradores de imagens por |A pode n3o ser Unico
a ponto de marcar um evento histérico, mas evidencia um carater de novidade suficiente para
provocar arquitetos a avancarem com uma ideia. S3o ferramentas que expandem a
imaginagao criativa.

Em contraponto, Mahfuz (2004), ao falar sobre os perigos do conceitualismo e da
repetida aplicagdo de ideias-ndo-arquitetonicas ao processo de projeto, afirma que é o de fuga
do desconhecido quanto ao resultado final, e a presenga de um conceito ndo arquitetonico
dominante é, na maior parte das vezes, a imposi¢do de uma vontade pessoal e arbitraria sobre
o desenvolvimento do projeto, que passa a se voltar a validar este conceito inicial. Assim, a
identidade formal do objeto deixa de se apoiar no programa, no lugar e na constru¢do em
beneficio da concretizacdo daquela imagem inicial, e as consequéncias seriam a perda das
qualidades tect6nicas de boa parte da producdo recente da arquitetura.

No presente momento, entende-se que, para atender as necessidades tanto
programaticas quanto criativas, é necessario continuar utilizando varias IAs e outras
ferramentas, bem como fluxos de trabalho tradicionais. Porém, a medida que as ferramentas
se expandem, elas carregam consigo novas possibilidades de interacdo e abordagens para dar
forma a criatividade.

A denominada “virada digital”, como colocada por Carpo (2012), acabou se tornando
muito maior do que foi pensada no principio, em profundidade e abrangéncia na arquitetura.
N3do ha como se destacar apenas uma dualidade entre representacdo e produgdo, entre critica
e projeto, tecnologia e arte, artefato e natureza e outras divisdes colocadas, pelo fato de que
nado sdo obstantes a dar conta de entender a totalidade de sua complexidade. A virada digital
torna liquefeita essas relagdes e surgem, assim, outra necessidades, como a de se evitar a
tomada de atalhos e a resistir a solugdes faceis (SPUYBROEK, 2019).

Alguns arquitetos tém buscado automatizar a realizacdo intuitiva de suas ideias por
meio de algoritmos, correndo o risco de cairem na armadilha classica de que as ferramentas
independentemente de suas naturezas nao satisfacam aos objetivos e nem sejam usadas para
interpretarem seus resultados além de simula¢des computacionais.

Dessa forma, segundo Gobin et al. (2016), o uso do digital volta a ser um sistema
especialista generalizador, e o dilema do arquiteto continua como tem sido desde o
surgimento da profissdo, persistindo a classica dificuldade da tradugdo da concepgdo para a
representacdo, e da representacao para a realizacdo. Mas como enfrentar os problemas de um
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mundo (in)formado pelas tecnologias da informacdo e comunicac¢do, no qual nossas maneiras
de pensar sdo altamente influenciadas pela mediacdo eletrdnica? Essas questdes ndo ficardao
restritas somente aos “meios” de projetar, mas ira influenciar também as maneiras de ver e
experimentar a arquitetura.

Conforme alertado por Flusser (2008), ao analisar uma imagem, é preciso inverter o
ponto de vista. Ao invés de focar na representacdo da realidade, é necessario que se questione
0 que a imagem projeta em direcdo ao mundo. E importante, nesse sentido, buscar formas de
ultrapassar as barreias na obtencdo de engajamento e feedback, rompendo os limites
instrumentais hoje existentes e implementando maneiras de refatorar as ferramentas. Embora
os softwares, ferramentas e os problemas envolvidos continuem a ser complexos, a
experimentacdo e integracdo podem ajudar a desanuviar essas conjecturas, especialmente
diante dos novos modelos de conhecimento que estdo sendo cada vez mais incorporados a
profissdo do arquiteto e urbanista. A tecnologia pode servir como guia nesses processos,
desde que ndo se priorize o seu resultado final.

5. Consideragdes Finais

Ainda é prematuro antever quais serdo as contribuicdes e as transformacdes no campo da
arquitetura, mas as pesquisas e as possibilidades de uso se mostram diversas. Tal dificuldade
de previsdo é devido ao tema ainda ser pouco explorado em termos praticos, conceituais e
didaticos. A bibliografia é recente e encontra-se em processo de constru¢dao e andlise dos
impactos, escopos de investigacdo e métodos. Mas é inegavel que o interesse e produgdo de
novos materiais crescera exponencialmente.

Conforme mencionado anteriormente, algumas preocupagbes estdo relacionadas a
resguardar artistas, designers, fotdgrafos, e arquitetos, dos quais o trabalho pode alimentar os
sistemas subjacentes as imagens geradas. O plagio é uma questdo antiga e complexa na
comunidade artistica e as diferencas entre trabalho inspirado em uma referéncia e original sdo
delicadas. As ferramentas de geracdo de imagens por IA levam a definicdo da propriedade
artistica para limites ainda mais ténues.

Grande parte dos argumentos a favor da colaboracdo entre ferramentas de IA e seres
humanos é a da sua utilizacdo como auxilio do processo criativo, enquanto pode servir como
base de inspiracdo ou mesmo meio de expressdo visual. Por fim, aponta-se também o
surgimento de novos modelos de conhecimento advindos dessa tendéncia, como, por
exemplo, trabalhos de agenciamento e expansao de capacidades dialégicas de projeto.
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