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SANTOS, Ivan L. Piccoli dos. Midia Eletrénica e Agenciamentos de
Significados para a Arquitetura e Design. 2010. 158f. Tese
(Doutorado) - Faculdade de Arquitetura e Urbanismo,
Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2010.

Com o surgimento das midias eletrbnicas e os processos de
producao digital, sobretudo com o desenvolvimento dos programas de
simulacdo espacial e de relacionamento social em realidade virtual e a
crescente utilizagdo do ciberespaco como territério de suporte a estes
fendbmenos de existéncia imaterial, abriu-se varios caminhos em direcéo a
transformacao dos resultados Unicos e previsiveis, contidos nos processos
analdgicos de producdo, para um universo de exploracdo de resultados
latentes, cuja potencialidade produtiva esta na exploragdo da condicdo do
inacabado, do transitério, do ndo plenamente definido e sua flexibilidade
para agil transformacdo. Esta nova condigdo sécio-digital, fez surgir
situacdes exploratorias que testam os limites da acdo produtiva do design e
da arquitetura, onde o meio digital € base para a construgdo de objetos e
espacos. A partir desta nova condicdo de producdo de objetos e espacos
sem objetivar a materialidade fisica, a agdo produtiva se torna mais
complexa, uma vez que os resultados sado possibilidades ao invés de
certezas e a acado de intervencdo do usuario é parte determinante do
resultado final e da percepcao sobre estes. No mesmo tempo que traz
relagdes complexa a condig¢ao produtiva, a imaterialidade dos resultados nos
meios digitais permite, ao design e a arquitetura, explorar uma reserva de
possibilidades direcionadas ao sensorium humano. Dentro contexto, esta
tese se desenvolve centrada na hipotese de que, se € condicdo basica da
arquitetura prover espacos que permitam, no minimo, a acdo humana em
seu interior e a possibilidade de interagcdo com os objetos ali presentes, a
partir dos conceitos de espacializacdo e representacdo associados a
producdo arquitetbnica, os espacos obtidos por meio da simulacdo em
realidade virtual tornam-se potencializadores agentes de novos significados
e o ciberspaco, mais um territério a ser explorado pela arquitetura e pelo
design.

Palavras-chave: [1] Arquitetura Contemporanea, [2] Design Contemporéneo
[3] Midias Digitais, [4] Teoria da Arquitetura,
[5] Computacao Gréafica.
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SANTOS, Ivan |. Piccoli dos. Electronic media and Agenciamentos of
meanings for the architecture and design. 2010.158f. Thesis
(Ph.d.) — School of Architecture and Urbanism, University of S&o
Paulo, Sao Paulo, 2010.

With the advent of the electronic media and the processes of
digital production, especially with the development of softwares for space
simulation and social networking in virtual reality, and the growing use of
cyberspace as a supporting territory for these phenomena of immaterial
existence, multiple paths were open toward the transformation of the single
and predictable results, contained in the analogical processes of production,
to a whole of latent result exploitation, whose productive power is under the
unfinished condition, the transitory, the undefined and its flexibility to an agile
transformation. This new social-digital condition has brought exploring
situations that test the limits of the productive action of design and
architecture, where the digital environment is the basis for building objects
and spaces. From this new condition of producing objects and spaces
without aiming the physical materiality, the productive action becomes more
complex, since the results are possibilities rather than certainties, and the
user intervention is determinative for the final result and perception of those.
At the same time it brings complex connections to the productive action, the
immateriality of the result in the digital environment allows, in the fields of
architecture and design, the exploitation of a range of possibilities for the
human sensorium. Within this context, this thesis focuses on the assumption
that, if providing spaces that allow, at least, the human action in its interior
and the possibility of interaction with the existent objects is a basic condition
of architecture, from the definitions of spatiality and representation related to
the architectural production, the spaces obtained by simulations in virtual
reality become powering agents of the new meanings and the cyberspace,
another territory to be explored by the architecture and the design.

Keywords: [1] Contemporary Architecture, [2] Contemporary Design,
[3] Digital Media, [4] Theory of Architecture,
[5] Computer Graphics.
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Na histéria dos processos de producéo de objetos do design e dos
espacos da arquitetura, o recurso de representacao grafica sempre teve
papel predominante no processo de comunicar as caracteristicas
dimensionais, construtivas e representativas dos objetos a serem realizados.

Com o surgimento da esteriometria, se estabeleceu os tragos
preparatorios para a troca das bases dos processos graficos individuais para
processos cujas técnicas universalizaram a forma de representar, mais
precisamente, com a adogdo das épuras da geometria descritiva, os
desenhos adquirem técnicas que permitem a evolucdo dos simples
procedimentos graficos, para uma matriz expressiva, com alto grau de
possibilidade comunicativa, ao permitir expressar com a exatidao do rigor
matematico, a possibilidade da existéncia tridimensional real dos objetos’.
Condicao fundamental a evolucdao da produg¢do em um mundo que se
industrializava e necessitava de generalizagbes para a forma e o fazer.

Distanciado o0s momentos histéricos onde ocorreram estas
transformacdes, é possivel perceber que as introdugdes de novas técnicas
de representacdao afetam o modo de produgdo dos objetos, por trazer
consigo novas constituicbes para a forma ou significado dos objetos
precedentes, agenciando e agregando outros ou novos valores culturais a
realidade constituida em resposta as novas estéticas formais e a

expressividade adotada, pois, conforme esclarece Ferrara:

“toda pratica humana esté inserida numa situagdo mais
ampla, na medida em que se instala como elemento interferidor
nos sistemas social, econémico e cultural, seja para confirma-los,
seja para altera-los. Entretanto, o padrdo dessa insercéo, para ser

conhecido, é, necessariamente, representado através de signos. »2

Neste sentido, os meios constituem a base necessaria para a
constru¢cao dos novos processos de producgao e significagao, isto ocorre pelo
fato de ser através deles que temos a possibilidade de selecionar e

" Estevez, Daniel. Dessin d’architecture et infographie: L’évolution contemporaine des pratiques graphiques, Paris, CNRS Editions,

2 Ferrara, Lucrécia D'Aléssio. Leitura sem Palavras, S3o Paulo, ed. Atica, 1991, pag. 6.
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esquematizar situagdes que gerem condigbes informacionais novas e
pertinentes a acdo inovadora proposta.

Incluso neste contexto histérico da evolugdo dos processos
produtivos, com o surgimento das midias eletrbnicas e os processos de
simulacdo digital, sobretudo a partir da utilizacdo do ciberespaco como
suporte a producao e ao relacionamento social por meio da realidade virtual,
surge nos contemporaneos processos produtivos de objetos e espagos, a
transformacao de resultados previsiveis e controlados, para um universo de
exploracdo de potencialidade de resultados latentes, ndo determinados e de
constante transitoriedade. Principalmente pela possibilidade de rapida
transformacao das coisas e dos processos informacional que o meio digital
permite.

Passada esta condigao inicial de ruptura, ocasionada pela tecnologia
digital e decorrente da insercdo de novas ferramentas de expressao e
instrumentais intelectuais de compreensao associados a este meio, surge o
embrido de uma cultura cujo comportamento soécio-digital é indicativo do
natural processo de evolugdo cognitiva humana pela utilizagdo massiva
desta nova forma de produzir e interagir.

Destaca-se, neste contexto, o crescente exercicio dos processos de
interacao social proporcionado pelo ambiente do ciberespago, com especial
destaque para a rede digital mundial de conexdes World Wide Web — www,
pois, como destaca Aicher ao analisar as relagdes sociais impostas pela
tecnologia digital no mundo contemporaneo: ‘ja ndo é possivel evitar a
coagdo do método digital. A modificagdo que ha imposto em nossa cultura,
em nosso comportamento, em nossa compreensdo do mundo, é
impressionante”>.

A importancia e a dependéncia que redes de informacao digitais
assumiram nas sociedades contemporaneas, podem ser constatadas pelo
fato de governos como o EUA e os europeus, tratarem o risco de ataque ao
seu territorio virtual, da mesma forma que tratavam, até a segunda metade

do século XX, as possiveis invasdes aos seus territérios fisicos.

14
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Observacao que colabora com a condicao que, muito mais do que
uma rede de computadores interligados por sistemas de comunicagao, a
rede digital € uma extensa rede de conexao de pessoas que se utilizam dos
computadores para se fazerem presentes, portanto é, antes de tudo, uma
rede de interagdo humana que desconhece as limitagbes fisicas da

geografia, geopolitica e da necessidade do percurso fisico para interagir.

700
60,0
500
400
30,0
200 4
10,0 4
0o

residéncias dezf2  trabalho & residéncias todos ambientes
dezA19 3o timAE

B usuanos ativos O pess0as COm Acess0
Figura 1: Grafico indicativo da quantidade de brasileiros que acessaram a Internet no ano de 2009,
considerando os acessos em todos os ambientes, sejam eles residéncias, trabalho ou
locais publicos, sendo a média mensal de utilizacdo de 44 horas ao més por pessoa.
Condicdo que coloca os acessos realizados no Brasil a frente dos EUA, Australia,
Inglaterra, Europa e Japéo.

Fonte: IBOPE Nielsen Online — disponivel em: http://www.ibope.com.br — acessado em
19/02/2010

A condicdo socio-digital, cada vez mais presente no universo
contemporéneo, também proporciona o surgimento de situagdes
exploratérias, através do meio digital, para a construcdo e modelagem de
objetos e formatacdo de espacos, que ndao mais objetivavam a realizacao
fisica destes.

Porém, se inicialmente a utilizagdo do meio digital produziu
situagbes com direta analogia ao mundo real, para constituir ambientes
imateriais propicio as relagdes humanas, em um segundo momento,
despontam situacbes que se desprendem das limitagcdes fisicas que se

identificam a materialidade e se inicia a pratica de uma situacao exploratéria

3 Aicher, Otl. Analdgico y Digital. Barcelona, Editorial Gustavo Gilli, 2001, pag. 86
15
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dos limites perceptivos para a constituicdo dos ambientes imateriais no
ciberespaco.

Esta segunda forma de produzir situagées no ciberespagco, sem
analoga relagdo com a os ambientes espaciais fisicamente ja construidos,
tornam a agdo da producdo mais complexa, pois os resultados sao
possibilidades ao invés de certezas e a acdo de intervencdo de quem
explora o espago e interage com o objeto imaterial, € parte ativa e
determinante de como se constituira o objeto ou a percepg¢ao do espago.

Se nesta outra condicdo de existéncia dos objetos e situacbes
espaciais, o sentido classico de abrigo fisico da arquitetura € negado, por
outro lado, abre um universo de producdo de situagcdes que permitem
explorar uma reserva de possibilidades signicas nao permitidos na
materialidade, sobretudo no que se refere a exploracdo do sensorium pela a
arquitetura e o design, uma vez que o ciberespagco, ‘em fungdo da
percepcdo que desperta, cria um lugar eminente nos agenciamentos da
subjetivizagédo da informacéo” *.

Ao negar a vivéncia fisica, esta forma imaterial dos objetos e
espacgos, é capaz de satisfazer a vivéncia cognitiva, sensitiva, perceptiva e
emotiva das pessoas, com situagcdes que ainda hoje, sobretudo na
compreensao da representatividade associada a materialidade constituinte
da arquitetura, transitam por uma delicada linha, muitas vezes negativa,
inerente a qualquer modificagcdo ou transformacdo de comportamento,
interacdo social ou modo produtivo ja estabelecido.

Também ¢é possivel perceber que esta condicdo de negacdo da
analogia a realidade fisica pré-existente e a busca por espagos que se
voltam cada vez mais a percepg¢ao que ao imediato e moderno conceito de
funcdo do espaco, quando se juntam as atuais tecnologias de facil
programacgao da produgao de objetos fisicos e a utilizagdo de simuladores
para calculo estrutural complexo, resultam na materialidade, em construgdes

espaciais sem continuidade as estéticas formais anteriores.

4 Guattari, Félix. Caosmose — um novo paradigma estético, Trad. Ana Lucia de Oliveira e Lucia Claudia Ledo, Sdo Paulo, ed. 34,
1992, 1% reimpress&o 1993, pag. 68
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Neste universo em construcao, insere-se o0 exemplo pioneiro do
Museu Guggenhein de Bilbao de Frank Ghery, as atuais obras da arquitetura
contemporédnea como as desenvolvidas pelos grupos Nox, UnStudio,
Asymptote ou de arquitetos como Greg Lynn, Marcos Novak e Karl Chu,
entre outros. Condigdo que, infelizmente, n&do encontramos similar
expressividade junto a arquitetura brasileira.

Os projetos e espagos desenvolvidos que apontam n&o s6 uma
tendéncia de individualizagdo da producdo de objetos e inevitavel re-
significagdo dos marcos urbano, mas uma forte modificacdo da acdo de
projeto dos objetos arquitetbnicos, pela experimentacdo sensoéria da
proposta espacial, antes da efetiva concretude fisica destes espacos.

Também ¢é preciso compreender que, se um caminho possivel a
evolucdo da arquitetura esta associado aos ambientes de simulacdo e
realidade virtual, pelo fato da arquitetura historicamente buscar nos aspectos
imediatos dos materiais fisicos, a referéncia para compor a informagao no
espaco, a partir do uso do meio digital, instaura-se uma crise no
agenciamento de valores sobre os conceitos que relacionam a experiéncia
arquitetdnica a necessidade material da existéncia dos argumentos, pois, a
experiéncia humana no universo da realidade virtual se da através de
estimulos emulados, nao soélidos ou permanentes, necessitando de
constantes interfaces para que os 6rgaos envolvidos no ato humano da
percepc¢ao sejam estimulados.

Também ¢é fato que, em muito, a sociedade contemporanea se
afastou da condicao in natura da percepgao, pois o desequilibrio crescente
entre a informacao direta, in natura, e a informagao indireta, midiatizada,
fruto do desenvolvimento de diversos meios de comunicagdo, tende a
privilegiar indiscriminadamente toda informagdo midiatizada para a
compreensao da realidade. Condicdo onde o efeito do real, ao suplantar a
realidade imediata®, faz da virtualidade da existéncia ocupar o mesmo
espaco que antes pertencia somente as condicbes da prépria realidade
material.
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Neste contexto, a verificacdo das possibilidades de producao de
objetos e espacos voltados ao universo da realidade virtual se faz pertinente,
pois, a partir da década de 1980, com o surgimento da computagao grafica e
da utilizagdo da realidade virtual como suporte a acdo humana no
ciberespaco, muitos foram os conceitos desenvolvidos para compreender as
interferéncias e mudangas que o meio digital impde ao processo de
producao, ao aprendizado e comportamento humano.

Apesar desta crescente producdo intelectual voltada aos universos
imateriais da tecnologia digital, pouco se explorou os resultados destes
estudos sob a dtica da producdo de espagos como agenciamento de
significados latentes a arquitetura.

Dentre os resultados tedricos relacionados a condicdo da producao
digital e realidade virtual, cabe destacar os trabalhos de Paul Virilio em “O
espaco Critico” (1993) e de Milton Santos em “Técnica, Espago, Tempo”
(1998), que demonstram quais sdao as novas relacbes para as
condicionantes de lugar e territério apos a introdugéo das tecnologias das
redes digitais de informagdo; os trabalhos de Angela Ferraro e Gabriele
Montagano em “La scena immateriale” (1992), de Derrick de Kerckhove em
“La pelle della Cultura” (1996) e de Guy Debord em “La societa dello
spettacolo” (1997), nos quais podemos constatar as modificagdes que
ocorreram nas relagbes comportamentais humanas apdés o advento das
novas midias visuais como a televisdo e a computacdo grafica e, nos
trabalhos de Félix Guattari em “Caosmose” (1993) e de Pierre Lévy em “As
tecnologias da inteligéncias” (1993) e “A ideografia dinamica” (1998), nos
quais podemos constatar os paradigmas intelectuais e culturais que tendem
a ser rompidos a partir da exploracdo das potencialidades dos universos
imateriais. E, mais recentemente a série “The IT Revolution in Architecture”
(desde 1999) editadas por Antonio Saggio, professor doutor da Universidade
de Roma e responsavel pelo Instituto Bruno Zevi, esta série de publicagdes
busca tracar quais sdo os efeitos da dimensao virtual na producao de

arquitetos e pensadores da atualidade, explorando as mais diversas faces

5 Virilio, Paul. O Espaco Critico, Trad. Paulo Roberto Pires, Sdo Paulo, ed. 34, 1993, pag. 18.
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da discursividade espacial voltada ao virtual, enquanto fator social, Anddrew
Darley em “Cultura visual digital — espetaculos y novos géneros de los
medios de comunicacion” (2002); Daniel Estevez “Dessin d’architecture et
infonographie” (2001) e mais recentemente as publicagbes “Modernidade
Liquida” (2001), “Tempos Liquidos” (2007) “Vida Liquida” (2007) de Zygmunt
Bauman, que cunhou o termo ‘liquido” como possibilidade de explicagcao as
condi¢gbes de interagao social na pés-modernidade e diante das tecnologias
digitais, “Senhas” (2001) de Jean Baudrillard que tece criticas ponderadas
sobre as relagdes imateriais constituidas na sociedade apds os aparatos de
simulagao, “Cultura da Convergéncia” (2008) de Henry Jenkins que trata das
transformacdes das midias tradicionais passivas para as midias atuais
participativas e interativas, e “Frequentar os Incorporais” (2008) de Anne
Cauquelin sobre as apropriacdes dos meios virtuais e sua relacdo com as
formas de manifestagao artistica e da percep¢ao humana contemporanea.

Assim, as indagacbdes que sao colocadas no foco do presente
trabalho, dizem respeito a busca por instrumentos tedricos e analiticos que
auxiliem na formacao dos processos de ensino e pratica da arquitetura e do
design brasileiro, por meio da compreensdo dos principais fenbmenos que
cercam a midia digital frente as possibilidades de concepgao e
experimentacdo na constituicdo de objetos e espgos no ciberespaco,
buscando apresentar também, possibilidades de exploracdo do agentes de
significagdo deste meio, como principios capazes de formatar outra maneira
de produzir objetos e espacos e, ao assim se constituir, expandir o conceito
de realidade para o design e arquitetura.

Partindo dos principios da influéncia das transformacdes
referenciadas por Lévy6 e os estudos analiticos desenvolvidos por Bonsiepe’
sobre a utilizacdo do diagrama ontolégico do design na compreencdo da
evolugao dos conceitos formadores do design e da arquitetura, na segunda
parte desta tese, sera apresentada uma sintética exposicdo de como os
principais paradigmas envolvidos na concepg¢ao do design e da arquitetura,

6 Levy, Pierre. As Tecnologias da Inteligéncia — o futuro do pensamento na era da informatica, 1997.
7 Bonsiepe, Gui. Design: do material ao digital, editoraFIESC/IEL, Florianépolis, 1997.
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aliado ao uso das imagens como agentes de representacdo das
possibilidades de existéncia, nortearam a producdo e as transformacgdes
ocorridas a partir da segunda metade do século XX, até a insergédo do
ferramental digital nos processos projetuais.

Expondo, assim, a dimensdo da acdo e influéncia que as
transformacdes das idéias em resultados tiveram sobre o comportamento e
a vida em sociedade no século referenciado.

Na terceira parte desta tese, tendo como pressuposto que as midias
se constituem nos principais agentes da vida em sociedade na
contemporaneidade, serdo apresentadas as relagbes materiais e imateriais
contidas nos meios informacionais para, a partir das comparagoes
estabelecidas entre 0 meio fisico e o meio digital, compreender qual € a
génese de mudanga que a utilizagdo dos processos imateriais do meio
digital traz as formas de agir e produzir do homem e qual o efetivo impacto,
estabelecido por esta nova condi¢do, para a producdo de espacos e objetos
voltados a este novo meio.

Na quarta parte deste trabalho, partindo do principio que a condi¢cao
digital insere no meio produtivo e expressivo, técnicas altamente flexiveis
para a composicdo e representacdo de novas realidades, permitindo
agenciar, através destes processos, novos significados a arquitetura e ao
design, serdo exploradas as principais caracteristicas da produgdo que se
vale do meio imaterial para produzir objetos reais, bem como, da producéao
que se vale dos recursos imateriais para constituir realidades perceptivas
que nao mais objetivam a producdo material de seus objetos, expondo,
também, a modificacao da percepcao territorial que esta condi¢cao acarreta
e, consequentemente, da forma como passamos a perceber a existéncia
humana.

Na quinta parte desta tese, partindo das consideragdes realizadas
sobre as modificacdes na percepcdo humana e conseqliente ruptura com a
condicdo classica de compreensdao da existéncia das coisas, fruto da
introducdo do meio digital nas cadeias produtivas e expressivas,

considerando também, a utilizacdo cada vez mais massiva de ambientes
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imateriais para o estabelecimento de relagbes sociais e culturais, aliado ao
crescente desenvolvimento de interfaces que proporcionam naturalidade a
acao humana no meio virtual, serdo abordadas os principais argumentos que
fazem do meio virtual, um importante vetor para a expansdo da
compreensao sobre a realidade da arquitetura e do design, bem como, da

intensificacdo da atuagao dos profissionais destas areas.

Na sexta parte deste trabalho, serdo apresentadas as possibilidades
do emprego das técnicas hoje disponiveis no meio digital, para estabelecer
relagdes de experimentacdo a projetacdo ou vivéncia no espaco imaterial
deste meio, a partir da apresentagao de significativos exemplos da producéao
arquiteténica da contemporaneidade, que serdo avaliados pelas percepgdes
e interagdes biodinAmicas que estes ambientes possuem, da fruicdo
espacial que permitem e, sobretudo, da forma como agenciam novos
significados as interpretacdes pela experiéncia interativa, sobretudo, quando
estes ambientes foram constituidos com a génese dos argumentos
geradores dos espacos da arquitetura.

Na sétima parte deste trabalho sera apresentado qual o cenario que
se encontra a pesquisa e o desenvolvimento de realidade virtual no Brasil, a
partir do mapeamento realizado junto aos laboratérios ligados ao tema e que
possuem significativa produgao no cenario nacional.

Na oitava parte desta tese, a partir das argumentacbes
estabelecidas nos tépicos anteriores e pela analise da correlagao existente
entre objetos fisicamente construidos pelo processo de projetacéo assistida
em realidade virtual e de espagos concebidos para se constituirem somente
no ciberespaco, serdo apresentadas as conclusdes obtidas, bem como a
indicacdo de um modelo tedrico para a compreensao das diferentes formas
de espacializagdo imaterial, obtidas através do meio digital, e que podem se
constituirem em ferramental de auxilio ao projeto ou as agdes de expressao
para este meio.

Mais que um deslumbramento com as novas tecnologias, esta
pesquisa estabelece vias criticas de analise, cujo viés de interpretacdo, séo
relagdes observadas na producédo tedrica e pratica que permeiam o mundo

21



[MIDIA ELETRONICA E AGENCIAMENTO DE SIGNIFICADOS PARA A ARQUITETURA E DESIGN]

da arquitetura e design contemporaneo, cujas produgdes estdo sofrendo
significativas modificagdes pela utilizagdao dos processos de simulagdo em
realidade virtual durante o ato de concepcdo ou para cosntituir outras
condigbes de contigencia a percepgdo humana e a vida social.

Quer seja decorrente da experimentagdo por analogia, similaridade
ou comparagao, ou por meio de processos de inovagcdo, cada vez mais o
meio digital e as realidade por meio dele constituidas, estardo presente em
nossa realidade social e produtiva, portanto, explorar quais sao as
possibilidades de produzir objetos do design e espagos arquitetdnicos neste
meio, buscando evoluir os conceitos que determinam a existéncia do fato
arquiteténico, € uma tarefa que se faz, no minimo, necessaria e nao tem a
pretecao de que se encerre neste trabalho.
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Instrumentos do possivel
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Paradigmas

“Que classe de saber precisamos para
determinar a n6s mesmos?

Existem duas classes de saber relacionadas
com esta questdo. Um é o saber de um plano que
prescreve como pode ser alcancada a meta da
autodeterminagdo. O outro é um saber que se
desenvolve somente no transcorrer da
autodeterminagdo concreta.

Ao primeiro chamamos de tedrico, ao segundo,
saber pratico.”

Aicher®

Estd além desta tese a intencdo de abordar plenamente as
condicbes de envolvidas na transformagdo que o design e a arquitetura
sofreram ao longo de sua historia, vasto €& este caminho, pois, toda
transformacao intelectual ou dos modos de producdo acabam por afetar a
forma como os objetos s&o produzidos e como a sociedade interage com
estes ou a partir destes se modifica.

Porém, partindo dos principios da influéncia das transformacoes
referenciadas por Lévy’ e, tendo como base os estudos analiticos
desenvolvidos por Bonsiepe'® sobre a utilizagdo do diagrama ontolégico do
design para compreender a evolugao dos conceitos e formagéo do design, é
possivel realizar uma sintética leitura de como os principais paradigmas
envolvidos na matriz de concepc¢ao do design e da arquitetura, nortearam a
producdo e as transformacdes ocorridas no século XX, até a insercao do
ferramental digital nos processos projetuais, expondo a dimensao da agéo e
influéncia que as transformacdes das idéias em resultados tiveram sobre o
comportamento e a vida em sociedade no século referenciado.

Ao se destacar os principais componentes dos paradigmas
envolvidos nos processos de concepcado de espacos e objetos, neste texto

nao serao feitas claras distingdbes entre os processos de producédo da

& Aicher, Otl. Op. Cit., pag. 13

® Analise exposta em seu livio As Tecnologias da Inteligéncia — o futuro do pensamento na era da informética, destacando a
correlagdo das novas técnicas de representagdo como agentes de modificagdo do modo de produgdo dos objetos e realidade
circundante. Lévy, Pierre. Op. Cit. 1997.
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arquitetura e design, uma vez que, em suas bases produtivas, estas duas
formas expressivas tém os principios norteadores de suas concepcgbes
caminhando muito préximos durante todo o século XX e oriundos de uma
mesma matriz estética, aliado ao fato que a arquitetura também pode ser
compreendida como processo de design, pela acdo unificadora do
designo”, pois o resultado espacial da arquitetura também esta
contaminado das principais condicionantes envolvidas nas formas de
interpretar e produzir para uma sociedade.

Iniciaremos nosso breve transcorrer sobre as principais relagcées
produtivas a partir da década de 1950, pois passada a fase inicial do
estabelecimento dos modernos processos produtivos e industrializados no
século XX ou, segundo Branham'? “da primeira era da maquina”, as funcées
dos agentes envolvidos nos processos produtivos ficaram cada vez mais
claras e passiveis de serem analisadas, demonstrando o forte impacto
ocorrido pela substituicdo do artesdo nos modos produtivos e na
organizagao social moderna, bem como, na adogao de novas estéticas para
produzir objetos e espacos.

Dentro deste sintético principio de leitura dos acontecimentos,
destaca-se, na década de 1950, a condicao fundamental do discurso
projetual centrado na busca pela maxima produtividade através da
racionalizagcédo e padronizacio, possuindo como dilema central da producéo
a acao instrumental semelhante a acdo comunicativa dos objetos ou, em
outras palavras, a funcédo definido a forma, ou ainda, a forma seguindo a
funcdo. Condigdo que evidencia a consolidagdo das buscas iniciadas pelo
movimento moderno no inicio do século XX.

Como principal caracteristica da produgcdo sob este paradigma,
destaca-se o objeto unico, que incorpora a limpeza da forma para alcancar a

condicdo de um desenho de significado internacional, cujo resultado nao

10 “diagrama ontoldgico do design”: primeiro busca-se compreender o usuario fisico e psicolégico, ou seja, o corpo que ird manipular
o objeto, para depois estabelecer a tarefa que objeto deverd desempenhar e, por ultimo, desenha-se o artefato a partir do
ferramental tecnoldgico e produtivo existente. Bonsiepe, Gui. Op. Cit

" designo — desenho do desejo de ser ou como possibilidade do dasein, termo aleméao utilizado por Heidegger que significa ser-ai,
no sentido em que a sua natureza consiste em estar no mundo, ou ainda, pela apropriagcdo realizada pelo arquiteto
hideggerniano Luis Khan, pelo desejo que as coisas e os espagos tem de estar no mundo.

2 Banham, Reyner. Teoria e projeto na primeira era da maquina, Sdo Paulo, Perspectiva, 1979.
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considera a acdo da cultura local no modo produtivo, sendo, portanto,
objetos sem alternativa de modificacéo, adaptacao ou individualizagao.

Nos primérdios da década de 1970, a partir da publicacdo do livro
Notes on the Synthesis of Form de Cristopher Alexander', que leva em
ultima instancia a condicdo de padronizacdo e resposta universal para as
fungdes da arquitetura, o dilema central estabelecido nas relagdes
projetuais, desloca-se para a busca da correlagdo estabelecida entre a
representatividade que o objeto assumiria frente a agdo que devera
desempenhar, ou seja, qual valor estético poderia ser agregado a funcao
paradigmatica do objeto para indicar a cultura de inserc¢ao, condi¢cdo que se
afirma, no caso da arquitetura, com a formagao do grupo Team 10™.

Os resultados iniciais deste processo de contestacdo nas areas do
design e arquitetura consolidam os conceitos ligados a necessidade de
participacdo do usuario no processo de concepgcdo. Porém, estas
participacdes iniciais se restringiam as relacbes de reflexo da cultura do
local, cujo resultado cultural incorporado ou inferenciado, ocorria pela agao
individualizante e Unica da interpretagao realizada pelo autor.

Como evolucdo deste processo, a partir da década de 1970,
sobretudo nos paises da Europa e no continente americano, se estabelece
no meio produtivo do design e da arquitetura, um discurso totalmente
contrario a solugao unica frente a diversidade das culturas existentes, tendo
como principal paradigma de produgdo a busca por objetos cujos resultados
explorassem diretamente as identidades locais.

No momento em os processos de contestagdo sobre o objeto Unico
crescem, impulsionados por possibilidades geradas pela introdugcdo de
novas tecnologias produtivas, que aplicam de forma crescente os controles
eletronicos e flexibilizam a utilizagcdo dos equipamentos maquinicos, aliado
ao surgimento de materiais sintéticos de facil modelagem de formas e
texturas, também ganha forga a condigdo de ruptura com a teoria da
dependéncia formal pura, ou seja, da concepgao universalista da boa forma

'3 Alexander, Christopher W.. Notes On The Synthesis Of Form, Harvard University Press, USA, 1?2 Edition, 1970.
* Barone, Ana Claudia Castilho. Team 10: Arquitetura como Critica, Annablume Editora, Sdo Paulo, 2002.
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ou do bom design, apontando o inicio de uma fase de liberdade expressiva
para a arquitetura e design.

A partir da década de 1980, como consequéncia direta destas acdes
expressivas individualizantes, se tornam cada vez mais presentes no design
e na arquitetura, o paradigma do objeto brincante, que possui como principal
caracteristica um design divertido, ou fun design, como representacdo da
ruptura pratica com o formalismo classico do modernismo, ao apresentarem
novas abordagens sobre estilo e forma, retomando os gestos pessoais como
meio de expressao e elevando os objetos do cotidiano a condicdo de culto,
pelas ligagdes com a identificagdo das culturas locais.

Cabe destacar, neste momento, primordiais diferengas na produgcao
do design e da arquitetura. A produgao dos objetos do design possui escala
massiva, apesar de sua identificacdo cultural e, no caso da producao
arquitetdnica ligada a pés-modernidade, os objetos produzidos s&o unicos e
bem definidos.

Com a evolugao destes processos de identificacido das culturas e
lugares, a partir da década de 1990, também se inicia o processo de
constatagdo da limitacédo dos recursos naturais fisicos e decorrente inicio de
conscientizacido desta condigdo nos meios intelectuais e produtivos.

Em conseqléncia deste processo de conscientizagdo, surgem
objetos, cuja principal caracteristica paradigmatica do discurso projetual,
estava na busca por materialidades que permitissem expor a discursividade
da compatibilidade produtiva em consonéncia com uma correta gestido
ambiental, principalmente no que se refere ao discurso do minimo impacto
sobre 0s recursos ou a manutengao da paisagem primitiva ainda existente
em nosso planeta.

Do ponto de vista da estética dos objetos materiais, podemos
perceber pelo descrito que, até a década de 1990, as principais

caracteristicas do discurso projetual consideram a forma e o visual o mais
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importante e, do ponto de vista do modo produtivo, a adogdo do classico

“diagrama ontoldgico do design”'°

como forma de produzir resultados.
Apesar das acdes de contestacao iniciados na década de 1960, o
resultado final destes processos ainda sao objetos ou espagos cujos
resultados foram determinados pela acéo de autoria dos agentes envolvidos
no processo de producdo, cabendo ao usuario a adaptacdo ao objeto

disponibilizado.

Figura2: Quadro resumido com as principais caracteristicas da matriz de produgéo no
século XX
Fonte: arquivos do autor

Passada a revolugado industrial do inicio do século XX, somente na
década de 1990 vamos encontrar um ambiente propicio a busca de novas
possibilidades expressivas para o design e arquitetura, fruto da crescente
consciéncia dos finitos recursos que se instala nos modos produtivos e, do
estabelecimento de um sistema produtivo capaz de ser facilmente ajustado a
necessidade do momento, como consequéncia da rapida substituicido dos
sistemas analogicos por sistemas digitais.

'® Bonsiepe, Gui. Op. Cit.. 1997.
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Esta busca pela inovacao, também é impulsionada pela crescente
participacdo do ponto de vista do usuario para direcionar a produgao. Como
resposta as estas transformacdes, os meios produtivos assumem a
transformagéo do design passivo, ou seja, da existéncia de um consumidor
de solugdes unicas e sem possibilidades de escolha ou variantes sobre o
mesmo produto, para um design ativo, ou seja, de solugdo multipla, onde o
principal papel do profissional do design é garantir a possibilidade de
interacdo e escolha do usuario antes da produgéo do objeto e, do ponto de
vista da arquitetura, ocorre a substituicdo dos processos de decisdo por
processos de experimentacao de possibilidades.

Estas condi¢cbes produtivas ligadas a experimentagcdo de multiplas
respostas se tornam mais importantes que determinar uma Unica e total

realidade para o produto final.

Design Ativo

- Materialidade . Imaterialidade

Solugao Multipla

Figura 3:  Quadro indicativo das principais caracteristicas do design passivo e ativo
Fonte: arquivos do autor

Defronte a estes fatores produtivos e das transformacgbes sociais
decorrentes, precisamente relatados por Zygmunt Bauman*, vemos os

paradigmas da produc¢do do século XX ser gradativamente abandonados,
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abrindo-se espago para novos e especulativos processos do fazer, onde os
conceitos modernos sdo substituidos pela constante busca do novo e a
condicdo linear que hierarquizava o modo de producdo passar para um
processo nao linear, onde diversas fontes de informagao, ao alimentarem o
processo, modificam o resultado das etapas anteriores. Onde a concepcgéao
simplificadora, ganha um discurso conceitual e fisico mais complexo. O
agente de produgdo passa de herdico e quixotesco, para um coordenador de
resultados de um esforgo coletivo. O fendmeno da criagédo é substituido pela
circunstancia da decisao, onde, decisdes rigidamente definidas no inicio do
processo moderno, passam para processos de experimentagdo de
possibilidades, para posterior decisdo de escolha. Onde os processos
analdgicos e territorialmente definidos da produgéo, sdo abandonados diante
do universo digital, fazendo com que os agentes envolvidos na produgéo
assumam suas fungdes em um territorio imaterial que desconhece fronteiras
e distancias fisicas.

Estas mudangas ndo representam somente uma troca de valores,
mas os principais elementos norteadores da producdo registrada na
transicdo do século XX para o século XXI. Condicdo que se revela sem
aparente retorno, dada a constante utilizacdo destes principios na pratica da
arquitetura e do design e, uma vez efetivamente instaurados no modo de
vida cotidiano, as modificagdes que impuserem a percepgao, tenderédo a
modificar o censo que hoje temos sobre a realidade na qual estamos
inseridos.

Estas condigbes produtivas foram corretamente explicitadas pelo
Grupo UnStudio e Mae-Wan Ho, quando comparam as principais
caracteristicas produtivas do século XX e XXI e, da mudang¢a do universo

produtivo mecanico para o organico, conforme figuras que seguem.

4 Em seu livro Modernidade Liquida (2001), Zygmunt apresenta as mudanga decorrentes da transformagao da modernidade solida e
estatica para uma condigéo fluidica e movel, fato que acarretou profundas mudangas em todos os aspectos da vida humana.
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XX
moderno
lineal
heroico
simple
fanamental"
fisica nu&té4y
analégicd™ "
hdz i
estereo

miadeif
linaar
haraic

simple

5|H?l‘|’ll}rﬂl}

meirico

decisiond& ™
artisticidad’

UNIVERSO MECANICO MECHANICAL UNIVERS

~Estético, determinista. Static, deterministic
~Separado, espacio absoluto y tiempo absolu-
to, universal para todos los observadores.

Separate, absolute space and absolute time, uni-
versal for all observers

-Estructura el espacio-tiempo.
Space-time frames
-Objetos inertes con emplazamientos simples
en el espacio y el tiempo. Inert objects with
simple locations in space and time
~Espacio y tiempo lineales y homogéneos.
Linear, homogeneous space and time
-Causalidad local. Local causation
-Observador fijo, no participativo y, por tan-
to, impotente. Given, non-participatory and,
hence, impotent observer

XXI
nuevo
no lineal
colectivo
complejo
circunstanéisr
biologia maTetitar
d'gltal digital

xXyz

”CIUidg
pﬂSihi[idaH’é}Eiﬁ:ﬁ
procesos pattems

nan-lnear
callective

carmples

xyz

liquid

UNIVERSO ORGANICO ORGANIC UNIVERS

=Dinamico, en desarrollo. Dynamic, evolving
-Espacio-tiempo inseparable, observador
contingente, dependiente (del proceso).
Space-time inseparable, contingent observer,
(process)-dependent
—Organismos ilocalizados con espacios-
tiempo mutuamente implicados.
Delocalised organisms with mutually entangled
space-times
—Espacios-tiempo no lineales, heterogéne-
os, multidimensionales. Non-linear, hetero-
geneous, multi-dimensional space-times
—Causalidad no local. Non-local causation
~Implicacion creativa y participativa entre
el observador y “lo observado”. Creative,
participatory; entanglement of observer and
observed

Figura 4: Caracterisitcas da Produgdo do século XX e século XXI, quadro comparativo das propogto
pelo grupo UnStudio, acima e, Universo Mecanico e Organico - Quadro comparativo

proposto por Mae-Wan Ho. ]
Fonte: Revista Quaderns Espirales/Spirals, 2008, Barcelona Espanha, pag. 151 e 152
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Agenciadores de significados

“cada signo tem um lado passivo e um
lado ativo (...) é, simultaneamente,
sujeito e objeto no infinito processo

dialético do pensamento” 1
Ferrara

As imagens permeiam atualmente a nossa vida com tal intensidade
que qualquer abordagem sobre a construcdo da representacdo destas, se
torna um empreendimento interdisciplinar com alto grau de complexidade.

Enquanto representacdo, desde os desenhos rupestres, a imagem
se fixou em nosso repertério cultural como uma agao paradigmatica, pois ela
sempre esteve diretamente relacionada a agdo de indicar os objetos do
desejo.

Assim, para um recorte mais plausivel, neste texto, as imagens
associadas a arquitetura e ao design se relacionam a trés universos
possiveis de existéncia: as imagens figurativas, as imagens imagéticas e as
imagens sensiveis.

As imagens figurativas sao as representacbes sediadas na
materialidade da midia grafica e utilizadas como signos de representagao da
realidadede existente ou por se fazer. Sao representagdes que ao serem
registradas no suporte, assumem a condi¢cado de objeto acabado.

As imagens imagéticas, pertencem ao dominio da cognicdo humana
e estdo associadas com a memoria e ao repertorio individual.

Imagens sensiveis, sdo aquelas sediadas na imaterialidade do meio
digital, obtidas por meio da utilizacdo dos processos de realidade virtual e
que necessitam da interacdo do obervador para se cosntituir. Por serem
compostas por um conjundo formas de expressdes latentes e ndo estarem
prontas ou acabadas, mas sempre por se formar, carecem de acdes

externas para plenamente se constituirem.

'® Ferrara, Lucrécia D'Aléssio. Olhar Periférico: Informacgéo, Linguagem, Percepgdo Ambiental, Sdo Paulo, ed. EDUSP, 1993.

32



[MIDIA ELETRONICA E AGENCIAMENTO DE SIGNIFICADOS PARA A ARQUITETURA E DESIGN]

Estes universos possiveis a compreensdo da imagem nao estéo
isolados um do outro, eles muito se interrelacionam. N&o ha imagens
figurativa que ndo tenham surgido de imagens da mente daqueles que as
produziram, do mesmo modo que nao ha imagens cognitivas que nao
tenham sua origem no mundo concreto dos objetos que nos cercam e, ndo
ha imagens sensiveis que nao necessitem da cognicéo para se fazer.

Se considerarmos que a poética da arquitetura esta aliada a
imaterialidade de sua concep¢ao e € decorrente do repertério vivencial e
tedrico do arquiteto, cabe ao projeto arquitetbnico, neste caso, o papel de
registro das possibilidades espaciais ensaiadas na mente do autor.

A partir do momento que considerarmos a imagem como um meio
para a realizacdo do objeto do desejo, temos que desde as primeiras
expressdes graficas até a mais moderna tecnologia de simulagao digital,
sempre estamos representando ou projetando, no caso da arquitetura, aquilo
que desejamos que se realize.

A imagem associada ao processo de projeto na arquitetura &, antes
de tudo, a indicagéo do desejo: é a intengéo se utilizando de simbolos para
indicar, metaforicamente, algo que esta por vir para os sentidos dos outros.

As imagens, em funcao da relacdo da consciéncia que desperta
frente ao objeto, ou dito de outra forma, do modo como o objeto tende a
aparecer a consciéncia'’, sdo plenas de possibilidades de interpretacdo e de
significados, o0 que torna estas um meio eficaz de demonstrar a experiéncia
que temos ou queremos sobre as coisas. Portanto, imagens agenciam
significados, ja que todo ato produtor de imagens visa dar significado aquilo
que representa.

Neste sentido, imagens figurativas como esbogos, diagramas,
anotacdes, esquemas € anagramas, sao recursos graficos que buscam
produzir uma sintaxe capaz de expressar significativamente a solugéo

espacial pensada.

"7 Santaella, Lucia e N6th, Winfried. Imagem: cognigado, semibtica, midia,Sao Paulo, lluminuras, 1997.
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Nesta busca das imagens figurativas de sintaxe, no mesmo tempo
que reflete a procura por uUnico e sintético resultado de uma complexa
articulacdo de conhecimento, nos induz a pensar que s6 é possivel operar
arquitetonicamente, a partir da construgdo de um sistema de significantes
altamente expressivos, ja que a representacdo do projeto em si, representa
também uma hipétese formal do espaco ideal. Hipotese que sé podera ser
julgada a partir da vivéncia do objeto tridimensionalmente constituido em
confronto a intenc&o proposta.®

Em funcdo desta relacdo sintética que a representagao figurativa
possui, o fascinio que a imagem exerce sobre o homem reside no fato de
que nela o saber é imediato mas, ao mesmo tempo, ndo se esgota no
imediatismo de sua presenca, pois, quanto mais observamos mais ela se
revela em suas particularidades. A imagem fascina porque requer sempre
um leitor atento, uma vez que, do ponto de vista da apreenséo, os objetos s6
existem enquanto nés o0 pensamos.

Por esta justa razdo, o resultado objetivo da imagem do projeto de
arquitetura é a percepcdo do espaco que esta por vir ou representa. E a
consciéncia que desperta sobre o espago que se forma a partir dela, ja que
nao se apreende nada sobre uma imagem que ja ndo se experimentou
antes, devido ao fato de que a origem da imagem n&o se deixa decifrar
sobre a imagem: o proprio ato que mede o objeto como imagem ja se
encontra incluido do conhecimento do que ele é ou ppretende ser'®.

Ao se utilizar de simbolos graficos para comunicar uma intencao
espacial arquitetonica, o projeto arquitetdnico representado pelas imagens
figurativas, ainda n&o é arquitetura. Ele sempre sera o indice do espago que
vira a ser.

O mundo das imagens figurativas € um mundo onde nada acontece,
ja aconteceu ou ira acontecer € um mundo de registros criograficos?’, onde
tudo esta congelado em potenciais que s6 se revelam durante o tempo de

sua observagao.

8 Gregotti, Vittorio. Territério da arquitetura, Sdo Paulo, Perspectiva, 1994.
' Santaella, Lucia e N6th, Winfried. Op. Cit.. 1997.
2 Azevedo, Wilton. Criografia: A pintura tradicional e seu potencial programatico. Tese de Doutorado, PUC-SP, 1995.
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O mundo que registramos em nossa mente € o mundo das imagens
vivenciais que tivemos do mundo tridimensional cotidiano.

Na sua condicao basica de suporte a vida humana, o mundo
tridimensional cotidiano nao é tao dispare culturalmente. Eis porque imagens
sdo muito mais proximas da universalidade da representacdo do que a
linguagem e a escrita.

Ao passarmos das imagens figurativas as imagens imagéticas,
dentro das relagdes do pensamento que levam a consciéncia da imagem
como objeto signico, é preciso compreender que uma imagem nao se
aprende, ela € exatamente organizada na mente com os objetos que devem
designar, na realidade a imagem se da inteira como aquilo que ela €, desde
seu aparecimento e assim permanece, se nao houver outra condi¢gao de
designac&o a ela associda?’.

Se no imagético as imagens nascem inteiras, € porque estas
possuem a representatividade informacional no nivel das qualidades dos
objetos que representam, podendo assim, serem consideradas como
hipoicones ou signos iconicos®, j4 que agem como signos porque
representam algo.

Tem-se, assim, que a imagem é uma possibilidade de representar os
objetos no nivel da sua qualidade por similaridade na aparéncia.

Tese reforcada por Zevi quando, neste sentido, nos diz que o
conjunto das representacdes graficas que compdem o projeto arquiteténico,
muito deixam a desejar, enquanto veiculo de informagao espacial, ja que a
conversao do espacgo imaginado em plantas, elevagdes, detalhes, fachadas
e perspectiva, sdo registros graficos estaticos e fragmentarios de uma
ominiprsenca espacial, onde “o0 método de representagdo dos edificios que
encontramos aplicado na maioria das historias de arte e arquitetura {...)
isoladamente ou em conjunto, esses instrumentos s&o incapazes de
representar completamente o espago arquiteténico” %

Mesmo que o projeto assuma a autonomia figurativa da

%! Santaella, Lucia e Noth, Winfried. Op. Cit.. 1997.
2 |dem
2 Zevi, Bruno. Saber ver a arquitetura; tradugado Maria Isabel Gaspar, Gaétan_M. de Oliveira, Sdo Paulo, Martins Fontes, 1996.
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documentagao, ou seja, de registro de uma intengao espacial, os conjuntos
de notacgdes utilizados sempre dependerao de uma acao significativa para se

reconverter em espago, pois:

“toda representagcdo é uma imagem, um simulacro do mundo a
partir de um sistema de signos, ou seja, em ultima ou primeira insténcia,
toda representacéo é gesto que codifica o universo, do que se infere que
o objeto mais presente e, (...) Dessa presenga decorre sua exigéncia,
porque este objeto ndo pode ser exaurido, visto que todo processo de
comunicagéo é, se ndo imperfeito, certamente parcial. Assim, corrigindo,
toda codificagdo é representagao parcial do universo, embora conserve
sempre, no horizonte da sua expectativa, o desejo de esgota-lo”.

Ferrara®

Aprender a ler a representacdo espacial contida no projeto
arquitetdnico, representa trilhar pelo encadeamento légico que os simbolos
utilizados representam. Como estes simbolos encontram-se subordinado a
leitura e ndo a acao, para se constituirem como informacao espacial, devem
despertar as experiéncias sensiveis e culturais da memdéria para que, ao
despertar estes juizos perceptivos, possam fazer compreender como
realidade espacial.

Partindo desta relacédo, na arquitetura, o projeto expresso por meio
da imagem figurativa, muito se distancia da percepcdo do espaco da
imagem cognitiva a que se refere ou estara associado.

As imagens figurativas utilizadas na arquitetura, mais
especificamente as plantas, elevagbes e cortes, se encontram hoje numa
condicdo desprivilegiada de representar os espacos arquitetbnicos. Na
condicdo de diagramas simbolicos estaticos, as imagens figurativas
dependem da for¢a de atuagao do repertério do usuario para que, por meio
de associagdes as espacializagdes ja experimentadas por este, os simbolos
sejam interpretados como se referindo ao espago que representa, ou seja,
nao possui uma relacido representativa imediata com aquilo que a que se

referencia, caracteristica fundamentalmente contraria a imagem sensivel.

2 Ferrara, Lucrécia D’Aléssio. Leitura sem Palavras, Sao Paulo, ed. Atica, 1991.
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“A planta esta em sua base. (...) A planta traz dentro de si um

ritmo primario e predeterminado. (...) A planta traz dentro de si mesma a

verdadeira esséncia da sensagdo. (..) somente uma educagcdo

profissional de padrdo bastante avancado nos permite julga-la, ou
mesmo ler sua disposi¢do”.

Le Corbusier’

A forga de atuagdo do repertorio necessaria, neste caso, € toda a
cultura de interpretacdo do grafismo referente a representagcdo contida no
projeto arquitetbnico e que é adquirida academicamente. Esta condicéo
presente na imagem figurativa, faz do arquiteto autor um escriba moderno,
pois, somente ele sera capaz de compreender ou recompor imagéticamente
a totalidade do espacgo que o seu projeto representa.

Eis a grande dificuldade de representacdo e expressividade do
desenho figurativo, enquanto recurso de ensino e pratica, para a
representacdo e construcdo dos espacos da arquitetura contemporanea,
uma vez que as conformagdes espaciais se tornaram mais complexas e o
espagco dos sentidos ganham dimensdes que definem o resultado
volumeétrico final.

Contraria a esta condigdo, a imagem resultante de um processo de
projetacdo arquitetbnico por simulacdo digital, resgata a relagdo da
qualidade imediata da informagao, que fora perdido na medida que os
diagramas se tornaram mais presentes como objetos de representagdo dos
espacos da arquitetura.

Este redirecionamento dos modos que operam na ag¢ao da imagem
do projeto de arquitetura, s6 é possivel pelo fato que o potencial contido nos
processos de simulagcdo digital, ser justamente aquele relacionado com a
possibilidade de obter imagens com alto coeficiente de informagéo
perceptiva do objeto arquitetdnico, antes de sua real construgao.

Dada esta flexibilizacdo dos procedimentos projetuais presentes nos
sistemas digitais, a experimentacdo das potencialidades espaciais mostra-

se, também, um caminho eficaz para a prospeccado das significagcdes

% e Corbusier, in Banham. Op. Cit.. Pag. 366
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arquitetdnicas, uma vez que nos processos digitais € possivel ensaiar novos
agenciamentos de resultados espaciais que hoje encontram-se na condi¢céo
de utopia espacial frente a materialidade constituida e aos processos
convencionais de projeto, producao de imagens e de espagos arquitetonicos.

Diante deste panorama podemos dizer que o0 mundo das imagens €&
0 campo que nos permite visualizar o pensamento, sendo esta uma das
razbes de, na atualidade, o mundo produtivo ser cada vez mais pleno de
imagens.

Segundo Montagano?®®, “se o mundo-esquema é a simulagdo do
nosso cérebro, da visualizagdo do nosso pensamento”, cada vez mais
estaremos criando cenarios imaginarios, de imagens e ao mesmo tempo
imagéticos, onde as representacdes e significados da arquitetura passam ter
mais a ver com a cognicao da experiéncia, que direta relagdo com a
realidade circundante pré estabelecida e, cada vez mais, estaremos
trabalhando com a unicidade entre o discurso (a idéia) e a disciplina (a
producao) na realizagao dos espagos arquiteténicos.

Porém, como as novas tecnologias nao soO indicam outras
possibilidades do fazer, como também, novas relagdes de socializagéo, pela
acao programatica que pré-determinam as possibilidades do existir, é
possivel perceber que a tecnologia das midias digitais, mais precisamente o
ciberespaco, se mostra como um universo altamente flexivel para o exercicio
das novas possibilidades do construir, quando voltado a simulagdo de um
objeto que visa a materialidade, ou do sentir, quando se volta a exploracio
imaterial das possibilidades informacionais e sensiveis da arquitetura.

Estas experimentacbes sensitivas dos elementos da imagem na
mesma base que gera a tridimensionalidade do objeto representado é um
fato que indica, para a arquitetura, uma ruptura com os cinco mil anos de
uma cultura de registro voltada ao plano bidimensional, apontando para o
surgimento de um meio capaz de produzir espacializagbes arquitetonicas,

cujo registro do projeto é o proprio objeto tridimensional alocado no espago,

% Montagano, Gabriele e Angela Ferraro. La Scena Immateriale — linguaggi elettronici e mondi virtuali, Genova, ltalia, ed. Edizioi
Costa & Nolan, 1994.
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neste caso, no ciberespaco.

Esta relagao de ruptura indica, também, o inicio da formacao de uma
cultura arquitetbnica que volta suas atengdes ao processo de projetacéo
baseado na modelagem tridimensional das intengbées, com exploragdo das
infinitas possibilidades plasticas de transformacao destes objetos espaciais
constituidos e pela possibilidade de experimentagéo vivencial no interior dos
espacos resultantes deste processo, para a decisao sobre o resultado final.

Assim, diferente dos modelos empregados pela arquitetura
renascentista ou pela arquitetura modernista, a modelagem por simulacéo,
por permitir liberdade plastica na configuragdo dos espagos durante o
processo de projetacdo, tendem a produzir um formalismo arquiteténico
fantastico ou utopico.

Porém, em oposig¢ao a légica que regimenta a composi¢ao espacial
da arquitetura moderna, onde os planos que jamais se mesclam, fundem ou
se interpolam, os espacgos resultantes dos processos de simulacido espacial
a partir da distorcdo de malhas previamente constituidas, os wireframes, sao

espacos semelhantes aqueles propostos por Kiesler,?’

Oou seja, possuem
uma continuidade entre os planos que formam o espag¢o, que rompem com
toda a relacdo deterministica baseada na necessidade de precisdo na
determinagao dos planos dos tetos, das paredes e dos pisos, para a

composicao do espago arquitetdnico.

" Santos, Ivan L. Piccoli dos. A arquitetura, o virtual e a tecnologia, o potencial da realidade virtual para a criagdo da arquitetura.
Tese de Mestrado, Mackenzie, Sao Paulo, 2000.
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Figura 5: O espacgo interativo de Kiesler — a esquerda, Kiesler durante o processo de
construgéo da “Bucephalus” em 1964; no centro e a esquerda, fotos do interior da
Endless House.
Fonte: Revista Quaderns — Espirales/Spirals, pag. 97 e 100.

Figura6: Espagos para Forgas em Movimento — “Mobile Force”, Projeto conceito utilizado
pelo Grupo UM Studio para gerar espagos a partir da intensidade das forgas que a
atuam no lugar.

Fonte: Zellner, Peter. Hybrid Space: New Forms in Digital Architecture, New York,
Thames & Hudson, 2000, pag.168.
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Mas, estas agdes topoldgicas sobre os wireframes, determinam mais
do que a simples definicdo do invélucro de um espacgo arquitetbnico, pois,
quando associados aos softwares especializados de emulagéo de imagens e
em processos de interatividade virtual, possibiltam também, uma
experimentagdo biodindamica dos espacos projetados que nos permitem
experimentar uma sensacdo de quase-presenga ou de quase-realizagdo
destes espacgos. E, conforme os aparatos de acdo referenciados nesta
pesquisa estiverem facilmente disponiveis, mais préximos de uma

experiéncia natural estaremos.

Figura7: Centro Nacional de Artes Cénicas. Kaohsiung, Taiwan. Projeto desenvolvido pelo
grupo Mecanoo a partir do principio de simulagdo de espagos continuos e
geometrias acusticas para definicao espacial.

Fonte: Revista AV Proyectos n° 020 de 2007, pag. 47.

41



[MIDIA ELETRONICA E AGENCIAMENTO DE SIGNIFICADOS PARA A ARQUITETURA E DESIGN] Parte "I

Potencialidades do inexistente

42



[MIDIA ELETRONICA E AGENCIAMENTO DE SIGNIFICADOS PARA A ARQUITETURA E DESIGN]

Midia e Informagéao

“‘como nédo posso fazer surgir sua
percepgdo diretamente, sirvo-me de uma
certa matéria que age como analogon,
como um equivalente da percepgéo”

Satre®

Se as midias constituem a base necessaria para a construcao dos
processos de comunicacao e producgao inerentes a vida humana, é porque
através delas, temos a possibilidade de hierarquizar, selecionar e
esquematizar coisas, dados ou conhecimentos para que gerem situacdes
informacionais produtivas ou objetos pertinentes a uma tematica e acéao
proposta.

Assim, trilhar por uma abordagem generalizante tendo como objetivo
as questdes basicas envolvidas na producdo da materialidade e
imaterialidade, é trilhar o caminho que explicita os agentes envolvidos nos
suportes midiaticos voltados a acdo e a vida humana contemporanea.

Neste sentido, mididticas também s&o as formas, as cores, as
texturas, os volumes, os desenhos, as imagens e 0s espagos.

Midiaticas sdo as acgbes do design e da arquitetura, a¢des que
resultam em interfaces materiais que se mesclam as condi¢des imateriais da
interpretacado e que conectam as intengdes de ser do objeto, com o desejo
do que ele deva ser de quem 0 possui.

Midiatica € a acdo da informagcdo impregnada pelo design e
arquitetura nos objetos, ou visto por outro angulo, nas pessoas que agem
nestes ou com estes objetos.

Desta forma, pode-se perceber que o design e a arquitetura, em

suas fundamentais esséncias, sao articulagdo de desejos que articulam

® Satre, Jean-Paul. O imaginario: psicologia fenomenolégica da imaginagéo; tradugé@o de Duda Machado, S&o Paulo, Editora Atica,
1996, pag.
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visbes de mundo, percepcdes e emogdes, a partir de formas, imagens,
volumes e espacos.

Esta articulagdo pode ocorrer na complexidade das condicionantes
passiveis de serem desenvolvidas no meio fisico, e todo o seu universo de
resultados possiveis, ou no meio digital, e toda a sua potencialidade de
resultados latentes.
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Transitoriedade

‘toda pratica humana esté inserida numa
situagdo mais ampla, na medida que se instala
como elemento interferidor nos sistemas social,
econbémico e cultural, seja para confirma-los,
Seja para altera-los. Entretanto, o padrdo dessa

insergéo, para ser conhecido, é,
necessariamente, representada através de
signos.”

Ferrara®

Diante das condicionantes de materialidade e imaterialidade
existentes nas informagdes contidas nos meios, para um minimo de coergao
da comparacao entre estes dois estados de existéncia, cabe destacar duas
distingdes fundamentais: a condicdo do suporte e a relagdo de permanéncia
envolvida na informacao.

No meio material a informacéao, para existir, depende de um suporte
cuja permanéncia fisica no tempo e espacgo é rigidamente percebida e sua
durabilidade depende das caracteristicas da materialidade empregada: uma
folha de papel, o campo de um painel, as paginas de um livro, a folha do
jornal, o papel do outdoor, as constituicdes materiais do espaco.

A informagdo do meio material &, portanto, fisicamente definida,
tanto no sentido de sua produgao e existéncia, quanto no sentido de sua
distribuicdo e acomodacdo. Sao elementos que ocupam uma parcela
geografica constituida nos locais e a opgao de acesso a informagao é a
mesma dos caminhos e trilhas fisicas que nos levam a percorrer os espacos,
os lugares e as cidades.

No universo imaterial, que € o caso da meio digital, como a
informacédo ndo depende de uma materialidade constituida para se fazer
presente, a nocado de territorio e lugar s6 se constituem enquanto a

informacdo € acessada. A esta desterritorializagcdo fisica da informacéao,

? Ferrara, Lucrécia D’Aléssio. Op. Cit.. 1991, pag. 6
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também se alia a auséncia de um suporte fisicamente constituido, duradouro
no tempo e espaco.

A desterritorializagéo contida no meio digital pode ser compreendida
de duas formas: a primeira esta associada ao seu infimo espaco de
existéncia territorial fisica, uma vez que a informagao contida neste meio
esta registrada em elementos de codificacdo geridos por algoritmos da
matematica binaria, guardados em um componente do computador, que em
nada lembra ou se aparentam com a forma, o volume ou espacialidade que
sera constituida no espacgo virtual ou com analoga representacido da
materialidade que representam.

Outra condigdo da desterritorializagdo € o acesso a este infimo
territério, que se torna disponivel e acessivel, sem considerar o percurso
fisico e geografico dos territorios reais, bastando se dispuser de um minimo
sistema de acoplamento digital que se conecte a este infimo lugar para que
a espacialidade nele contida se revele.

Esta perda da nocdo classica de territério associado a existéncia
material e presentes no meio digital, permite potencializar o processo de
informacéo frente aos registros figurativos estaticos da midia material, por
permitir agregar outras maneiras de constituir e apresentar as coisas, seja
pela interatividade e mutabilidade para constituicdo da informacao ou pela
criacdo de novas situacdes a percepcao que, por meio das sensacgdes que
despertam, permitem ampliar o conceito de realidade e territério para a
constituicdo de objetos do design e de espagos para a arquitetura.

Por ndo possuirem limitacbes fisicas, nestes des-territérios dos
meios digitais, podemos tomar caminhos transversais e n&o lineares para
constituirmos o percurso de acesso a informacao, objetos ou espacos,
bastando existir somente um objeto indicial minimo para o inicio do
processo, cujo fim depende da decisdo de quem participa da
experimentacao e pelo julgamento de valores sobre o que percebe.

Como consequéncia do julgamento de valores sobre a experiéncia,
neste meio €& possivel produzir dobras informacionais, que negligenciam a

continuidade de certa informacédo ao conecta-la a outra num processo de
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zaping de leitura ou experimentagao e, enquanto navega-se ou explora-se a
condicdo inicialmente proposta, produz-se uma relagado individualizante na
experiéncia da constituicdo da informagao, ja que acabamos por explorar
toda uma reserva de desejos e de signos que nos constitui e, “para o ser
humano, sua existéncia, sua subjetividade e sua personalidade se
constrem sobre valoracées™.

Considerando que a relagcdo individualizante envolvida na
constituicdo da informagédo e na producédo do significado, € uma lei geral
para a semidtica e ndo condicdo exclusiva do meio digital, o resultado
decorrente das experiéncias virtuais se aproxima dos resultados obtidos na
materialidade. Assim, esta exploracdo do sensorium no meio digital, pode
ser também compreendida como a exploracdo do que achamos que deva
ser, conforme afirma Guattari, ao analisar as proposicoes deste meio: “em
fungcdo da percepcdo que desperta, cria um lugar eminente nos
agenciamentos da subjetivizagdo da informagdo” 3 uma vez que os
resultados ndo se apresentam como prontos, mas por se constituir, a partir
do desejo de quem conduz a experimentagao.

Se, por um lado, existe proximidade quanto ao resultado decorrente
das experiéncias no meio material e virtual, como processo, existem
expressivas diferengas.

No meio material a informacéo é, obviamente, um objeto real, com
certo grau de abstracdo quanto ao resultado da interpretacédo e permite gerar
imagens figurativas a partir do que é o objeto. Os estimulos diante dos
objetos materiais se limitam a interpretagéo e ao intelecto do leitor, que é o
responsavel por fazer as conexdes e dar nexo as informacdes ali presentes,
uma vez que “ter compreendido algo (begriffen) ndo esta meramente em
uma relagdo de analogia visual com o fazer (greifen) real” *.

Em contrapartida, no meio digital o nexo informacional se apresenta
como um bombardeio de reforco a mensagem: sons, palavras, imagens em

movimento e simulagdes espaciais, se juntam para refor¢car a coergéo de

% Aicher, Otl. Op. Cit., pag. 83
3 Guattari, Félix. Op. Cit., pag. 68
32 Aicher, Otl. Op. Cit., pag. 27
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convencimento da informacgéo, porém, esta condigdo hipertextual jamais é
duas vezes a mesma, pois, o sentido emerge de efeitos de pertinéncias
locais e surge da interse¢cao de um plano semidtico e de uma trajetoria de
eficacia produzida pela individualidade do leitor atuante.

Do ponto de vista das condicionantes dos suportes e, tendo como
base as matérias envolvidas nos processos de producdo e distribuicdo, a
midia fisica restringe as potencialidades sensiveis de exploragdo do objeto,
pois o resultado esta muito mais condicionado pela decisdo de quem
concebeu aliado ao fato da informagcao nao estar por se fazer, € um
presente, um constante atual, impregnando os caminhos do espaco e se
multiplicando em objetos idénticos a exaustdo, para assim, atingir a maior
quantidade possivel de pessoas com a mesma informacao.

Diferente do meio fisico, o meio digital permite um processo de
consumo, onde a apropriacdo da informagdo ndo € exclusiva por nao
permitir a condicido de posse, ndo existe 0 meu objeto, como também ele
nao esta relacionado a uma cadeia produtiva onde as informacoes
permanecem explicitas, enquanto objetos que impregnam a paisagem com
sua presenga.

Neste sentido, a producéo de processos informacionais baseados no
ciberespaco, como qualquer ponto & diretamente acessivel a partir de
qualquer outro, a informacado tendera a existir no tempo, pelas ligagdes
hipertextuais em que for denotada: no limite, basta que uma coisa apareca
uma unica vez na memoéria de um computador conectado a rede mundial,
para que ele faga parte, pelo possivel conjunto de vinculos a ele associado,
de milhares ou mesmo milhdes de percursos diferentes, onde a tela do
computador, neste caso, apresenta-se entdo e somente, como uma pequena
janela a partir da qual o leitor explora uma reserva potencial das
possibilidades da informagao.

Se no meio fisico as informagdes possuem resultados exclusivos,
limitados pelas condicionantes do processo de produgédo dos objetos cuja
sintaxe é fechada e enquanto signo possui limitagdes, comparativamente, as

informacdées no meio digital ndo possuem resultados exclusivos ou
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excludentes, sao resultados abertos a experimentacao, onde a apropriacao
da informagao pode ser fragmentada para gerar novas codificacbes ao ser
aderidas as novas situacbes de existéncias através dos processos de
conexao que descontextualizam completamente a informagao inicial.

Na existéncia fisica da materialidade a informagao tende a ser um
saber estavel, enquanto registro que produz efeito, no meio imaterial do
contexto digital, a informagédo € um saber modvel, inserido na perigosa
dialética entre o real e o possivel e, neste sentido, o ciberespaco esta
misturando as nog¢des classicas de unidade, identidade e localizagéo e, ao
assim fazé-lo, nos propde um esforgo maior de concentragéo para a coergao
do processo de compreensao da informacgao, pois, em fungao da brevidade
com que encontramos as respostas e das possibilidades imediatas das
referéncias, tendemos a nos desprender do senso de realidade material e
nos permitirmos a sermos estimulados com elementos informacionais a
exaustao.

No meio fisico a criacdo antecede a producdo, que antecede a
distribuicdo, que antecede o consumo, ja no ambiente digital tudo isto se
confunde, os tempos se dobram sobre uma mesma acao, na medida em que
estd sendo produzida a informagdo sobre o objeto, esta ja pode ser
distribuida e consumida.

O meio digital rompe com o tempo absoluto e a exploragao material
necessaria para a constituicao e distribuicdo da informacao. Na existéncia da
informacéo virtual o tempo é o fora do tempo, hipoteses e respostas surgem
no mesmo lugar e simultaneamente, permitindo a midia digital intensificar as
sensacoes inerentes aos processos informacionais ao infinito, em funcao da
facilidade que este meio tém em produzir coisas e das relagcbes existentes
entre meios e seus processos de produgao e distribuicio.

Em funcao das relacdes de facilidade de producao e que aproximam
0os objetos virtuais as possibilidades de percepgédo da experimentagéo
espacial, é possivel notar que, conforme evoluem as interfaces relacionadas
a acao humana no espaco virtual e se intensificam os seus usos, cada vez

mais estes ambientes estardo propensos a explicitar as potencialidades de
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constituir lugares neste novo territério.

Ao se constituirem sistemas eficazes de abranger o sentido social e
cultural do logos nestes territorios imateriais, ao estabelecer processos
culturais eficazes para o reconhecimento dos significados contidos nestes
espacos, 0 estranhamento que inicialmente ocorre diante da possibilidade
desta exploracdo imaterial do espago, aparecera as novas geragdées como
um fato banal, uma vez que as situacdes culturais envolvidas no processo
de estranhamento sdo as mesmas que proporcionaram novas formas de
compreensdao e experimentacdo dos objetos e espacos na historia da
construcado da realidade material.

No mesmo tempo em que, utilizando-se dos conceitos de Lévy33, ‘a
virtualizag&o fluidifica as distingbes instituidas pela matéria e aumenta o grau
de liberdade da exploragdo dos objetos da experiéncia”, cria um “vazio
motor” na nogcdo que hoje existe sobre a matéria dos espacgos
arquitetonicamente constituidos.

Onde o vazio motor é compreendido como a constante busca
humana pelas significagdes das coisas, sendo este o fator que permitira, ao
explorarmos as possibilidades da simulagcdo espacial em realidade virtual,
expandir o conceito de realidade para a constituicido dos objetos e espacos.

Porém, como as novas tecnologias ndo so6 indicam novas
possibilidades do fazer, como também, novas relacdes de socializagao e
existéncia, reconhecer que os meios digitais, mais precisamente o
ciberespagco, se mostram como um universo altamente flexivel para o
exercicio das novas possibilidades do constituir situagbes ainda néao
experimentadas pela arquitetura ou design € um caminho pertinente a
evolucao destas duas formas de produzir relagdes culturais.

Esta propensdo do ciberespaco para sediar experimentacdes é
decorrente dele situar-se na interface entre a sociedade e a técnica, entre a
individualizagéo e a socializagao e, entre a experiéncia instituinte e o objeto
realizado, condicdes que representam nao sé outro meio de representacao

ou ferramenta de apoio a produgado dos objetos e espagos, mas também,
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outra possibilidade de experimentar e vivenciar relagbes no espaco, neste
caso, a partir das interacdes efetivas entre pessoas, independentemente das
distancias fisicas envolvidas nos processos de comunicacgao.

A partir do estabelecimento de um ciclo de experimentacbes e
buscas, da transicdo entre uma realidade e outra, condicdo sempre presente
na evolugcdo dos processos de concepc¢do de objetos e espacgos, teremos
caminhos possiveis para constituir novas paisagens que suportem o
agenciamento de novos significados ao espagos arquiteténicos.

Nesta condicdo, a acdo interdisciplinar caracteristica da arquitetura
se mostra extremamente necessaria para compreendermos a relacido de
existéncia desta outra realidade, pois, ha medida em que a realidade virtual
possibilita, pelos processos imateriais de simulagdo, gerar percepgoes
espaciais complexas ao ser humano, muitas serdo as ciéncias envolvidas
para compreender e explicar estes fendbmenos.

Buscando estabelecer uma génese de interpretacdo das
possibilidades e conceitos arquitetdbnicos apresentados para o meio virtual,
primeiramente, devera ser compreendida que, extraida a condicdo da funcao
dos lugares, sédo as condigdes de percepg¢ao que nos fazem compreender,
reagir e interagir com os objetos e espacos presentes na paisagem
geografica, natural ou artificial, da materialidade.

Portanto, a producdo imaterial gera, por assim dizer, uma sublime
transitoriedade na condicdo de gerir situacdes e objetos espaciais, quando
abandona as experiéncias fisicas e atua no espaco das percepgoes, agentes
sensivel que nos fazem registrar a experiéncia pelas sutilezas da condigéo

vivenciada e das acdes propiciadas nos espacos.

3 Lévy, Pierre. Op. Cit.. 1997, pag.18
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Expressiva Imaterialidade

‘o saber pretendia-se ao fundamento,
hoje se mostra como figura movel. Tendia para
a contemplagdo, para o imutavel, hei-lo agora
transformado em fluxo, alimentando as
operagées eficazes, ele proprio operagdo. Além
disso, ndo €& mais apenas uma casta de
especialistas mas a grande massa das pessoas
que s&o levadas a aprender, transmitir e
produzir conhecimentos de maneira
cooperativa em sua atividade cotidiana.”

Lévy3

y

Para compreendermos a potencialidade contida na imaterialidade da
tecnologia digital de constituir outras realidades, mais precisamente, nos
processos de simulagao e representagdes graficas interativas, € necessario
perceber que a humanidade evoluiu, na medida que evoluiram as
tecnologias desenvolvidas para representar e compreender a natureza do
meio que a cerca.

Os objetos e espagos, ao longo da histéria humana, sempre foram
fortes interlocutores das relagdes sociais e do avango tecnologico alcangado
em determinados territérios, sobretudo no aspecto das significagdes.

Neste processo historico, quanto mais evoluiu as tecnologias de
producdo e expressdo, maior se tornou o grau de abstracdo da
representatividade contida na fisicalidade dos objetos e espagos e, por
assumirem significados além de suas caracteristicas materiais, as
interpretacdes e compreengao do que significam e a que se destinam, estao
diretamente correlacionadas a cultura em que se insere.

Através desta relacdo de abstracao do significado das matérias
empregadas na construgcao dos objetois e espagos, podera ser percebido o
resultado da inferéncias das tecnologias no pensamento e pratica do design
e da arquitetura, pois, historicamente, da utilizacdo de materiais in natura,
evoluiu-se para as relagcdes de simulacros até aportar, na atualidade, na

simulagao das caracterisitcas que nos fazem reconhecer as matérias para

3 Lévy, Pierre. Op. Cit.. 1997, pag. 55
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constituir objetos e espagos no meio virtual e, a partir destas metaforas das
sensacgdes constituidas, proporcionar experiéncias perceptivas.

Cabe, neste momento, distinguir as diferengas existentes entre os
fatores envolvidos na simulagao e no simulacro de uma matéria.

O simulacro é como a “madeira cultural” citada por Baudrillard®®, ou
seja, necessitamos da presenga fisica de um suporte para reproduzir
artificialmente as condigdes de identificagdo do objeto original.

No entanto, o processo de simulagdo nao necessita da presenca
fisica da matéria para existir, pois retira da condicdo fisica do objeto,
somente as relagdes sensorias que determinam o reconhecimento deste, ou
seja, ao abstrair a materialidade fisica do objeto original, a simulacdo é um
processo capaz de recriar, através de situacbes de controle sobre os
estimulos humanos, experiéncias que possibilitam o reconhecimento do
objeto de referéncia sem a necessidade de presenca fisica de um suporte
material.

Neste sentido, tanto mais eficaz se torna o processo de simulagao,
quanto mais evoluem os aparatos necessarios as condicdes de estimulo,
pois, os estimulos estdo associados aos nossos sentidos e, 0S NOssos
sentidos a compreensao da experiéncia no nivel da cognicdo humana.

Do ponto de vista das percepcdes, quanto mais os sentidos
humanos forem estimulados a semelhanga do que ocorre na realidade fisica,
mais respostas cognitivas similares teremos para a percepcido do objeto
virtual, quando comparadas as associadas ao objeto material.

Como a percepgao é também um processo que se instaura entre o
que percebe 0s nossos sentidos € 0 que é interpretado pela nossa mente,
podemos considerar que a virtualizacdo é um dos principais vetores da
criacdo da realidade, pois, todo processo criativo e inventivo humano,
historicamente, inicia-se por uma agdo imagética para depois atingir a
materializagao.

Assim, para esta tese, mais importante que considerar a

% Baudrilard, Jean. O Sistema dos Objetos, Séo Paulo, ed. Perspectiva, 1973
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materialidade que constitui o universo possivel dos objetos e espacgos, é
considerar a percepc¢ao a eles associados, para que se possa compreender
e explorar as potencialidades do processo de constituicdo de realidades
virtuais por meio da tecnologia digital, pois, enquanto meio tecnolégico este
€ capaz de constituir objetos e espacos que tendem a evoluir a pratica da
arquitetura e do design pela prospeccdo de novas realidades formais,
sistémicas ou perceptivas.

Também é preciso compreender que as tecnologias sempre estarao
associadas a relagdes humanas de convivio social e da ocupacao espacial
associada a este convivio. Logo, s6 sera possivel expandir e falar da
percepcdo de uma realidade, seja ela material ou imaterial, se nos
referenciarmos as técnicas que estruturam a sua existéncia, sobretudo nas
sociedades modernas onde ‘“todas as coisas, seguindo o aspecto completo
de suas significagées e seus efeitos (...) mediatizam desta forma as relagées
humanas”*®.

Considerando também que nas relagdes de significacédo e efeito
envolvidos na constituicdo de uma realidade, a percepgao € algo inerente a
um contexto, onde as coisas se tornam reais pelas condicionantes culturais
que nos fazem percebé-las enquanto elementos possiveis de suportarem as
experimentacdes humanas.

Diante desta relacdo de contexto cultural, cabe destacar que nas
sociedades contemporaneas consolida-se um crescente processo de
desequilibrio entre a informacéo direta e a informacao indireta, resultante da
importancia que os diversos meios de comunicagao assumiram ao longo do
século XX e a tendéncia que estes possuem em privilegiar,
indiscriminadamente, toda informacdo mediatizada em detrimento da
informacédo dos sentidos fazendo com que a condicdo da virtualidade da
existéncia, ocupe o mesmo espago que antes pertencia somente as
condicoes da realidade material.

Em decorréncia da alta dependéncia tecnolégica que vida

contemporanea tem, dos aparatos técnicos disponiveis e da existéncia de
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um meio tecnoldgico capaz de produzir objetos e espagos imateriais, existe
uma realidade espacial imaterial latente e possivel de ser explorada
observada, interagida e compreendida, e, em fungdo do sentido que
extraimos das respostas, das reacbdes que tivermos ou das acdes que
impusermos ao interagir com este universo de coisas, torna o meio virtual
algo real, pois o sentido e a interacdo sao conceitos envolvidos diretamente
no processo de constituicdo da percepcgao de realidades.

Assim, o potencial contido na Realidade Virtual e que deve ser
explorado pela arquitetura e design é, justamente aquele que se baseia nas
possibilidades deste universo ser formado por quaisquer coisas, aliado as
rapidas modificagdes e adequacdes que estes podem sofrer, a partir da
interacdo humana. Estando no reduzido intervalo de tempo, entre a
disponibilidade para experimentagédo do objeto e a verificagdo das respostas
e comportamentos sociais gerados pela interacdo, um importante fator a

liberdade da experimentacéo projetual.

% Lévy, Pierre. Op. Cit.. 1997, pag. 60
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Meio Digital - possibilidades latentes
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Produtiva Virtualizagao

Contrario ao duro mundo da realidade material e dos processos
produtivos industriais do século XX, com a fixagdo da tecnologia digital, os
modos produtivos do inicio do século XXI comegam a indicar caminhos que
nao mais se direciona unicamente a producao de bens fisicos, mas também
a producdo de objetos imateriais, cujo imperativo fundamental é a
experimentacio de possibilidades como base a inovacgao.

Considerando que nesta condicao de inovagao, também se inserem
novas técnicas altamente flexiveis e &ageis para a composigcdo da
representacdo, a partir da ponderacéo realizada por Pierre Lévy37 de que
novas técnicas de representagcdo tendem a afetar o modo de produgao dos
objetos e da realidade circundante instaura-se, neste momento histérico, um
ambiente propicio ao agenciamento de novos significados para objetos e
situacoes espaciais.

Partindo do principio de criacdo de realidades a partir das pré-
existentes, observamos nos ambientes virtuais contidos no ciberespaco, o
surgimento de diversos ambientes que recriam a realidade dos objetos e
lugares a que se referenciam e, ao permitir a exploragédo tridimensional
destes, fez surgir o conceito de passeio virtual, condicdo corriqueiramente
presente em nossa atual cultura.

Se neste contexto de producéo, inicialmente a acdo do redesenho
ganha forca e a invengao passa a ser uma re-leitura do passado, em um
segundo momento, pela necessidade por respostas inexistentes no passado,
o trabalho de criagdo toma a forma de uma produ¢cdo eminentemente
coletiva e multidisciplinar, dada a busca por informacdes de outras areas na
origem geratriz do objeto.

3 Lévy, Pierre. Op. Cit.. 1997
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Este fator de clara indeterminacdo da fonte contribuinte da
informacéo para a concepg¢ao dos objetos gera certa crise na identificacao
da autoria e da autenticidade, pela produgdao sem protétipos e quando
comparados aos conceitos historicamente estabelecidos nos meios
produtivos do design e arquitetura para a identificagdo do autor e do primeiro
objeto produzido.

Passados estes momentos iniciais de crise autoral e reinvencao do
mundo material, esta nova condicdo que permite moldar situacoes
informacionais por meio de ambientes de simulacdo digital, passaram a
permitir o estabelecimento de situagdes imateriais com pura exploragdo na
forma das coisas existirem, possibilitando outros meios e outras maneiras de
informar, mais interativos, mutantes e mutaveis, ndo correlacionados com os
registros estaticos da midia material.

Com as midias eletrénicas e seus processos de simulagcédo digital
surge nas etapas que antecedem a produgdo material, uma transformagao
de resultados previsiveis dos processos convencionais de informacéao, para
um universo de exploracdo de potencialidade de resultados latentes, pela
possibilidade da rapida transformagao e insercdo de novas condicbes nos
processos que modificam, testam e avaliam a existéncia do objeto sem a
necessidade de sua concretude fisica.

Se na condicdo de simulacdo de realidades acima descrita, os
processos sao prototipos utilizados para a escolha de uma determinada
resposta a materialidade, por outro lado, quando os objetos virtuais s&o
produzidos para a imaterialidade do meio digital, € possivel obter objetos
que sao vetores da conducdo de experiéncias perceptivas que nao se
encerram nas caracteristicas da forma destes ou dos espagos em que se
situam. Hipercondicionando a existéncia destes objetos, o meio digital Ihes
confere outras dimensdes a acdo que proporciona e ao que representara,
quando comparado a um objeto de analoga aparéncia formal na existéncia
material.

A esta acdo de producido a partir de protétipos imateriais que se

voltam a exploracgéo virtual, sdo em si, situacdes de construgao de prototipos
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de novas realidades cujo final é resultante da acéo de decisdo de quem ira
manipular o objeto e o espacgo.

Neste processo de multiplas escolhas estabelecido, a funcdo do
objeto e seu significado final, sempre sera um constituinte por se fazer, uma
vez que a simples escolha da cor que o objeto tera, pode modificar a
percepcado social que este representa, dada as condicionantes culturais
envolvidas no processo de interpretagao do significado das coisas.

Trabalhar na percepgao que se pode ter das coisas ou a significagao
gue as condigdes iniciais geradas podem produzir sdo constantes histéricas
na evolucédo e atuacido do design e arquitetura e ndo sdo abandonados no
contexto produtivo para a realidade virtual.

Porém, no caso da arquitetura, para se construir ambientes
tridimensionais interativos, passiveis de serem modificados por quem frui no
espaco, € necessario a absorcido de conceitos e projetos ligados aos
softwares cognitivos, para a comunicacdo efetiva da experiéncia com
percepcdo emotiva, bem como, compreender a génese das relagdes de
acoplamento estrutural e de interface existente entre o objeto e o ser
humano e, na relacdo de efeito que este acoplamento ird causar, uma vez

que:

“A interface revela o carater da ferramenta dos objetos e
o conteudo comunicativo das informagbes. A interface
transforma objetos em produtos.

A interface transforma sinais em  informagao
interpretavel.

A interface transforma simples presenca fisica
(Vorhandenheit) em disponibilidade (Zuhandenheit).”

Bonsiep638

Como o conceito de interface surgiu no campo da informatica e tem
importancia central para a produgdo na computacao grafica, nos sistemas
multimidia e, principalmente nos processos de construcdo de realidade

virtual e telepresencga, este principio fornece uma base sdlida para o design

* Bonsiepe, Gui. Op.Cit.. pag.12
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ou para a arquitetura, quando estiver trabalhando com construgcdes para os
sentidos.

No caso do meio digital, a pratica € muito mais avangada que a
teoria, as analises retoricas ligadas ao campo da linguagem dos meios de
comunicacgao digital de massa e do infodesign, ndo atingem o ponto central
da questdo da construcdo dos sentidos no espaco e ndo dao respostas
conclusivas, pois, em sua maioria, considera o componente visual como
elemento fundamental a construgcdo do objeto e de sustentagdo da
informacdo. Condicdo causada pela falta de um coerente instrumental
analitico-descritivo, se comparado com a retérica literaria ou da producéo
dos objetos fisicos.

Porém a condigao do privilégio visual na construgdo do sentido dos
ambientes virtuais comega a ser modificado com o advento dos jogos de alto
desempenho de interagcdo, como a exemplo do video jogo interativo Wii,
onde sensores captam as agdes do movimento e intencionalidades motoras
para efetiva interagdo com os objetos do espago virtual, situacdo que
expande, efetivamente, o conceito de realidade da percepc¢ao pela interacao,
momento no qual os principios conceituais utilizados para a compreenséao e
construcao da espacializagdo arquitetdbnica, podem ser de fundamental
contribuicdo para a exploragao das potencialidades espaciais imateriais € na

compreensao desta realidade que se expande.
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Objetos Imateriais

‘O que chamamos de sociedade
somente adquire concretude quando a
enxergamos simltaneamente como continente
e como conteudo dos objetos."

Santos®

Retomando os conceitos desenvolvidos por Milton Santos, que
partem do principio que a geografia é a ciéncia dos homens nos lugares,
para compreender as relagdes de existéncia humana no espago geografico e
do espago perceptivo envolvido, podemos afirmar que os objetos sé&o
elementos duplamente mediadores para a humanidade, pois, se encontram
entre 0 homem e a sociedade e, entre o homem e sua condicdo de
existéncia. Portanto, somente é possivel reconhecer um objeto a partir do
reconhecimento de sua natureza e da sua relacdo com o evento em que se
situa.*°

Ampliando a compreensao desta relacdo mediadora dos objetos na
acao de interatividade do homem o meio, sempre temos associada a esta
condicado mediadora a existéncia de um evento que ocorre de duas formas
basicas: a partir da observagao ou a partir da atuacédo sobre o meio.

Estes eventos, por estarem no centro da interpretacdo dos
fendbmenos fisicos, sociais e culturais, nos permitem ponderar sobre a
existéncia humana em determinado espaco, através da percepcdo da
modificagdo que sofreram os objetos pela acdo da presenga humana,
independentemente do tempo em que ocorreu a acao.

Por esta acdo mediadora relacionada as agdes possiveis nos
espacgos, o objeto arquitetdnico tridimensionalmente constituido, penetravel e
perceptivamente tangivel, € um elemento fundamental na definicdo das
relagdes espaciais necessarias ou envolvidas na existéncia humana.

Para esta definicdo espacial do existir, havendo uma técnica que

% santos, Milton. A natureza do espaco: espago e tempo: razao e emogdo, Sao Paulo, Editora Hucitec, 1999, pag.77
0 santos, Milton. Técnica, Espacgo, Tempo: globalizagdo e meio técnico-cientifico informacional, Sdo Paulo, Ed. Hucitec, 1998
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possibilite a existéncia dos objetos e uma forma destes serem organizados,
os objetos arquitetbnicos se conformardo como um sistema espacial
abrigado e contido, capaz de ser interpretado pela percepg¢ao da realidade
constituintida e pelas acdes referenciadas ou possiveis de serem realizadas
neste definido lugar.

A partir destas relagbes, como os objetos arquitetdnicos sdo também
funcionais, ou seja, devem possuir um minimo grau de abrigo interior a agao
humana e como a formacao do espaco esta baseado na exploracdo de
reconhecimento da iconicidade associada aos objetos que no espaco estéo
dispostos, como esta iconicidade também se relaciona com as
possibilidades das ac¢des humanas sobre estes, reconhecer um espaco
pelas coisas que nele estao dispostas ou pela forma como foram empregada
as materilaidades para a sua definicao espacial € 0 mesmo que reconhecer
a possibilidade de uso que denota e do comportamento possivel neste
ambiente espacial.

Tomando como exemplo simplificador desta relacdo de denotacao
da funcionalidade contidas em um ambiente arquitetbnico, as aberturas,
portas e janelas representam a possibilidade de permeio e as paredes,
reestricdo ao deslocamento ou, do ponto de vista da representatividade, a
estética, texturas, cores, iluminagdo e materiais empregados na constituicéo
deste ambiente espacial, sdo agentes que interagem no amago da acéo de
percepcéao cultural do espaco.

Dada esta condicdo dos objetos na arquitetura estarem associados
as acbes humanas, as modificacdes das caracteristicas de um espago
existente sao agentes capazes de gerirem outras interpretacbes ou
comportamentos sobre o espaco inicial, pois aprender a se comportar em
funcdo dos objetos contidos no espaco, € uma relagao de experimentagao
individual e ndo precisamente determinada.

Reconhecer a transparéncia do vidro, o reflexo em um espelho ou a
impossibilidade de atravessar paredes, foi uma experiéncia vivencial

individual para todos na infancia, uma vez que para o ser humano, aprender
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equivale a compreender e, segundo Wittgenstein‘”, compreender um estado
de coisas significa fazer uma imagem mental delas e, a partir destas
imagens, nos orientamos em outras situagdes.

Quando experimentamos os objetos e verificamos como eles
respondem as acgdes, apreendemos as possibilidades de interferéncia com
estes e, na medida que estas nogcbes comecam a fazer parte de um
repertorio comportamental comum, socialmente sabemos o que esperar ao
atuar novamente nestes ambientes ou percebermos situacbes espaciais
similares.

Na percepcdo imediata que despertam, pela semelhanca ou
equivaléncia, os objetos sdo elementos capazes de nos fazer reconhecer as
possibilidade de exploracdo espacial, antes da propria agcao vivencial no
espaco, tornando-se agentes do possivel pelo que representam,
independentes da materialidade que contém.

Dentro deste contexto, quando novos objetos sdo absorvidos no
repertorio das agdes de uma cultura, descobrir se um objeto é natural ou
artificial exige, necessariamente, a busca pela sua génese, ou seja, de sua
historia tecnocldgica, pois, conforme esclarece Kerckhove®, muitas vezes o
gue imaginamos natural ndo o &, enquanto artificial se torna ‘natural’, quando
se incorpora a natureza. Nestas, as coisas criadas diante dos olhos e que,
para cada um de nds é novo, ja aparece as novas geragdes como um fato
banal.

Atualmente, bits e atomos estdo se tornando cada vez mais
intercambiaveis a percepgdo. Se no comego o ciberespago era um lugar
onde somente trafegavam textos e imagens, hoje, nele trafegam imagens
em movimento, audio e espacializacbes ambientais.

Apesar da construcdo de ambientes sensiveis e indutores de
percepcdo nesta outra realidade, ser desenvolvida com rapida velocidade,
as experiéncias sensitivas ainda sdo menores no meio imaterial do que as

sensagbes que experimentamos na realidade material, pois, falta agregar as

“! Wittgenstein apud Aicher, Op. Cit.
42 Kerckhove, Derrick de. La pelle della cultura: Un’indagine sulla nuova realta elettronica, Genova, Costa & Nolan spa, 1996.
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interfaces do perceber virtual, a naturalidade da acao humana no espaco.
Mas isto, também é uma questédo de tempo ao desenvolvimento tecnoldgico,
que tem migrado com velocidade impressionante, dos principais laboratorios
de pesquisa no mundo para as prateleiras das lojas especializadas em
informatica.

Pesquisadores como Sherry Turkle®®, no livro Life on the Screen,
tem elaborados importantes estudos sobre as relagdes interpessoais que se
constituem no ciberespaco e as caracteristicas destas comunidades. Outros
pesquisadores, como Derek Foster**, no artigo "Can We Have Communities
in (Cyber)Space?”, olham de maneira critica o conceito de comunidades
virtuais. Sendo referéncias, nestes trabalhos, autores como Habermas,
Baudrillard, MacLuhan, Paul Graham, Paul Virilio e Pierre Lévy.

Mesmo diante destas limitagbes momentaneas das interfaces e do
salutar debate critico estabelecido, é fato que, crescentemente, estdo sendo
criadas comunidades virtuais no ciberespaco.

Pessoas interagem umas com as outras, trocam aspiragdes, desejos
e percepcoes do mundo, em uma realidade cada vez mais sustentada sob a
condicdo de vivéncias espaciais em ambientes virtuais.

No ciberespacgo, a nogao do tempo despendido no deslocamento se
altera significativamente. As condi¢cdes de existéncia imaterial contida nos
bits ndo se deslocam da mesma maneira que a matéria conformada pelos

atomos. A topologia do ciberespac¢o néo coincide ou traduz a do mundo real.

"A Internet nega a geometria classica. Apesar de ter uma
topologia definida de nés computacionais e vizinhangas irradiantes
de bits, e apesar dos locais dos nés podem ser desenhados em
mapas e produzir surpreendentes diagramas Haussmannians, o
ciberespaco é fundamentalmente antiespacial. Ndo é nada como a
Piazza Navona ou Copley Square.

Né&o se pode dizer onde ele esta nem descrever seu
formato e proporgées memoraveis ou ensinar a um estranho como
chegar l4. Mas vocé pode achar coisas sem saber onde elas
estdo. A internet é envolvente - ndo esta em nenhum lugar em
particular, mas esta em todos os lugares ao mesmo tempo. Vocé

“3 Turkle, Sherry. Life on the screen, New York, Simon & Schuster. 1995.
4 Foster, Derek. Can We Have Communities in (Cyber)Space? 1997. em: http://www.carleton.ca/~jweston/27523/papers/foster
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néo vai até la, vocé se "loga" nela, de onde quer que vocé esteja
no espaco fisico."
Mitchell®

Condicdo com mesma caracteristica de relagdo descrita por
Negroponte sobre sua experiéncia de estar no ciberespaco:

"No meu caso, eu sei onde meu enderego -
@hg.media.mit.edu - se encontra fisicamente: numa maquina
HP/Unix de dez anos de idade que fica num gabinete préximo do
meu escritorio. Mas, quando as pessoas me enviam mensagens,
elas as mandam para mim, ndo para o tal gabinete. Podem
deduzir que estou em Boston (o que, em geral, ndo é verdade).

Normalmente, estou num outro fuso horario, de modo
que o que se tem ndo é apenas uma mudancga de espago, mas de
tempo também."

Negroponte46

Porém a condicdo de nenhum lugar, ndo é exclusividade do
ciberespaco, esta relacdo também foi exposta por Marc Augé‘w, através do
conceito de N&o-lugares, que sdo espacgos decorrentes do uso massivo das
tecnologias de transporte e comunicagdo desenvolvidas ao longo do século
XX.

Estes ndo-lugares possuem como principal caracteristica a rapida
circulagao, cujas dimensoes fisicas do espago ndao expressam, diretamente,
a relacdo da quantidade de pessoas que o utilizam. Sdo espagos onde
habitantes mantém uma relagdo com estes por simbolos que permitem o
acesso e os deslocamentos impessoais. Ndo se constituindo em espacgos de
permanéncia, mas, de experiéncias.

Porém, contrario ao previsto por Augé, sobre a soliddo que estes
espacos materiais induzem, no ciberespago o que observamos € um nao-
lugar onde as relagdes estabelecidas de fluxo e acesso, diminuem a

sensacao de estar s6 no espaco.

45 Mitchel, William J. City of Bits. 1997, MIT Press, disponivel em: http://mitpress.mit.edu/e-books/City_of_Bits/index.html - tradugéo
do autor

46 Negroponte, Nicholas. A Vida Digital. Sdo Paulo, Editora Schwartz,1995, pag. 160

4 Augé, Marc. Ndo-Lugares: Introdugéo a uma Antropologia da Supermodernidade, Campinas, ed. Papirus, 2% edigdo, 2001
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Outra abordagem sobre estas relagbes podem ser observadas nos

trabalhos de Edward Relph*®

, que propdem o conceito de placelessness ou
deslugar, para as paisagens mondétonas da materialidade, clonadas
repetitivas e desprovidas de identificagao cultural local.

Relph, todavia, ressalta que para os usuarios de tais localidades é
possivel que estes deslugares assumam um sentido de lugar, ndo pelo que
sdo, mas pelo que representam na vivéncia cotidiana e pelas possibilidades
de acesso e convivio que possuem.

Considerando a atual presenca do meio digital nas sociedades e o
atual estagio dos objetos e espacos desenvolvidos em Realidade Virtual, € a
auséncia de uma cultura totalmente voltada a este meio, que determina a
necessidade destes elementos imateriais possuirem, durante um intervalo de
tempo, uma certa relagao estética de aparéncia com o mundo fisico pré-
existente, para que a informacao neles contida transpareca.

Neste sentido, esta relacdo de dependéncia das estéticas e
organizagdes formais precedentes, s6 sera rompida na medida que se
aumentar a pratica, o uso e a experimentacao social nesta nova condi¢ao de

constituir relacdes sociais e de percepg¢ao sensorial.

8 Relph, Edward. Place and Placelessness, London, Pion, 1976.
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Sublimacao territorial

“todo ato registravel cria efetivamente ou
virtualmente informagéo, (...) e o ciberespaco é
por exceléncia o meio em que o0s atos podem
ser registrados e transformados em dados
exploraveis”

Lévy49

O local sempre teve um papel preponderante na definicdo das
possibilidades espaciais da arquitetura. Historicamente, o0s objetos
arquitetdbnicos sempre ocuparam uma posi¢cao definida no espaco fisico e,
uma vez edificados, ali permanecem estaticos na paisagem refletindo a
cultura e a organizagao social do homem.

Para a arquitetura, a nocdo de territério esta associada ao espacgo
geografico e, como define Milton Santos®, o espaco geografico é “um
conjunto indissociavel de sistemas de objetos e sistemas de acgbes, sua
definicdo varia com as épocas, isto é, com a natureza dos objetos e a
natureza das acbes presentes em cada momento historico”, o que torna os
objetos arquitetdbnicos, uma das referéncias mais marcantes para o
reconhecimento dos periodos histéricos envolvidos na constituicdo da
paisagem de um local.

A paisagem, dentro deste contexto de objetos e agdes, €& a
identidade do local, é um resultado espacial unico e sintético capaz de fazer
reconhecer o espago que observamos.

Por ser o territério o resultado da associacédo entre os objetos e as
acdes humanas sobre este, sua nogéo e existéncia também esta estruturada
sobre as técnicas utilizadas para a contrugdo da paisagem que o caracteriza
e, como “a técnica é também social, pode-se lembrar que sistemas de
objetos e sistemas de agbes em conjunto constituem sistemas técnicos™’.
Logo, a nocdo de territdrio, sua existéncia e o seu reconhecimento,

dependem de uma cultura formada a partir das técnicas que o estruturaram.

49 Lévy, Pierre. Op. Cit.. 1997 pag. 63
% santos, Milton. A natureza do espago: espaco e tempo: razdo e emocgao, Sao Paulo, Editora Hucitec, 1999, pag. 26.

5 Santos, Milton. 1997, Op. Cit..
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Como a distancia social do homem foi alterada com o advento das
tecnologias de transporte e de comunicacdo, como resultado destas acoes,
vimos surgir uma cultura onde a percepgao dos limites espaciais associados
as condicionantes do relacionamento social humano também se alteraram,
pois, conforme diz Guattarri®®: “o que acontece em um universo particular-
cosmico, ndo deixa de estar relacionado ao que acontece com o SOcius ou
com a alma humana’.

Uma abordagem critica desta condigdo de modificagdo da
percepcdo humana sobre o espaco em fungdo do tempo e decorrente da
introducdo de novas tecnologias na vida cotidiana, estd presente nos
trabalhos de David Harvey53, cujos efeitos podem ser facilmente percebidos
pela demonstracdo graficamente que este faz sobre o encolhimento do
mapa mundi, em fungcao das percepcdes de espaco por meio das inovagoes

nos transportes.
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Figura 8: O encolhimento do mapa mundi, em fungéo das percepgdes de espago
por meio das inovagdes nos transportes
Fonte: Harvey, David. 1993 pag. 220

Dentro das relagdes das tecnologias como elementos interferidores

%2 Guattari, Félix. Op. Cit., pag. 51
53 Harvey, David, A Condigdo Pés-moderna. Sdo Paulo, Edigdes Loyola, 1993.
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da percepgado espacial, o maior grau de transformagdo que sofreu a
percepc¢ado do espaco esta relacionado ao desenvolvimento das tecnologias
de comunicacao, pois, a partir destas rompeu-se a necessidade da presenca
fisica dos individuos para se estabelecerem as relacbes socias e,
visualmente, as percepc¢des espaciais.

As tecnologias de comunicagao, em funcédo das relagdes culturais
introduzidas, acabaram também expandindo o significado de territério para
além do relacionado unicamente ao local geografico, uma vez que na
histéria da evolugdo humana, existindo uma técnica é preciso considerar que
esta leva, inevitavelmente, ao surgimento de um meio social e cognitivo
ligado a ela.

Apoiado neste discurso voltado as técnicas, por ser o ciberespaco o
resultado tecnoldgico contemporaneo mais integrador de midias ja
desenvolvido pelo homem, este representa para a arquitetura uma nova
possibilidade de apropriacdo do espago, pois, se para a arquitetura o espaco
€ o veiculo condutor da experimentacdo e a percepcao da informacao, o
campo onde esta se realiza, a condicdao imaterial de ocupacido do
ciberespaco e a decorrente perda da nogao do territério material, requerem
também, o refino dos conceitos que estruturam a existéncia e o que
representa o espago para a arquitetura.

Esta condicdo ndo traz novas conspiragdes para com a histéria do
desenvovlimento da arquitetura, papel importante neste debate sobre as
apropriagdes do espaco sdo os textos produzidos por Bruno Zevi** sobre a
importancia da percepgado espacial de vivéncia do interior dos espagos
edificados ante a funcionalidade pura de concepcao destes, ou quando
Frederic Kiesler®® propde o principio correlacionista para a definicdo espacial
arquitetbnica, onde a variagdo espacial deveria ser considerada na
concepcgao e mudar em fungao da mudancga de utilizagdo do espaco.

No caso da utilizagdo do ciberespaco como suporte a vivencia
espacial, o territdério a ser explorado pela arquitetura € o de um meio que

* Em seu livro Saber Ver a Arquitetura, Bruno Zevi expde uma severa critica ao modus operandi modernista da
arquitetura, principalmente no capitulo O espaco, protagonista da arquitetura.
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esta entre o ser real e o ser imagético, um espago que deve ser tratado a
semelhanca de uma maquina abstrata, a qual é composta por duas
engrenagens, onde uma ao interferir na outra tornam-se parte motora uma
da outra, porém, sem haver um momento sequer que se toquem fisicamente,
interagindo entre si, somente pela acdo da conexdo humana de
interpretacao e reacado, em funcao das possibilidades de interatividade, ou
seja, de resposta objetivas & acdo humana, pois segundo Meliujin®®: “para
que a possibilidade existente em um sistema se transforme em realidade,
precisam-se de dois fatores: a existéncia da acdo humana com leis objetivas
e, a criacdo de condi¢bes propicias a estas acoes” .

Dentro das possibilidades imateriais do ciberespaco, pode-se atuar
no processo de produg¢ao da arquitetura como uma nova reserva natural de
realidades a serem instituidas, pois, se a realidade é tudo que existe
objetivamente como possibilidade de ser realizada, sob o ponto de vista das
possibilidades de realizacdo e de experiementacdo tedrico-formais, o
ciberespago se apresenta como um meio inesgotavel de matérias a serem
modeladas, moldadas ou construidas objetivando a percepcado de seus
resultados.

Portanto, € preciso perceber que a desterritorializacdo da matéria

nao representa uma irrealidade para o design e arquitetura, pois:

“se a virtualizagao fosse apenas a passagem de uma realidade a
um conjunto de possiveis, seria desrealizante. Mas, ela implica a mesma
quantidade de irreversibilidade em seus efeitos, de indeterminagdo em
seu processo de invengao e em seu esforgo quanto a atualizagdo” 5

Lévy

Em funcdo das relagdes existentes entre tecnologia e sociedade,
que fazem sustentagao a desterritorializagao, aliado ao exemplo da principal

rede mundial de conexao digital, a Internet, podemos concluir que uma

5 A busca de Kiesler por um continuum espacial pode ser observado no projeto-coneito da Endless House ou do processo de
construgdo interativo da Bucephlus, cujos registros encontram-se arquivados no MOMMA de New York

% Meliujin, apud Santos, Milton. Op. Cit.. 1999, pag. 99.

57 Lévy, Pierre. Op. Cit. 1997, pag.20
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comunidade virtual existe, pois existe uma organizagdo social cujo
relacionamento se da por intermédio dos sistemas de comunicagio
envolvidos. Mais que simples associacido, os seus membros estdo reunidos
pelos mesmos nucleos de interesse, pelos mesmos problemas e, apesar de
nao-presente, esta comunidade esta repleta de paixdes, de projetos, de
conflitos e de amizades e, assim sendo, apesar de viverem estas situagdes
de lugar sem a referéncia estavel do territorio geografico, possuem
interagbes sociais com minimo de configuracdo e reconhecimento das
relagdes de existéncia humana.

A partir destas condicionantes, neste universo desterritorializado néo
pertencer a lugar algum, nao frequentar um espacgo designavel pelas coisas
materialmente situadas no geogréafico, ndo significa para as percepgoes
humanas estar ausente. O que faz da presenca humana neste contexto
desterritorializado, uma reinvengcdo de uma cultura nébmade, ou seja, sem
territério ou lugar fixo mas que se faz presente a cada momento que se
estabelece o contato e se constitui um ambiente capaz de conter o logus da
arquitetura.

Ao romper a relacdo espago-tempo da fisica e da geografia, a
exploracdo do ciberespago nos leva a questionar constantemente o que
representa estar presente para poder perceber e o que significa perceber,
questdes indissociaveis na constituicdo do espaco arquitetdbnico. Porém, é
claro que a nao-presenca material nao significa uma perda total das relagdes
de existéncia humana no espacgo fisico, pois, como ndo as pessoas nao
deixam de existir materialmente, a mudanga envolvida na virtualizacao da
presengca ocorre pelo fator empregado para o reconhecimento desta
existéncia que passa, com a virtualizagdo, a ser percebida pelas a¢des que
se desenvolve em um contexto e ndo mais pela ocupacéo espacial que o
COrpo proporciona.

Uma vez que o mundo imaterial da virtualidade é constituido por
acontecimentos e acontecimentos sido percebiveis, ndo necessariamente
plenamente explicaveis, mas com certeza memorizaveis e possiveis de ser

reproduzidos ou explanados a outros.
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Embora ndo se possa dizer

sobre a verdade fisica do

acontecimento, pode-se demonstrar que estas relacbes de presenca sao

verdadeiras.
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How To Move Around =

Moving with the keyboard

ou can use the arrow keys on the keyboard to move. All
of the keys you need to move around and change your

gl || view are located on the number pad, which is on the right

Spiierman:
Skyee:

"bassie®.

Megmmani:
Skyee:

'Exodus"
Laguna 1:
" Sweiale”:
Laguna 1:

-symbol to me, e.a., whisper 0MSFT =)
“a, tis pretty...cumb

Ok, bunnies...Let's use those arrow keys ta hop away
from the landing zone. There's new bunnies jumping
in there every minute. )

hiay do they stil haves place where u can win memberships
feard

itold him

Please dont give out personal information such as E-
mail adress, telephone or ICQ numbers in general
chat.

hello everyone.. ©)

poor Megaman

i there & map for the ertire world?

hella Exodus

J

Whisper Ta |

E

side of a standard extended keyboard. The diagram below
indicates what each key on the numeric keypad does.

Moving with the mouse

To move with the mouse, you need to click on the
mouse-mode button on the toolbar (the button with a

El

|Concluida

[30kssec 195 frames/sec

‘[IT 48:20 Ter Mai 9, 2000%RT

|40 metros 0.0 metros

Az

Figura 9:

Ambiente virtual dentro do site Active World, onde podemos perceber as varias fases da

perda da relagao de territério — na coluna a esquerda temos todos os “mundos” virtuais
possiveis de serem visitados; na parte inferior da coluna central, o campo onde se déo as
interagdes sociais pela verbalizagao; na coluna central acima, a virtualizagao da presenga
representada por um boneco virtual e, o0 mundo visualmente perceptivel e, na coluna da
esquerda, instrugdes sobre a interface para a agéo e exploragéo deste universo.

Fonte: Active Worlds,

disponivel

17/02/2010

em: http://www.activeworlds.com.br,

acessado

em

Partindo destas relagdes de rompimento com a geografia classica e

da forma de existir no ciberespaco, a arquitetura também pode explorar este

universo desterritorializado pelas relagdes de atualidade com que os fatos

arquitetonicos se apresentam, onde o objeto ou o0 espago se presentes, séo

atuais, se ausentes, sao possiveis.
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Relagbes que sao validas, tanto para o objeto virtual, quanto para o
objeto material, se considerarmos as relagdes envolvidas para a percepgao
humana destes, pois, citando Wittgenstein, o mundo é a totalidade dos fatos
e ndo das coisas.

Mas, se as questdes que envolvem a atualidade dos fatos ou dos
objetos, tem a ver com a qualidade de percepcdo destes, € porque a
atualidade advém da relagdo do valor que as coisas tém, que segundo
Whitehead®®, vai da unidade ao universal ou do particular ao todo no
momento da percepcao.

Interesante observar que esta classificagao sobre o valor das coisas,
relaciona diretamente o comportamento dos individuos as técnicas
envolvidas para a constituicdo dos objetos e dos meios de informagéao
utilizadas, pois, através das respostas que estas constituicdes sdo capazes
de despertar nos individuos que dentro deste meio participam, falar sobre a
realidade constituida.

Assim, se 0s espagos virtuais tendem a estar relacionados com os
espacgos arquitetdnicos, € porque, em ambos 0s casos, mesmo que sejam
necessarios somente um minimo de movimentos cinestésicos para estar e
perceber um lugar, os espagos sao organizados de forma a produzir efeitos
sensorios, ou seja, para despertar comportamentos ou agdes que nao visem
um unico individuo, mas a totalidade deles, ao social.

Como na imaterialidade dos espacos virtuais, o tempo de resposta a
uma acgao ou transformacédo de um objeto € o mesmo tempo que leva a
maquina para processar a informagcédo e devolvé-la sob a forma de
argumentos através de interfaces que sao capazes de induzirem a
percepcao das respostas. Conforme o intervalo de tempo existente entre a
acao e a resposta passe a ser imperceptivel a cognicdo humana, mais real
parecerao as experiéncias e os espacos ensaiados.

Por serem as tecnologias envolvidas, os agentes que possibilitam
converter os elementos de uma matéria para outra condicao de existéncia da

realidade e, considerando que na realidade virtual os espacos também
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devem ser constituidos de todas as possibilidades de exploragao para ser
considerado um espaco arquitetbnico, o objeto virtual ndo € da ordem do
imaginario, ja que possibilita a qualquer individuo uma agao continua sobre
as formas de como perceber este espaco, que é o fator determinante para a
experimentacdo de um tempo-lugar na arquitetura.

Portanto, ao tratarmos as questbes que se relacionam com a
desterritorializacdo do homem, percebemos que existem duas vertentes de
andlise possiveis em um novo espaco: uma relacionada a simulacido dos
aspectos fisicos que compdem o0s espagos e outra, que se relaciona com o

processo humano de interpretar os espacos.

% Whitehead apud Santos, Milton. Op. Cit.. 1999, pag. 97
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Outros espacos - analogia interativa
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Realidades Contemporaneas

Para a condicao classica de existéncia materialista o real é tudo que
existe. Para a fenomenologia, € tudo o que pode ser percebido pelos
sentidos. Porém, com o advento dos meios digitais, aos sensos classicos de
realidade, agrega-se outra possibilidade: a realidade € tudo aquilo que pode

existir enquanto potencial a percep¢éao, ou realidade misturada.

Realidade misturada ou Augmented R(—)a/iz‘y59 € uma terminologia
criada por Paul Milgram®® e Fumio Kishino em 1994, para explicar as
situagcbes de criagcdo de novas realidades tridimensionais que surgem nos
meios expressivos, a partir da sobreposicdo de objetos virtuais
tridimensionais, gerados por simulagdo virtual, com ambientes reais, por

meio de algum dispositivo tecnoldgico.

Assim, a realidade aumentada representa uma forma de interacao
que mistura o mundo real com elementos virtuais e disponibiliza esta

condigao hibrida de existéncia da realidade a percepgdo humana.

As primeiras referéncias a esta proposicdo de formagao de novas
realidades a partir da jungao do real com o imaterial datam de 1849, quando
Richard Wagner introduziu a idéia de criacéo de experiéncias imersivas com
a utilizacdo de um teatro as escuras e rodeando a audiéncia de sons e

imagens.

Recentemente a utilizacdo de realidades misturadas saiu do
imaginario da ficcao cientifica, como nas publicacdes Neuromancer de
Willian Gibson®' e Minority Report de Philip K. Dick® e ganharam uma nova

dimensao, em decorréncia do crescimento da utilizacido da midia digital pelo

% paul Milgram é Professor do Departamento de Mecanica e Engenharia Industrial da Universidade de Toronto e responsavel pelo
ETC-Lab: Ergonomics in Teleoperation and Control Laboratory

€ Milgram, Paul e Kishino, A. Fumio, Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays IEICE Transactions on Information and Systems,
E77-D(12), pag. 1321-1329, 1994.

®' Gibson, Willian. Neuromancer, Sao Paulo. Ed Aleph, 1991.

2 Dick, Philip K.. Minority Report, V.4. The Collected Stories Of Philip K. Dick. Orion Publishing. 12 Edition, 2000.
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cinema e na producéo de videos, pelo uso da internet e sua interatividade
em tempo real, pelo uso massivo do GPS e das situagbes de realidade em

terceira dimensao no ciberespaco.

Exemplos classicos desta condicao de realidade sdo as seqliéncias
cinematograficas geradas a partir da tecnologia de Chroma Key, onde os
atores sao filmados em um fundo de cor Unica e contrastante, para apds,
serem sobrepostos as imagens ou inseridos em um ambiente tridimensional
virtual, cujo resultado leva em consideracao o ator real e seus movimentos
no espacgo para a produgao das imagens finais. Condigao inversa também é
possivel, ou seja, objetos virtuais podem ser alocados por sobreposi¢ao ou

ocupar lugar em ambientes reais.

Figura 10: Exemplo de utilizagdo do efeito Chroma Key para obtengdo de realidades
misturadas no filme 300 de Esparta. Acima a filmagem em estudio com as
paredes cobertas na cor azul. Abaixo, cena final editada obtida por meio da
juncao da filmagem real, com o cenario virtual da computagéo grafica.

Fonte: disponivel em http://www.300ondvd.com/ - acessado em 19/02/2010

Com o desenvolvimento das interfaces de interagdo homem-
maquina no inicio do século XXI, ao conceito de realidade misturada, se

incorpora quatro niveis de existéncia: o real, a realidade aumentada, a
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virtualidade aumentada e a realidade virtual, onde a figura que segue,
representa o diagrama desenvolvido por Milgran para representar as
continuas transformacbes que a realidade pode ter e suas possiveis
gradagbes obtidas no processo de sobreposigdo do real com o virtual para

constituir novas realidades a percepcao.

I Mixed Reality (MR) —

i ™.
e} Ll
Real Augmented Augmented Virtual
Environment  Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

REALIDADE MISTURADA

Armbienta Realidode Virualidode I Ambienie

Real Aumentada Aumentada Virtual

Figura 11: Representagao grafica proposta por Milgran para as variagdes contidas no processo de
obtengao de realidades misturadas
Fonte: acima: Milgran, Paul e Kishino, A. Fumio, Taxonomy of Mixed Reality Visual
Displays IEICE Transactions on Information and Systems, E77-D(12),
1994, pag. 1322.
abaixo: Kirner, C. ; TORI, R. Introdugdo a Realidade Virtual, Realidade Misturada
e Hiper-realidade. In: Claudio Kirner; Romero Tori. (Ed.). Realidade
Virtual: Conceitos, Tecnologia e Tendéncias. 1ed. Sdo Paulo, 2004, v. 1,
p. 20.

Neste sentido, percebe-se que quanto mais imaterial € o suporte da
percepcdo mais virtual se torna o ambiente da imersdao e o conceito de
realidade aumentada, anteriormente descrito, €& somente uma

particularizacdo da realidade misturada.
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Figura 12: Exemplos de aplicagdo de realidade aumentada com Videode Construgdo 3D com
o software Leonar3Do, interfaces tateis do tipo haptic e 6culos 3D, todos
disponiveis comercialmente.

Fonte: disponivel em http:/leonar3do.com/?q=en/node/70 - acessado em
19/02/2010

Outra relacao de importante destaque na realidade aumentada, é
que esta proporciona ao usudrio uma interacdo sem a necessidade de
treinamentos especificos, permitindo a agdo sobre os objetos virtuais em
ambientes reais ou imateriais, por meio de intuitiva relagado, condi¢cao que faz
da experiéncia forte agente de expansdo da percepgao sobre a realidade
constituida.

A realidade aumentada, no caso da arquitetura, é outra ferramenta
que permite constituir espacos para experimentacdes sensiveis ou de
experimentacdo sensomotora, uma vez que o tato, que conduz a agcao sobre

0 espago.
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Imaterial Agao ou Quase-presencga

“Quando nos movemos na
Realidade Virtual, todo o corpo é em
contato com o ambiente circundante,
como o é na agua, quando se nada em
uma piscina."

Kerckhove®

Em decorréncia da massiva utilizacdo das midias visuais, como
principais veiculos de informagao do século XX, surge na modernidade uma
cultura do espetaculo que, conforme Kerckhove®, privilegiou a sobremaneira
o sentido da visdo em detrimento das outras sensagdes, o que fez deste
sentido hoje, ser a principal referéncia das experiéncias sociais possiveis.
Porém, perceber uma imagem nao significa somente olha-la.

Com o desenvolvimento da computagdo grafica interativa e das
técnicas de simulagdo espacial no meio digital, tem-se feito um continuo
esforco no sentido de dotar os ambientes imateriais de mecanismos capazes
de reproduzir ou recriar também as sensacgdes auditivas, tateis e
cinestésicas para complementar a visdo, objetivando gerar ambientes e
processos capazes de produzir total imersao das experiéncias sensitivas,
onde o leitor, através dos atos de agdo e determinacdo, tome para si a
constituicao da informacao.

Ao mesmo tempo, como um leitor ativo representa a existéncia de
varias possibilidades de escolha em um sistema de informagdo e um
processo de reacdo a cada acdo imposta, um ambiente de total imersao
também representa um sistema de feedback capaz de responder
distintamente a cada acdo ou decisdo tomada visual, auditivamente e
espacialmente, sem abandonar as alternativas nao selecionadas.

Para que ocorra total imersdo dos sentidos no espacgo imaterial

simulado, deve existir um sistema capaz de proporcionar no ser humano

8 Kerckove, Derrick. Op. Cit.. pag. 55
% |dem, Op. Cit.
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uma integragao biotecnoldgica, que tenda a naturalidade da agdo humana.
Como palavra, integracao significa uma agao de complementaridade
apropriada entre as condigdes envolvidas e, por derivar do latim tangere,
também pode ser compreendida como a acado de uniao pelo tocar ou toque,
ou seja, se considerarmos as relagdes semanticas e pragmaticas envolvidas
na percepcdo humana do espaco, podemos dizer que interagir com o
espaco arquitetbnico representa tocar o espaco interno, estar contido pelo
espaco, explorando a possibilidade do seu interior e, conforme observado
por Aicher®®, “um mundo verdadeiro é relativo porque é abstrato, .... O
mundo real é um mundo de fenémenos. Compreendé-los significa olhar e

caminhar ao seu encontro. Ndo sabendo de antem&o o que acontecera’.

Design Phase

Geomemic modelers
= Medit

Data « Moxdel Gen
Generation Mechanical modeling
= physicdly based models
Mode! =kinematic descriptions

Design | Brovsers

Developer’s Inteifaces
= 3D moddityausaity netuwerk

| = Inferpreted frontend
= naming objects
Scene - positioning objects
Description + GlUIs for audio configur ation
\ - spatidlized sounds
Wordd - continuoLs sounds
Design - event-driven sounds
k » = World-state recording

~ Run-time *
4 End-user's Interfaces
non-programming

i = simulaticn loop
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VE Expetimenter’s Interfaces
Session | mstructor's nterfaces
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Figura 13 : Diagrama esquematico do sistema de feedback adotado pelo Laboratério de Midias do
MIT, para o desenvolvimento de sistema de imersdo em Realidade Virtual.
Fonte: www.media.mit.edu/, acessado em 17/02/2010.

Post
Processing

Considerando também, que o espago € o ambiente onde os signos

existentes se constituem para formar a individualizante percepcado da
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realidade, quando a percepcdo da experiéncia é capaz de remeter a
interioridade da emoc¢ao do espirito e a razdo do intelecto — que séo as
regides onde se manifestam os fluxo de afetos pelas coisas, lugares e
pessoas —, 0 processo de virtualizagdo da experiéncia s6 se fara integral
com a construgcao de um objeto “cuja imagem sensivel, cujo manejo, cujo
efeito causal, ou cujo conceito possa ser compartilhado por outros
sujeitos’“, ou enquanto informagao potencial, possa exitir independe das
percepcoes e dos atos de um unico ser.

Buscando a generalizagdo das experiéncias e a plena percepg¢ao
dos ambientes contidos no espaco virtual, a partir da década de oitenta,
conforme as interfaces sao desenvolvidos mais ao humano que a maquina,
surgem nos grandes centros de pesquisas, sendo o de maior destaque o
Media Laboratory do Massachuts Institut of Technology - MIT, uma nova
geracao de interfaces que conduzem a agao humana para o interior dos
espacos de ambientes em realidade virtual com a naturalidade dos gestos
praticados junto a materialidade e a as percepgdes destas agdes, cada vez
mais proximas da naturalidade que interagimos com o meio material.

Dada a forte influéncia dos meios visuais para a comunicagao em
massa no século XX e, tendo como base a producdo de imagens por
tecnologia estereoscoépica que resultou no cinema em terceira dimensao,
como um dos primeiros resultados praticos desta integracdo biodinamica
voltados a imersao imaterial, surge um tipo de 6culos associado a softwares
de realidade virtual que permite experimentar visualmente a
tridimensionalidade dos espacos imateriais, a partir de estimulos visuais
idénticos ao processo como as imagens do espacgo real se apresentam a
retina e aos nervos opticos.

Estes 6culos de terceira dimens&o, por apresentarem uma imagem
virtual a retina e aos nervos Opticos da mesma forma que as reais se
apresentam e por possuirem acoplados as lentes, sensores que captam

para onde se direciona os olhar, ou seja, a intengdo da percepgao visual,

® Aicher, Otl.. Op. Cit.. pag. 123
% Lévy, Pierre. Op. Cit.. 1997, pag. 132
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eles permitem a exploragao visual do espago virtual pelo ser humano, com a
mesma naturalidade de movimentos e gestos que o ato de observagao das
coisas no mundo fisico.

Este primeiro aparato de imersao, ao realimentar ao meio imaterial
com a intengdo de qual ponto de vista deve ser observado o espaco, para
gerar informagao visual correspondente a decisdo e, em funcao da
velocidade de resposta que este sistema tem frente a decisao de orientagao
do foco de atengdao do olhar, este processo causa uma sensacdo de
continuidade visual da cena espacial, que traz uma sensacido de
naturalidade ao ato de observacao visual.

Se interagir com o espaco arquitetdénico €, também, tocar o interior,
este representa também, um processo que envolve relacbes de como
perceber pelo tato as restricbes da matéria que condicionam a forma da
espacializagao. Portanto, ao se conquistar de forma efetiva, a simulagcédo da
tatilidade humana, estaremos passando para uma outra esfera de efetiva
integracéo e exploragéo arquitetdnica do espago virtual.

Para a arquitetura, esta conquista da simulacdo do contato é de
extrema importancia, ja que a sensagdo dominante na terceira dimensao é

tatil, conforme esclarece Kerckhove®’: “s

e pensa de fato no 3D como um fato
visivo, mas a sensag¢do dominante do 3D é tatil (...) A tridimensionalidade
nao é simplesmente a angularizagdo da perspectiva da visdo, mas significa
penetracdo e profundidade. A simulagdo no computador eqliivale a
penetragdo gradual em um ambiente tatil”.

Neste sentido, ao termos disponivel ageis processos para a interface
das sensacbes tateis nos ambientes Vvirtuais, teremos situacdes
tridimensional extremamente rica a experimentacbes espacial, onde a
tatilidade virtual sera, também, outro reforgco a pratica da arquitetura na
hiperealidade, pois, “se a mao pode se desdobrar, ndo somente quando

trabalha sendo também quando joga, quando percebe, o espirito também

%7 Kerchkove, Derrick. Op. Cit. pag. 55
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pode se desdobrar mais libertamente. A pratica da mao é a pratica do
pensar™®,

A partir da utilizagdo dos processos de simulagao tatil, seremos
levados a experimentar a imaterialidade dos objetos produzidos nos
ambientes virtuais do ciberespaco, de forma similar como experimentamos
os objetos fisicos da materialidade.

Como no espacgo o tatil também se complementa com a cinestésica
para que a condigdo perceptiva da ominipresenca espacial seja plena, é
necessario que se instaure nos processos imateriais, a acdo do caminhar.
Dentre os primeiros aparatos de interface biodinamicos desenvolvidos,
destaca os processo de simulacdo da locomog¢ado denominado Walktrough
Simulator, desenvolvido por H. Iwata e T. Fujii em 1996 no Ilwata Laboratory
em Toquio®.

O Walktrough Simulator € um sistema mecatrénico que trabalha
associado aos oculos de terceira dimensdo ja referenciados e foi
desenvolvido para possibilitar a exploracdo de objetos arquitetdnicos e
espacos urbanos constituidos na realidade virtual, a partir de uma interface
que emula, dentro destes espacos, os movimentos fisicos e aspectos
relacionados ao caminhar.

Hoje existem varios centros de pesquisa trabalhando no
aprimoramento destas interface de movimentos, sobretudo aquelas que se
voltam ao caminhar. Dentre as intefaces em desenvolvimento destacam-se o

Cyberwalk e o Cybercarpet’

, desenvolvido sob a coordenacgéo do Prof. Dr.
Heinz Ulbrich do Departamento de Mecanica Aplicada da Universidade
Técnica de Munique.

Por ser um equipamento provido de sensores que detectam a
posicao e a direcao dos pés com relacao ao chao, estas interfaces para
caminhos virtuais proporcionam uma omnidirecionalidade para o caminhar
ao responder com imagens situacionais correspondentes as decisbes de

percurso tomadas na acao do deslocamento.

€ Aicher, Otl. Op. Cit., pag. 28
% |wata,H. and Fujii, T. Virtual Perambulator: A Novel Interface Device for Locomotion in Virtual Environment. Proc of IEEE 1996
Virtual Reality Annual International Symposium

84



[MIDIA ELETRONICA E AGENCIAMENTO DE SIGNIFICADOS PARA A ARQUITETURA E DESIGN]

Esta integragdo entre as imagens e os movimentos cinestésicos
produz uma sensacao de naturalidade para o caminhar dentro dos espacgos
da realidade virtual, que muito se assemelham as condigdes encontradas na
realidade material, uma vez que recria as mesmas condicdes motoras que

desenvolvemos o mundo real.

Figura 14: Interface de movimento de percurso Cybercarpet, na sua condigao final, a direita, e seu
principio de funcionamento, a esquerda.
Fonte: Departamento de Mecanica Aplicada da Universidade Técnica de Munique,
disponivel em  http://www.amm.mw.tum.de/index.php?id=251, acessado em
20/02/2010.

Como parte desta evolugéo das interfaces de movimento, temos na
atualidade a interface biodindmica WiiFit, interface de movimentos
cinestésicos do video game Wii da Nitendo”' & venda comercialmente, que
conduz as agdes motoras associadas ao pisar e equilibrio da agdo de
movimento do corpo humano para os ambientes virtuais dos jogos que
suportam esta interface. Por ser uma interface de simples uso e rapida
resposta, a sensacao de controle sobre a ominipresenga no espaco virtual é
de tal ordem, que as pessoas reagem as ambientagdes virtuais com extrema
naturalidade de movimentos cinestésico do caminhar, mesmo que n&o

percorram similar espaco na fisicalidade.

° Departamento de Mecanica Aplicada da Universidade Técnica de Munique, disponivel em http://www.amm.mw.tum.de.
™ Disponivel em http://www.nintendo.com/wii/what/accessories/balanceboard
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Figura 15: Interface de movimento WiiFit, uma de suas utilizagbes, a direita, e seu aspecto fisico, a
esquerda.
Fonte: Nintendo Corporation, disponivel em http://www.nintendo.com/wii/, acessado em
20/02/2010.

Este percorrer distAncias ou subir escadas, sem efetivamente
movimentar todos os musculos do corpo de forma proporcional a agao fisica
desempenhada, foi denominada por Kerchkove’ como sendo um processo
de “submuscolarizacdo” dos movimentos humanos, que ocorre em fungao e
proporcionalmente ao desenvolvimento tecnoldgico atingido por uma
sociedade.

No inicio da computacdo, o teclado, o0 mouse ou o0 joystick,
permitiam interagir com o0s espacos virtuais convertendo minimos
movimentos humanos para acdes de direcionamentos de percurso ou
simplificadas atuagdes sobre objetos virtuais.

Com a evolugcao destas primeiras condicbes das interfaces de
tatilidade e cinestesia, chegamos nas interfaces de interagdo com jogos
desenvolvidos para o videogame Wii da Nintendo.

Estas modernas interfaces de movimento e de acdo, nao sé
submuscolarizaram o movimentos do corpo, como também virtualizaram
estes, uma vez que sdo transdutores que captam as diregdes e energia
gastas para o movimento e os complexos modos de como e sobre qual
objeto agir, reforcando a tese de Aicher™ sobre o processo que se

estabelecem entre o pensamento e 0 corpo na agéo sobre o meio virtual:

"2 Kerchkove, Derrick. Op. Cit. pag. 25
"3 Aicher, Otl. Op. Cit., pag. 27
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“As relagbes entre pensamentos e corpo sdo tdo estreitas, que aquele
que sucede o pensar é amiudo descrito como linguagem das mé&os.
Segundo parece, o espirito esta mais assentado na m&o que na
transigéncia. Devido a que a mao pode fazer (greifen), o pensar pode
também entender (begreifen). Devido a que a méao pode agarrar
(fassen), podemos também apreender (erfassen) algo em nossa cabeca.
Devido a que a méo pode colocar (hinstellen) algo frente a nés, podemos
também apresentar (darstellen) algo com o pensar. Devido a que a mao
pode por (legen), também expomos (darlegen) algo no pensar. E nédo
somente expomos (legen) também refletimos (l(iberlegen), dispomos
(legen) uma coisa encima da outra e sobrepomos. N&o somente
constatamos (feststellen), também erigimos (aufstellen), uma nova tese,
por exemplo. Ndo somente entendemos, ndo somente apreendemos
(erfassen), sendo que também nos ocupamos (befassen) de algo, lhe
damos volta e chegamos finalmente a uma opinido (Auffassung)”

7

Porém o meio digital ndo é o primeiro agente moderno de
submuscolarizacdo dos complexos movimentos cinestésicos envolvidos nas
acdes humanas de interacdo com o meio, na verdade, estes foram sendo
reduzidos de forma gradativa e a medida que os objetos mecéanicos voltados
ao deslocamento se desenvolveram.

A tecnologia de transportes desenvolvida pelo homem,
principalmente a automobilistica, reduziu ndo somente a necessidade do
caminhar, como também modificou toda a cultura relacionada a
acessibilidade e a nogao de distancias a serem percorridas.

Naturalmente, com a utilizagdo destas tecnologias de virtualizagao
dos movimentos, a cultura humana adquiriu novas relagdes de escala e de
distdncia, que acabaram por alterar as percepgcbes e as sensacoes
associadas as possibilidades de experimentacdo do espaco e, estas
condicionantes de mudancga cultural, sempre serdo verdadeiras enquanto
novas tecnologias permitirem explorar espagos com um minimo esforgo.

No mesmo tempo que as tecnologias de transporte expandiram o
acesso ao territdrio fisico, também contrairam a nocado de distadncia e
acabaram por distorcer, pela acdo da modificacdo do tempo envolvido no
percurso, a percepgao que hoje temos sobre o territério fisico. A percepgéo
humana do espacgo, portanto, se relativizou ao tempo necessario para

acessar o lugar.
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Fruir no imaterial

‘Do mesmo modo que as maquinas sociais podem
ser classificadas na rubrica geral de Equipamentos
Coletivos, as maquinas tecnolégicas de informagéo e
comunicagdo operam no nucleo da subjetividade
humana, ndo apenas no seio das suas memdrias, da
sua inteligéncia, mas também da sua sensibilidade,
dos seus afetos, dos seus fantasmas inconscientes.”
Guattari”

E preciso reconhecer que gragas a fotografia, ao video e ao cinema,
fomos equipados com tecnologias capazes de mostrar, com um alto grau de
precisdo da informagao, outros lugares e outros momentos associados ao
espaco.

Mas, também é necessario elucidar que assistindo um filme ou
observando fotografias de espacos, estamos compartihando o mesmo
grande olho de quem registrou, pois este registro tem como principal
caracteristica um observador passivo frente ao objeto e ndo possuem as
condicbes basicas para a percepc¢ao plena da ominipresenca do espaco: o
controle sobre 0 movimento para percorré-lo e a visdo para observa-lo.

Se a principal caracteristica da percepgédo no espago esta associada
ao fato deste poder ser vivenciado, ou seja, ser percebido através e em
funcdo de nossas acodes, é a relagdo de interatividade com o meio que
diferencia a leitura do espaco arquitetdnico dos outros meios de informacao,
pois, para a percepc¢ao do espacgo arquitetdbnico razdo, olho e mao devem
ser vistos, em um ambito de agcdo, como elementos conectados.

Esta relacdo de conectividade sensitiva para uma real interatividade,
também esta presente em outros meios propositivos de situagdes espaco
que requerem certo grau de atengao e participagdo a percepgdo como o
cinema, o video e o teatro, porém, € preciso reconhecer que estes ndo sao
suportes espaciais plenos, pois, do ponto de vista do interpretante, ndo séo

capazes de estimular a plena interacdo espacial porque ela nao existe.

™ Guattari, Félix. Op. Cit., pag. 14
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Nestes exemplos, o espaco sé se apresenta como imagem e som, faltando a
livre tatilidade do movimento para a interacdo espacial plena.

Também ¢é preciso reconhecer que o espaco arquitetdnico, em si,
nao é capaz de estimular a interacao e propiciar a vivéncia espacial em sua
plenitude, se a qualidade da informacdo nele contida nada indicar ao
interpretante, porém este espaco € ominipresente de possibilidades a
percepc¢ao na sua condi¢ao basica de existéncia.

Se as informacdes contidas no espaco estdao situadas em um meio
que sempre depende de um leitor ativo para se estabelecer, como processo
de informagao, representa que os elementos que compdem um espago
arquiteténico ndo chegam ao observador como as imagens contidas em um
filme, ou seja, € preciso que o observador tenha a intengéo de explora-lo e
de permear por entre ele ativada, para que através desta acao, todos os
meios sensitivos humanos se voltem ao ponto de atencdo e apreenda as
informacdes do espaco, ao perceber o que o espago contém.

Mais do que nos outros meios, o que determina a existéncia de uma
leitura contextual no espaco arquitetbnico € a nocao de continuidade da
informacéao, obtida da ominipresenca espacial pelos sentidos ao percorrer o
ambiente.

N&o necessariamente, estas sensagdes precisam estar em
simultanea sincronia e a ominipresenca do espaco seja totalmente percebida
para que a leitura contextual corra, pode-se, em um primeiro instante e do
ponto de vista cognitivo, perceber o contigenciamento do espaco pelo
conhecimento acumulado ou repetorial do interpretante e, do ponto de vista
fisiologico, perceber somente visualmente os objetos, para depois ativar os
outros meios de percepgcdo para entendé-lo plenamente e refinar a
percepc¢ao inicial deste.

Mesmo que as sensacgdes envolvidas no processo de apreensao nao
ocorram em total sincronia, no final, a resposta da experiéncia espacial sera
sempre sintética e totalmente individualizada, pois, ndo se pode afirmar que
todos perceberdo a mesma situagcao espacial de uma mesma forma.

Neste processo de apreensao do espaco, sob o enfoque cognitivo
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do interpretante, trés formas fundamentais de percepg¢ao podem ocorrer: a
primeira € a reafirmagdao das vivéncias anteriores por reconhecimento
imediato das similaridades e semelhancgas existentes, ndo modificando o
repertorio interpretante, a segunda estd relacionada ao processo de
estranhamento parcial e pelo reconhecimento por inferéncia diretas, que
aumenta o repertorio por acumulagao das diferengas percebidas e a terceira,
se da através do processo de estranhamento total, onde as diferencas sao
de tal magnitude que n&o permitem o reconhecimento por similaridade,
semelhanca ou inferéncias diretas, obrigando o interpretante a ativar todos
0s seus sentidos para compreencdo da nova experiéncia, condicdo que
produz significativo efeito de modificacdo do repertdrio interpretante.

No processo de apreensdo da informacgao contida em um espaco, a
medida que se aumenta o grau de estranhamento e interagdo com o meio,
mais significativas sao as retencbes do que informam ou representam as
coisas neste meio.

Por ser, também, através do processo de leitura e interpretacao que
se constitui a informagdo no meio digital, quer seja no hipertexto, nos
processos de simulacdo ou na constituicdo de hiperespacos, a atividade
cognitiva humana tem papel fundamental na cosntituicdo das realidades
deste meio, reafirmando o potencial na utilizagdo dos conceitos do design e
arquitetura na organizacdo de espagos e objetos imateriais, bem como, na
prospeccao de outras realidades a serem constituidas na realidade virtual, a
partir da exploragao da relacdo do fruir como agente de integracao das
acoes as sensacdes humanas no espaco.

Colaborando para esta potencialidade temos a condicao de que os
registros espaciais neste meio, dado o avango crescente dos softwares,
passaram a dotar o espectador com possibilidades de preciso controle sobre
o0 movimento e a visdo, ou seja, passaram a permitir o total controle sobre
as acodes basicas do perceber.

Esta condicao de controle das agdes sobre as imagens digitais de
simulacdo espacial e os sistemas de realidade virtual que as sustentam, ao

contrario das modalidades dos registros graficos em perspetivas ou das
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fotograficas, permite experimentar os espagos a partir de uma integragao
dinamica que, por envolver de forma associativa os aspectos audiovisuais e
cinestésicos relacionados a percepgao espacial, possibilitam aos individuos
viver uma experiéncia sensorial que sera unica e completa enquanto
perdurar a interacao.

As primeiras relagcbes de percepcdo e interacdo pela acdo do
caminhar, utilizando as interfaces de movimentos disponiveis como teclado,
mouse ou joystick, sdo possiveis de serem observadas ao se explorar os
ambientes alocados no ciberespaco da Internet e simulados por meio dos
softwares como o Virtual Reality Modeling Language — VRML.

Nestes ambientes, a autodeterminacdo, as configuracbes da
natureza pela acdo humana e o mundo vivencial por ele criado, ndo sao
metas abstratas, mas concretudes perceptivas ativas, existentes e

plenamente disponiveis.

Figura 16: Dois exemplos das possibilidades de exploragéo do espago arquitetdnico virtual, a partir do
controle sobre o percurso e sobre a agdo do olhar: a esquerda, ambiente virtual alocado no
ciberespagco do Active Worlds e, a direita, ambiente virtual alocado no ciberespaco do
Second Life.

Fonte: Active Worlds: disponivel em:http://www.activeworlds.com e Second Life, disponivel
em: http://secondlife.com, ambos acessados em 17/02/2010.

Mais que imagens, a Realidade Virtual, possibilitam a percepc¢éo
humana a sensacido de uma quase presenga no espago simulado, pois, 0s
avatares, agentes visiveis que comandamos por nossos gestos no meio
virtual, podem afetar ou modificar outros avatares ou agentes visiveis que se

encontram no mesmo espaco.
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No caso do design e de arquitetura, podemos entender como
agentes visiveis, qualquer elemento que permita a interagcdo com o espaco
simulado, de forma a reproduzir ou responder as agcoes motoras de certas
funcbes do corpo humano, frente as varias situagdes contidas no espaco
virtual e em que podem ser percebidas em tempo real.

Estas relagdes de transferéncia do controle sobre os procedimentos
para a percepc¢ao do ambiente, conforme vimos anteriormente, é a principal
caracteristica da percepcao do espaco arquitetdnico.

Porém, como no universo virtual o tempo discorre diferente daquele
do cinema, ndo sendo linear, também ndo sao retilineos e constantes os
percursos possiveis para a percepgao do que informa o objeto. Por
responder distintamente as ag¢des de cada espectador, as experimentacdes
espaciais em ambientes virtuais sdo experiéncias subjetivas, o que as
assemelham as experimentacbes espaciais nos espacos arquitetdnicos
materialmente constituidos.

Como o tempo na Realidade Virtual “deixa de ser vivido

passivamente; ele é agido e orientado™”

, se tornado ele também objeto das
acoes, isto faz com que a indeterminagdo do tempo da experiéncia seja a
base para que os espacgos gerados a partir de objetos simulados, funcionem
dentro das relacbes das percepcdes que temos nos espacos arquitetonicos.

Neste sentido, as informacgdes na espacializagao digital se mostram,
a interpretacdao humana, como no espaco fisico, ambas sao formadas por
uma colegcdo multimodal de possibilidades que nos permite percorrer, de
forma rapida e intuitiva, um sistema espacial e a partir dos processos de
inferéncias que nestes realizamos.

Ao comandar o percurso entre um ambiente e outro ou entre um
local e outro, ao conectar as informagbes espaciais umas as outras,
fisicamente ou virtualmente, sempre estaremos compondo um mapa mental
Unico e que esta relacionado a experiéncia espacial que tivemos ao

percorrer este espago.

" Guattari, Félix. Op. Cit.. pag. 30.
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Gragas a convergéncia das informagbes obtidas durante a vivida
experiéncia, € no processo de composicdo deste mapa mental que
apreendemos e generalisamos a possibilidade do espacgo, condi¢do que nos
permite maior grau de controle sobre as agdes ao novamente percorré-los.
Quando n&o ha mais nada de significativo a ser acrescentado na imagem
metal do lugar, a partir deste momento, ndo mais pensamos o espacgo,
simplesmente ndo mais percebemos as contigéncias ambientais existentes,
agimos e reagimos no espago original ou em seus similares, de forma
expontdnea e corriqueira, ou seja, naturalmente, pois, ndo mais 0
percebemos.

A partir da formacgéo de uma minima cultura espacial virtual, no caso
da arquitetura, ndo necessitaremos mais de semelhanca a presenca fisica
dos objetos que hoje reconhecemos, para que possamos discursar sobre a

constituicdo espacial ou sobre a percepg¢ao nesta outra realidade de existir.
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Proposigoes para outras realidades
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Outros Significados

Considerando a atual presenga do meio digital nas sociedades e o
atual estagio de desenvolvimento dos objetos e espagos da Realidade
Virtual, € a auséncia de uma cultura cotidiana totalmente voltada a este
meio, que determina a necessidade destes elementos imateriais possuirem,
durante um intervalo de tempo, uma certa relagao estética de aparéncia com
o mundo fisico pré-existente, para que a informacdo neles contida
transpareca e, ao serem compreendidas, ocorram as ag¢des passiveis de
serem desnvolvidas nele ou por ele.

Neste sentido, esta relacdo de dependéncia das estéticas e
organizagdes formais precedentes, s6 sera rompida na medida que se
aumentar a pratica, pelos agentes de produgao, e a utilizagdo desta outra
condicdo de espacos, para o estabelecimento de relagdes sociais e para a
percep¢ao sensorial.

Dentro deste contexto, pela analise da relacdo estética e funcional
dos objetos e espagos, podemos compreender a atual produgdo virtual da
arquitetura e design, dividida em trés geragdes, a primeira com forte ligagéao
a materialidade pré-existente, a segunda com produc¢do tendendo a ruptura
com a materialidade e a terceira, com a produgao somente a existéncia
imaterial.

Estas geracbes também podem ser compreendidas a partir da
relagdo que estabelecem com a evolugdo das tecnologias disponiveis e do
aporte exploratério utilizado na agao projetual.

Cabe ressaltar que estas geragdes de produgcdo ndo sao sucessdes
lineares uma das outras, elas coexistem no tempo e estdo ligadas mais as
posturas projetuais que a uma classificagdo cronoldgica e historica da
producdo. Por analogia, sdo como as geragdes humanas, coabitam o
mesmo tempo e espacgo, porém possuem distintas percepcdes do que as

coisas contidas no meio representam.
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Primeira Geragao

Os objetos virtuais da primeira geragao, podem ser reconhecidos
pela direta relacao que possuem com a realidade fisica e como se utilizam
desta associagcdo para o reconhecimento e indicagcdo da possibilidade de
uso do objeto, quer seja este objeto um existente ou a existir.

Estes objetos, com forte ligacdo a realidade fisica, tem como
principal vetor de formagao dos espagos o processo de simulagdo, no meio
digital, da génese do objeto material a que se referem.

Geometrias, texturas, movimentos, volumes, espessuras e reflexos,
com efeitos cada vez mais realisiticos, sdo os principais agentes signicos
envolvidos na formagao destes objetos.

Sao exemplos desta primeira geracdo as maquetes eletrbnicas
encontrada em sitios virtuais especializados de arquitetura e design, que
reproduzem da forma mais fidedigna possivel, as realizagbes de destaque
na histéria destas areas.

Os resultados destas relagdes envolvidas na producao da primeira
geracdo de objetos e espacos, através do meio digital, podem ser
observados nos exemplos de simulagbes virtuais da Fallingwater e do
Coliseu, indicados nas figuras 17 e 18, ou na simulagéo de locais reais para
passeios virtuais, como o exemplo da Copacabana Virtual, indicado na figura
19, bem como, a quase totalidade das maquetes virtuais produzidas nas
escolas e escritérios de arquitetura, como a desenvolvida em 2006 para o
Penang Towers pelo Grupo Asymptote, indicado na figura 20.
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Figura 17: Fallingwater Virtual — imagens obtida a partir do registro de um dos angulos do objeto em
simulagdo virtual. Nota-se a reprodugao das texturas, volumes e espessuras constituintes
do objeto a que se refere, como mecanismo de percepgdo por imediata analogia a real
materialidade.

Fonte: Exchang3D.com, disponivel em: http://www.exchange3d.com, acessado em
17/02/2010.
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Figura 18: Coliseu Virtual — imagens de detalhes da obra, obtida a partir do registro de um dos angulos
do objeto em simulagéo virtual. Nota-se a presenca da reprodugéo das texturas, volumes e
espessuras constituintes do objeto a que se refere, como mecanismo de percepgéo por
imediata analogia a real materialidade.

Fonte: Exchang3D.com, disponivel em: http://www.exchange3d.com, acessado em
17/02/2010.

Figura 19: Copacabana Virtual, praia virtual locada no ciberespago com a presenga da reprodugdo das
texturas, significativas do objeto a que se refere, como mecanismo de percepgédo por
imediata analogia a real materialidade.

Fonte: Planeta Educagado, disponivel em: http://www,planetaeducagéo,com.br,
acessado em 17/02/2010.
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Figura 20: Magquete Virtual desenvolvida para o Penag Tower, onde é possivel observar relagdes de
texturas, transparéncias e brilho, omo mecanismo de percepgéo por imediata analogia a
real materialidade.

Fonte: Jodido, Philip. Architecture Now Vol. 5, Cologne: Taschen, 2007, pag. 91.
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Segunda Geragao

A segunda geragcdo de produgdo virtual de objetos e espacgos,
possui como principal caracterisitca, ser uma transigcdo entre duas
realidades, nela podem estar contidos tanto os objetos e espagos reais,
quanto os virtuais.

Na segunda geracdo, muitas vezes, os objetos virtuais assumem a
caracterisitica de um hibrido, onde, a estética e a organizagdo se
assemelham aos da materialidade, porém a elas sao aliadas situagdes nao
reais na fisicalidade, bem como, aderidas hiperligagcdes que conduzem as
experiéncias perceptivas que ndo se encerram nos objetos.

No meio digital, sdo exemplos desta relagdo os ambientes virtuais
Active Worlds, Virtual World Wilde e Second Life, onde, ao interagirmos com
0s objetos contidos nos ambientes, podemos ser conduzidos a outros
lugares, expostos a sucessivas informagdes ou sermos remetidos a outras
ralidades espaciais.

Estes espacos virtuais podem, também, serem compreendidos como
um suporte a sobreposigdo de tempos, pois, as ocupagdes ali ja realizadas
podem, novamente e instantdneamente, ser constituidas, quando ativa-se o
tempo que se deseja perceber ou visitar.

A seguir estao representados alguns exemplos da segunda geragéo
de objetos e espacgos produzidos e localizados no meio digital.

Figura 21: Galeria Virtual de Artes da Universidade Princeton. O edificio projetado por Scope Cleaver
para a representagéo da universidade no Second Life.
Fonte: Jodidio, Philip. Architecture Now Vol. 6, Cologne: Taschen, 2009, pag. 462 e 464.
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Figura 22: Ambiente do CyberArt - Museu Interativo Virtual, projeto EDUHML, Haags Montessory
Lyceum, alocado no Virtual World Wilde Web, onde, ao interagirmos com os objetos
expostos no seu interior, temos principais informagdes das obras reveladas.

Fonte: Virtual World Wilde Web, disponivel em: http://utopia.knoware.nl/users/eduhml,
acessado em 17/02/2010.

Figura 23: Ambiente Virtual do 3D3edit — espago de interrelacionamento social, onde, ao
interagirmos com os objetos em forma de painéis do seu interior, a experiéncia é
conduzida a outros espagos de interrelacionamento.

Fonte: Virtual World Wilde Web, disponivel em: http://superescape.com, acessado em
17/02/2010.
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Também sao resultados desta geragao hibrida, objetos materiais
que exploram os limites dos programas de apoio ao projeto e as novas
técnicas construtivas a eles associados, para constituir livres formas ou
volumetrias de geometrias complexas, nas quais, aos objetos materiais sao
aderidos elementos que permitem a modificacdo perceptiva destes, a partir
de acoplamentos digitais que atuam na forma como o espago ou a
materialidade constituinte dos objetos e ambientes serao percebidos.

S&o exemplos arquitetbnicos pertinentes a esta segunda geragéo, o
Water Avilioen (Pavilhdo da Agua Doce) do Grupo Nox, o Estadio de

Futebol Allianz Arena em Munique de Herzog & Meuron, entre outros.

Figura 24 : Ambiente do Water Avilioen (Pavilhdo da Agua Doce) — Pavilhdo-instalagdo com
ambiente formado por elementos resultante da associagdo entre matérias fisicas e
matérias virtuais, no qual, os elementos virtuais se modificam na medida que se interage
com os suportes fisicos; Grupo NOX, 1997.

Fonte: H20 EXPO Preview, disponivel em: http://www.u2.nl.decaf/, acessado em
17/02/2010.
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Figura 25: Estadio de Futebol Allianz Arena em Munique de Herzog & Meuron, 2005,
associagdo entre matérias fisicas e acoplamentos digitais para modificagdo da
percepgao do objeto.

Fonte: Allianz Arena, disponivel em: http:// www.allianz-arena.de/en/, acessado em
17/02/2010.
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Terceira Geragao

Na medida que a produgao de objetos voltados a Realidade Virtual
avangou, por ndo existir forga gravitacional ou necessidade de sodlidas
espessuras para configurar os limites e estruturas destes, observou-se o
comeco da producao de objetos sem similar estética ou funcionalidade com
a realidade material historicamente constituida. Sdo objetos com forte
experimentagcao formal, cujos ambientes imateriais se voltam a exploragéo
dos limtes da percepcao emotiva que estes espacos podem causar.

A partir do exercicio pratico desta postura estética e conceitual, que
tem na liberdade experimental sua expressao e nos resultados espaciais ndo
convencionais, a exploracdo da leveza que constitui o imaterial,
encontramos abrigada a terceira geragéo de produgéo de objetos virtuais.

Esta terceira geracdo de espacgos imateriais, ao adotar estas novas
posturas estéticas, demosntram o potencial que o meio virtual possui em
aumentar o campo da experimentagédo dos objetos e da percepgao sobre os
espacos da arquitetura, confirmando a proposicao de Levy76 ao afirmar que
“a virtualizagéo fluidifica as distingées intituidas pela matéria e aumenta o
grau de liberdade da exploragdo dos objetos da experiéncia”.

Apesar de estarem destinados, somente e unicamente, a imaterial
existéncia da Realidade Virtual e em um processo que estd abandonando,
gradativamente e por completo, as semelhancas com a fisicalidade histérica
dos espacos que hoje associamos a arquitetura e aos objetos que nos
cercam, estes espacos sao tridimensionalmente constiuidos, passiveis de
serem organizados sob a édige arquitetdnica, serem percorridos e ao
mesmo tempo vivenciados.

Mesmo que a experiéncia destes espacos imateriais dependa de
interfaces, séo lugares possiveis de serem organizados a partir do conceito
minimo que estrutura a experiéncia espacial na arquitetura: é preciso estar

dentro para experimentar a condicdo espacial proposta’’ e permitem ter,

76 Levy, Pierre. As Tecnologias da Inteligéncia — o futuro do pensamento na era da informatica, Trad. Carlos Irineu da Costa, Sao
Paulo, ed. 34, 1993, 4° reimpressdo 1997.
7 Zevi, Bruno. Saber ver a arquitetura; traducédo Maria Isabel Gaspar, Gaétan_M. de Oliveira, Sdo Paulo, Martins Fontes, 1996.
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como base da formacdo dos ambientes, situacbes de conducido do
comportamento e de construgdo de indices culturais que denotem o que
estes representam para a sociedade que o utilizam.

Na medida em que estas novas condicoes de produzir espacos,
adquirem relagdes formais e funcionais reconhecidas e compreendidos por
uma cultura social prépria, tem-se a base fundamental para a constituicao de
uma hiperealidade espacial e, por consequéncia, arquitetbnica.

Esta hiperealidade espacial, que nao podera ser considerada uma
realidade virtual, pois ndo mais virtualizara condi¢cdes pré-existentes, mas
gerara situacdes independentes, permitird a constituicdo de espacos de
prospeccdo a novas realidades expressivas, bem como, a expang¢ao do
limite do reconhecimento de ambientes arquiteténicos e, consequentemente,
o conceito do lugar da arquitetura na formacgao social.

E preciso detacar que esta hiperealidade espacial, em fungdo das
necessarias relacbes de aproximacdo dos objetos imateriais as acdes
sensiveis ao homem, evoluirdo na medida que evolirem as tecnologias de
interfaces de acao humana no espaco imaterial e, ao se intensificarem seus
usos, cada vez mais, ela estara propensa a exploracao das potencialidades
de constituir objetos e lugares no territério imaterial, sem se utilizar de
analogias as estéticas materiais historicamente empregadas.

Ao avancarmos com o uso da hiperealidade espacial nas acdes
corriqueiras de convivio social, o estranhamento que esta nova condi¢cédo de
exploracdo espacial causa hoje, aparecera as novas geragdes de arquitetos
como uma condig¢ao superada e sempre existente.

Podemos compreender o que representa socialmente esta
conversao de uma situacdo de estranhamento, decorrente da introducéo de
uma nova tecnologia em fato banal, na medida que observamos as criangas
jogando os video-game de alta performace interativa disponiveis no
mercado, pois, um aparato com tal complexidade tecnoldgica e necessidade
de coordenagao das agbes perceptivas e cognitivas €, para as criangas de

hoje, uma natural realidade, como n&o o era para as geracdes antecessoras.
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Como, a ac¢ao ludica tem fundamental papel para a formacao cultural
e comportamental dos individuos em sociedade, € na inser¢cado da realidade
perceptiva presente nestes tipos de jogos, que se encontra o embrido de
uma cultura associada a hiperealidade, reafirmando a importancia que a
idéia de jogo tem para Wittgentein na constituicio das coisas em
informacdes e informagcdes em acbes humanas, pois, os limites da
linguagem e da expressao sao os limites do pensamento que a suporta.

Sao exemplos indicativos deste caminho das prospecgaos espaciais
de novas posturas estéticas para a arquitetura as obras em realidade virtual

de Marcos Novak, Karl Chu, Greg Lynn entre outros.

Figura 26: Espago para simulagéo e ensaio dos fluxos, criado por Konteck AS. e o Grupo Ocean.
Fonte: Zellner, Peter. Hybrid Space: New Forms in Digital Architecture, New York, Thames
& Hudson, 2000, pag.156.
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Kerl Clee. Frome Phylux seei
Phylux &

Figura 27: Phylux 6 , Phylux series. Série de pesquisa desenvolvida por Karl Chu, para simulagédo
digital de espagos mutaveis.
Fonte: Pongratz, Christian e Perbellini, Maria Rita. Natural Born Caadesigners: Yong
Americam Architects, série “The IT Revolution in Architecture” Basel, Birkhauser
Publishers, 2000, pag. 24.

Figura 28: Modal Spaces — 2000, Série de pesquisa desenvolvida por Karl Chu, para simulagéo
digital de espagos mutaveis.
Fonte: Steele, James. Arquitectura y Revolucion Digital, México, Ediciones G. Gili, 2001.
pag. 64
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Figura 29: Project for the Waves, projeto de prospecgdo para novas expressdes espaciais para
meios fluidicos, obtido por simulagéo virtual, desenvolvido por Dagmar Richter Studio (dr-
d) em 2001, para o Gigantium Design Competition.
Fonte: Brayer, Marie-Ange; Migayriou, Frédéric e Nanjo, Fumio. Archilab’s Urban
Experiments — Radical Architeture, Art and the City, Londres: Thames & Hudson,
2001, pag. 272.

Figura 30: Arquitetura de forma ductil. Imagem do Projeto Paramorph, passagem urbana, garagem de
Waterloo.

Fonte: Estevez, Daniel. Dessin d’architecture et infographie: L’évolution contemporaine
des pratiques graphiques, Paris, CNRS Editions, 2001, pag. 111.
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Figura 32: Arquitetura Liquida. Série de estudos realizados por Marcos Novak de espacos para
ambientes imateriais, 2000.
Fonte: Brayer, Marie-Ange; Migayriou, Frédéric e Nanjo, Fumio. Archilab’s Urban
Experiments — Radical Architeture, Art and the City, Londres: Thames & Hudson,
2001, pag.314 a 317.
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Figura 33: Espaco de hiperrealidade criado por Jon Brouchoud, gerado por meio do sistema de
construgéo OpenSin. Este programa esta sendo utilizado pela pela IBM, Intel, Microsoft e
até o Linden Lab (Lab criador do Second Life) para geragdo de espagos voltados a
exploragao senséria na Realidade Virtual.
Fonte: Jon Brouchoud, disponivel em http://www.visualcv.com/jonbrouchoud, acessado
em 17/02/2010.

Figura 34: Trans-Ports modelos tridimensionais de experimentagdo. Trabalho desenvolvido por
Oosterhuis prospectando a interpolacao de estruturas reais e virtuais em hypersuperficies.
Fonte: Jodidio, Philip. Architecture Now Vol. 2, Cologne: Taschen, 2003, pag. 409 e 410.
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Outros Espacgos para a Arquitetura

Longe de ser um principio de ficgdo, o hiperespago é um conceito
matematico, desenvolvido a partir dos estudos realizados pelo francés Henri
Poincaré, que trocou as relagdes independentes de espaco e tempo da
Teoria Newtoniana, pela idéia de espago-tempo como uma entidade
geomeétrica.

Para uma breve compreensao do significado desta troca conceitual,
cabe destacar que, além dos conhecidos objetos matematicos ponto, reta,
plano e tridimensdo, pertecentes a geometria e que sdo constantemente
aplicados na representagdo, compreensao e confeccdo do design e
arquitetura, que por sinal, sdo os elementos definidores do numero de
dimensdes passiveis de existéncia na légica Newtoniana, quando Poincaré
considerou o tempo como elemento mediador da existéncia dos objetos,
estabeleceu-se toda uma nova perspectiva da realidade de existéncia focada
na percepcgao do espacgo e nas possibilidades que este contém’®,

Nesta condicdo, o espaco ndo mais e somente se constitui das
relagdes fixas que podem defini-lo, mas depende do resultado de como ele é
percebido no tempo. Condigéo diretamente relacionada com a forma como o
tempo da experiéncia é vivenciado, podendo, a partir da relagdo
estabelecida com a sua duracao ou distorcdo — entende-se aqui distorcéo
como sendo a possibilidade de aceleracdo, variagdo ou desaceleracdo —,
mudar a percepg¢ao do espaco inicial e, ao assim fazé-lo obter um espaco
cujas realidades sao hiper-reais, ou seja, estdo mais ligadas ao modo como
percebemos a experiéncia no espaco do que como realmente se sustenta o
espaco’’.

O conceito de hiperespago também é utilizado em outros campos do
fazer, como na Internet, pois, como esta se constitui em um espaco n-
dimensional, onde as informacbes estdo localizadas em uma condicao

espacial cujo acesso se da por uma rede de referéncias, ou links, que

I Hawking, Stephen e Mlodinow, Leonard. Uma Nova Historia Do Tempo, Editora Ediouro, Rio de Janeiro, 12 Edigdo, 2005.
" Einstein, Albert. Teoria Da Relatividade Especial e Geral, Contraponto Editora, 12 Edigdo, 1999.
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distorcem a percepcdo do espaco fisico existente entre o acesso e a
informacéo, pela condigao de rapidamente me encontrar |a ou da informacgéao
estar aqui.

Este espago n-dimensional, que também pode ser classificado como
hiperespago, quando as informacbdes sado espacializagbes tridimensionais
constituidas na rede, ou hiper-textos, quando as informagbes séao
apresentadas de forma bidimensional. Sendo existente, em ambas
situagcbes, conexdes para outros lugares ou textos imateriais, mais
precisamente denominados hiper-links ou hiperlink reference.

Assim, se 0 espaco é a base para a formagao das organizagcdes nas
realidades arquitetdnicas, devemos também considerar a possibilidade de
construir arquitetura no hiperespago do meio digital, ou seja de constituir
nesta outra condigdo espacial uma hiperarquitetura.

O termo hiperarquitetura foi utilizado pela primeira vez por Luigi
Puglisi no livro HyperArchitecture, Spaces in the Eletronic Agego, porém
nesta publicagdo o conceito se encerrava a analise das conformagdes
espaciais e mudangas de paradgms sobre a produc¢do da arquitetura com o
advento do meio digital, ndo tratando as vivéncias espaciais em ambientes
imaterias que é a condigdo abordada nesta tese.

No caso do conceito de hiperarquitetura ora proposto, para que o
espaco arquitetbnico exista é necessario que ele seja resultado da
organizacao de objetos com conformagdes de ambiéncias tridimensionais
localizadas no hiperespacgo ou, considerando a atual condicdo tecnoldgica
disponivel, no ciberespaco. E necessario, também, que se voltem a
exploracdo do sensorium humano e nao objetive a materialidade como
suporte de existéncia.

As ambiéncias da hiperarquitetura, devem ser propicias as
percepcdes, mesmo que por meio de interfaces de mediagdo, serem
dotadas de ominipresega espacial e liberdade de decisdao de percurso,

serem flexiveis, sensiveis a acdo humana mediaitzada e capazes de reter o

8 pyaLisl, Luigi Prestinenza. HyperArchitecture , Spaces in the Eletronic Age, série “The IT Revolution in Architecture” Basel,
Birkhauser Publishers, 1999.
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registro da acdo nelas realizada, para que possam ser considerados
espacos arquitetonicos.

Nestas condicdes, a hiperarquitetura propdem ser um suporte a
expansao dos atuais conceitos associados a teoria e pratica da arquitetura e
do design, ao agregar a estas disciplinas a exploracdo da imaterialidade do
meio digital, como matéria para construir objetos e espacgos e, ao assim
fazer, estabelecer relagdbes de experiementagcdes espaciais com
possibilidades latentes a percepcao, passiveis de serem constituidas neste
meio e ainda n&o praticados na realidade material.

Os espacgos exploratérios da hiperarquitetura, ao serem entendidos
como espacgos arquitetdnicos que permitem gerir prospeccdes teodricas de
novas realidades espaciais e situagdes ambientais que potencializam a
experiéncia humana no espacgo e no tempo em que o corpo sensitivo estiver
imerso na espacializacdo proposta, permitirdo ampliar o horizonte de
atuacdo da arquitetura e do design, bem como os conceitos de ralidades a
eles associados.

Partindo das ponderagdes realizadas sobre as condicionantes
materiais e imateriais, contidas nos processos de arquitetura e design,
exploradas teoricamente e indicadas por meio dos exemplos utilizados ao
longo desta tese, aliada a proposigdo para a conformagao da arquitetura e
do design no hiperespaco do meio digital, apresentaremos a seguir, as
premissas para a composi¢do de uma matriz tedrica, que se propde ser uma
singela contribuicdo, para a compreensdo das relagbes envolvidas na
producdo dos espagos da arquitetura e dos objetos do design, a partir do
advento da era digital e sua massiva utilizagdo nos meios expressivos.

Esta matriz busca, mais que a classificagdo do tipo de arquitetura
analisado, propor como estratégia para o reconhecimento dos agentes
envolvidos na agado projetual e na obtencdo dos espagos e objetos,
fundamentada em quais mecanismos utilizados envolvidos na expressao
sensivel que adquire o espacgo e o objeto final, perante o usuario.

Assim, ao generalizar conceitos, busca-se permitir outros caminhos

a producéao da arquitetura e do design.
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Génese e destino do objeto

Como condigdo inicial da estratégia de andlise proposta, é
necessario considerar cinco dimensdes fundamentais para a compreensao
da producdo da arquitetura e do design contemporaneo por meio das

tecnologias:

e a primeira, estd relacionado ao objetivo/destino da
producado, ou seja se é voltada a realidade fisica ou a
realidade virtual, sendo o0 meio termo desta condigcao a
existéncia hibrida,

e a segunda, esta relacionada aos processos envolvidos
na obtencdo da apresentacdo do resultado, podendo
variar e transitar entre duas formas: tridimensionalidade
com a utilizagcdo de processos digitais de simulagao
espacial ou representacido planar, com a utilizacdo de

ferramentais de figuracao,

e a terceira, esta relacionada ao grau de estranhamento
que o objeto pode causar a ser apresentado pela
primeira vez, podendo variar de reproducdo das
estéticas existentes a proposta de total diferenciagao,

e a quarta, esta relacionada ao limite da interatividade
que o objeto ou espaco possui, podendo ser de duas
ordens: uma limitada ao espaco produzido e outra que
expande a percepcao do espagco com associagao por

indugao para outros lugares,

e a quinta, esta relacionada ao fator de imersédo e pode
ser avaliada pela resposta a intencionada acédo humana
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sobre os objetos e espagos. Neste caso, devem ser
levadas em consideracio as variagdes contidas entre a
inexisténcia e a total possibilidade, para as seguintes
relagdes de ominipresenca espacial, liberdade de
percurso, liberdade do ponto focal da observacgao, livre
acado sobre os objetos, naturalidade das acbes e

permanéncia do registro da agéo realizada

Diante destas cinco dimensbes apresentadas, percebe-se que,
quanto mais nos aproximamos da Realidade Virtual com situacbes de
tridimensionalidade, interatividade e imersao, maior se torna a discursividade
arquitetdnica contida nestas situagbes e, quanto maior o grau de
estranhamento envolvido na experimentacdo, mais propensos a prospeccao
de novas realidades de producéo de espacos sensiveis estaremos.

A partir das exposicoes realizadas e da interpolagcédo das relacdes
conceituais apresentadas para a génese e destino dos objetos, podemos
também considerar trés proposicdes de formacdo para os ambientais no
meio digital: espacos sensiveis, espacos sensibilizados e espacgos
sensibilizantes.

Estas trés dimensbes de espacgos, estdo relacionadas a
percepg¢ao proporcionada pela espacialidade instituida e pela intensidade da
utilizacdo da tecnologia digital e utilizacdo do ciberespaco para a existéncia

destas conformagdes espaciais.
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Espaco sensivel ou proto-espago

Espaco sensivel, ou proto-espaco pode ser compreendido como
sendo a configuracdo espacial, dentro do meio digital, que permite facil
modificagdo durante o processo de projeto, podendo o resultado final obtido,
ser facilmente modificado, quando persistir no meio virtual ou ser imutavel,
apo6s a escolha do resultado final a ser construida no meio real.

Estes espacos sdo, normalmente, obtidos por processos de
simulacdo em Realidade Virtual e, quando persistem no meio imaterial
digital, permitem a mudanca da forma de constituir espagos arquiteténicos,
de uma arquitetura que hoje necessita estar acabada para se constituir em
espaco possivel as percepgdes, para uma arquitetura de experimentacao
espacial onde o protdtipo ja € o préprio objeto da experimentagdo senséria
mas, por ser um espago protétipo, preserva a possibilidade da rapida
modificagdo da sua constituicdo e configuragao.

O uso na arquitetura destes espacos sensiveis, esta proto-
arquitetura ou proto-design, também permite reduzir a relacdo de
estranhamento da informacao espacial dos projetos arquiteténicos que se
utilizam de uma nova condigao estética para se constituir na materialidade,
pois, os processos de simulagao digital sdo justamente aqueles que podem
apresentar e traduzir estes objetos, ainda inexistentes, em realidade
altamente compreensiva..

Porém, mais que a reducdo do estranhamento, quando a profto-
arquitetura ou proto-design sao empregados nos processo de elaboragao de
objetos com estéticas exploratorias que deverdo ser constituidos na
materialidade, permite um alto grau de controle dos processos produtivos e
um aprimoramento do projeto, decorrente desta simulacdo de multiplas
tarefas e das variaveis envolvidas no projeto, até se obter o resultado
desejado para a experimentagao espacial, antes da materializagéo efetiva de

qualquer objeto envolvido.
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Quando se volta a produgéo imaterial, a proto-arquitetura permite
pratico e flexivel processo de exploracdo da percepgao de um conceito
espacial tedrico ou de prospeccgao do limite da configuragao espacial para se

perceber espacos.

Figura 35: Mesh Interations, Adam Alter, 2004. Espacializacdes obtidas a partir do emprego de
software que analisa as multiplas possibilidades de ocupagéo volumetrica do espago, em
fungéo das circulagdes possiveis no lugar.

Fonte: Beaurecuil, Anne Save de. Lee, Franklin. Liquid Urbanism - Sao Paulo
Studio, Pratt Institute, NY, 2004, pag.15.
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Figura 36: Guest House Project. C. J. Lim + studio 0 architects, 1995. Projeto concebido a partir do
uso de simulagdes digitais para experimentagdes de possibilidades e posterior tomada de
decisdo de qual resultado sera o objeto final.

Fonte: Brayer, Marie-Ange; Migayriou, Frédéric e Nanjo, Fumio. Archilab’s Urban
Experiments — Radical Architeture, Art and the City, Londres: Thames & Hudson,
2001, pag.282.
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Espaco Sensibilizante

O espaco sensibilizante pode ser compreendido como sendo a
configuracao espacial contida em um meio capaz de sensibilizar o ser
humano pelas possibilidades sensitivas que possui. E uma condicdo
espacial, cujos objetos empregados na sua formagao, sdo utilizados como
suporte as percepcoes a partir das sensacdes humanas que despertam.
Assim, sdo sensibilizantes, pois, ttm como principal atribuicdo, sensibilizar o
ser humano.

Estes ambientes vivenciais, quando somente existentes na
imaterialidade do meio digital, contam com possibilidade de realidade
espacial que podem se valer das seguintes estratégias para despertar
percepgoes: por similaridade ou semelhanca das estéticas da materialidade
para a constituicdo de suas espacialidades e inferéncia as percepgdes que
possui ou, rompem com a nocado de realidades existente na materialidade
para despertar, pelo processo de estranhamento da informacado, a
exploragcao sensivel do espaco.

As arquiteturas sensibilizantes sdo, normalmente, obtidas através
da insercdo de situacbes vivenciais nos espagos sensiveis, pois, 0s
processos de simulacdo digital sdo justamente aqueles que podem
apresentar e traduzir situacbes espaciais fisicamente inexistentes, em
realidades altamente compreensivas, auditiva, tatil e pela cinestesia que

proporcionam.
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Figura 37: Espaco Intersticial. Projeto para o Centro Miramar, Taiwan. Projeto de Jerde Parteneship
que explora as possibilidades do meio digital para consittuir espagos de sensibilizagao.
Fonte: Steele, James. Arquitectura y Revolucién Digital, México, Ediciones G. Gili, 2001.
pag. 37.

Figura 38: Hipcast Conference Center. Espago de sensibilante criado por Endira Udal e Rez
Menoptra do Rezzust do Kush Design Lab, gerado por meio do sistema de construgao
OpenSin e alocado no Second Life.
Fonte: Jon Brouchoud, disponivel em http://www.virtualsuburbia.com200605hipcastcom-
conference-and-expo-center.html, acessado em 18/02/2010.

119



[MIDIA ELETRONICA E AGENCIAMENTO DE SIGNIFICADOS PARA A ARQUITETURA E DESIGN]

Espaco Sensibilizado

Quando os espagos sensiveis sao utilizados para compor
situagcbes que buscam despertar percepcbdes, tornam-se espacos
sensibilizantes a presenca humana.

Quando as situagdes espaciais sensibilzantes agrega-se relagdes
de conexdo para outras possibilidades nado presentes ou contidas na
condicdo original, estes se tornam espacos sensibilizados.

Assim, como espacgo sensibilizado, pode ser compreendido como
aquele que contém elementos sensiveis a acdo humana e, ao sofrerem
interacdo, sao capazes de modificar substancialmente a dimenséo espacial
previamente constituida ou a percepcao inicialmente obtida.

Nesta condicdo o espaco é, além de suporte a experiéncia prépria
a ele mesmo, agente de conducédo para outras realidades de percepc¢ao, que
ampliam a dimensao da percep¢ao do préprio espaco, por conexao,
sobreposigado ou aderéncia de informagdes aos objetos iniciais.

Dentro desta categoria de realidade espacial, encontram-se o0s
ambientes hibridos da arquitetura, quer seja os constituidos fisicamente na
materialidade com utilizagdo do meio digital para a modificagcdo da forma
como serao percebidos, quer sejam os ambientes constituidos na realidade
virtual, que se valem ou nao, de analogias aos objetos fisicos constituidos,
mas onde estes objetos, ao serem manuseados, modificados ou tocados,

conduzem a outras experiéncias informacionais ou perceptivas.
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Figura 39:

i

Espago de hiperrealidade. Criado por Jon Brouchoud, gerado por meio do sistema de

construgdo OpenSin. Espagos voltado a exploragdo senséria na Realidade Virtual,

altamente flexivel a mudangas, sensibilante pelas condicionantes que se voltam a

percepgdo humana e sensibilizado, uma vez que os objetos estdo contaminados por

hiperligagoes.

Fonte: Jon Brouchoud, disponivel em http://www.visualcv.com/jonbrouchoud, acessado
em 17/02/2010.

Figura 40:

Inside a Building . Espaco hiperreal criado por Emanuel Dimas Pimenta, gerado por meio

do sistema de construgdo VRML. Espacos voltado a exploragdo sensoéria na Realidade

Virtual, baixa flexibilidade a mudangas, sensibilante pelas condicionantes que se voltam a

percepgao humana e pouco sensibilizado por hiperligagoes.

Fonte: Emanuel D. M. Pimenta, disponivel em http://www.asa-art.com/woiksed/2.htm,
acessado em 22/02/2010.

121



[MIDIA ELETRONICA E AGENCIAMENTO DE SIGNIFICADOS PARA A ARQUITETURA E DESIGN]

Considerando as relacbes de sensibilidades espaciais das
ambiéncias virtuais apresentadas, podemos dizer que, no universo de
possibilidades que estas trés condicbes espaciais possuem, a
hiperarquitetura esta contida no espago juncao destas trés mobilidades de
sensibilidade que os espagos possuem.

Assim, nos espacos da hiperarquitetura coexistem e estdo contidas
as trés formas possiveis de sensibilidade espacial, podendo ora tender mais
a uma condicao de sensibilizacdo que outra, porém, o potencial da
hiperarquitetura é ser um espaco sensivel as mudancgas, sensibilizante as
percepcdes humanas e sensibilizado com hiperconexdes que fazem deste,
um ponto de partida para exploragdes sensérias com rapido acesso a outros
espacos e culturas.

Quanto mais presentes forem os fatores relacionados a imersao, ou
seja, quanto maior for a ominipresenca espacial, a liberdade de percurso e
do ponto focal da observacéo, quanto mais livre for a agao sobre os objetos
e a naturalidade com que desempenhamos estas ag¢des e, mais imediato for
a identificagdo da permanéncia do registro da agédo realizada, mais
competentes serdo os espagos imateriais para significarem a dimenséao
arquitetdnica.

Os espacos da hiperarquitetura € uma condicdo de realizacdo da
arquitetura somente possivel na imaterialidade do meio digital, que s6 pode
ter simpléria comparacdo com os aeroportos da materialidade, cujos
espacos funcionam como portais fisicos para outros lugares e culturas,
tornando-se, somente espacos de transicao.

Porém, o deslocamento nas ambiéncias da hiperarquitetura ndo sao
fisicos, como no caso da aviagao, os suportes a percepgcao nao sdo matérias
rigidas, fixas, presas ou pesadas, mas constituidas de possibilidades e

indeterminacoes.

122



[MIDIA ELETRONICA E AGENCIAMENTO DE SIGNIFICADOS PARA A ARQUITETURA E DESIGN]

Figura 41: Hiperarquitetura — Espacgo Intersticio. Represntagéo grafica do espago da arquitetura no
meio imaterial sensivel.
Fonte: Arquivos do Autor.
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Cenario da Pesquisa em Realidade Virtual no Brasil
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A pesquisa em realidade virtual no Brasil possui dimensdo comedida
e tem como principal representacdo a Comissdo Especial de Realidade
Virtual — CERV, da Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia -
SBPC

A CERV é constituida por pesquisadores, professores, profissionais
e estudiosos das areas de Realidade Virtual e Realidade Aumentada de todo
o Brasil, e objetiva disseminar o conhecimento dessas areas e areas afins.

Suas agdes centram-se na organizagao de eventos, definicdo de
estratégias para a evolugdo das pesquisas e difusdo de conhecimentos,
promovendo, anualmente e com apoio da SBC, dois grandes eventos: o
Symposium on Virtual and Augmented Reality (SVR), de ambito
internacional, e o Workshop de Realidade Virtual e Aumentada (WRVA), de
abrangéncia nacional com forte influéncia regional.

A CERV tem editado livros que tratam desde assuntos basicos e
introdutdrios até tecnologias avangadas e aplicagdes.

Apesar do esforco interdisciplinar promovido pela CERV, a quase
totalidade das pesquisas desenvolvidas no Brasil para a aplicagcdo e
desenvolvimento de realidade virtual, estdo concentradas na areas da
engenharia.

Estas pesquisas buscam estdo centradas na geragdo de
simuladores tridimensionais que auxiliem a producdo fisica de objetos,
prestacéo de servigos de engenharia, prospeccao de situagcdes ambientais e,
em menor expressao, ambientes virtuais para o ensino remoto.

Dentre os varios grupos pesquisados e que abordam as tematicas
correlacionados a proposta desta tese, a seguir estdo relacionados os de
maior expressividade e que possuem laboratérios especificamente

montados para o desenvolvimento e pesquisa em realidade virtual.
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LAbRYV - Laboratério de Realidade Virtual
Universidade Federal do Para — UFP

O Laboratério de Realidade Virtual — LAbRV, € um grupo de
pesquisa e desenvolvimento de aplicacbes 3D destinadas a diversas areas.

Vinculado a Faculdade de Engenharia de Computacdo da
Universidade Federal do Para, o LaRV atua desde 2003 sob a coordenacéao
do Prof. Manoel Ribeiro Filho.

O Jogo da Cabanagem ¢é um dos expressivos trabalhos
desenvolvidos pelo LAbRV que reproduz A "Revolta da Cabanagem" como
um jogo de computador educativo, cuja tematica € o movimento Cabano
ocorrido no Para no século XIX.

O desenvolvimento deste trabalho de pesquisa das possibilidades
dos jogos em terceira dimensado como elemento de educagao escolar, durou
pouco mais de 2 anos e foi financiado pela agéncia Financiadora de Estudos
e Projetos — Finep. O jogo é gratuitamente disponibilizado no sitio virtual do
laboratorio.

Laboratério de Realidade Virtual
Universidade Federal do Rio Grande do Norte — UFRN

Inaugurado no dia 9 de abril de 2001, o Laboratério de Realidade
Virtual da UFRN esta aberto a pesquisas académicas que requeiram 0 uso
da tecnologia de visualizagao grafica.

Por ter como principal parceiro a Petrobras, o Laboratério de
Realidade Virtual da UFRN é considerado um dos mais modernos da
América Latina no tocante a visualizagao grafica.

Dentre os trabalhos desenvolvidos, principalmente para a area de
exploracao de petréleo, destacam-se “Aplicagées de Realidade Virtual para
Otimizacdo de Projetos de Desenvolvimento da Produgao de Petroleo” e

“‘Rede Tematica Cooperativa em Geologia e Geofisica de Campos Maduros -
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Rede 07 - Fase 027, ambos se valem de visualizacbes em terceira dimensao

para apresentacao dos resultados obtidos.

GRVa - Grupo de Realidade Virtual aplicada

Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ

O Grupo de Realidade Virtual aplicada - GRVa, foi criado em 1997 e
realiza pesquisa e desenvolvimento nas areas de Visualizagdo Cientifica em
Realidade Virtual.

Sob a coordenagéao do prof. DSc. Gerson Cunha, a equipe do GRVa
pertence ao Laboratério de Métodos Computacionais em Engenharia
(LAMCE), do Programa de Engenharia Civil, é formada por pesquisadores,
engenheiros e alunos de graduacdo e pos-graduacdo das areas de
Administracdo, Comunicacdo, Artes, Engenharia, Letras, Pedagogia e
Psicologia..

O GRVa, congrega um grupo interdisciplinar que atua nas areas de
Educagdo, Comunicagdo e Tecnologia, desenvolvendo projetos de
Educagdo a Distadncia, Educacdo Corporativa, e learning, Desenho

Instrucional e Portais de Informacéo.

LARVA - Laboratoério de Realidade Virtual Aplicada
Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC

O LARVA esta localizado no Departamento de Ciéncia da
Computacédo, do Centro de Ciéncias Tecnolégicas, da Universidade do
Estado de Santa Catarina, em Joinville, desde 2003.

O LARVA foi o primeiro grupo de pesquisas do Departamento de
Ciéncias da Computagado (DCC), criado em 28/06/2002 e € ainda hoje um
dos mais atuantes. Sendo o primeiro laboratério destinado especificamente a

pesquisa do DCC, conta hoje com recursos computacionais que dao apoio
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aos projetos que desenvolve com seus parceiros internos e externos a
UDESC.

As pesquisas do LARVA se concentram em aplicagdes graficas
interativas em Terceira Dimensdo — 3D, com duas linhas de pesquisa
majoritarias, a primeira que usa técnicas de Realidade Virtual - RV como
meio e a segunda que usa técnicas de RV como fim.

O LARVA desenvolveu varias pesquisas que resultaram em dezenas
de publicacodes, participacao em eventos nacionais e internacionais, além de
publicacdes em revistas cientificas e prémios.

Também promove, regularmente, seminarios, enquetes, mini-cursos,
concursos, orientagées de Estagio e apoio aos Trabalhos de Concluséao de

Curso.

Nucleo de Realidade Virtual
Universidade de Sao Paulo — USP

O Nducleo de Realidade Virtual da Universidade de S&o Paulo
pertence ao Laboratério de Sistemas Integraveis - LSI, vinculado a Escola
Politécnica da Universidade de Sdo Paulo — EPUSP.

O foco das pesquisas do Nucleo de Realidade Virtual esta centrado
em pesquisas de sistemas computacionais de alto desempenho para
visualizacdo, simulacao e interacao.

Grande parte dos sistemas utilizados pelo nucleo foram
desenvolvidos internamente a universidade, capacitando a equipe com
conhecimento em producdo e utilizacdo das mais modernas tecnologias de
realidade virtual.

Atualmente, o nucleo conta com uma equipe aatuando na area de
otimizagdo de aglomerados de computadores convencionais e no
desenvolvimento de aplicativos para visualizacdo de estruturas de dados
complexas em terceira dimensao e em tempo real.

Dentre as principais pesquisas do nucleo, a que mais se destaca é o
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pioneirismo na produgado de aglomerados de computadores ou clusters para
a sintese de imagens graficas de alta qualidade para ambientes imersivos.

O Nucleo também abriga a Caverna Digital, uma infra estrutura
importante para as pesquisas em multiplas projecdes e ambientes imersivos.
Este sistema trouxe ao nucleo pioneirismo em diversas frentes de pesquisa,
com reconhecimento internacional.

Desenvolvido por pesquisadores do LSI-EPUSP, a Caverna Digital
comecou a ser construida em 2000, com financiamento da agencia
Financiadora de Estudos e Projetos - Finep e foi inaugurada em abril de
2001.

Além das projecdes imersivas em terceira dimensao, este sistema
possibilitada, por meio das cinco telas, com dimensao de 3x3 metros cada
uma, que a formam a Caverna Digital, ser conectado a interfaces de
feedback que estimulem a percepc¢ao auditiva e o tato, possibilitando alto
envolvimento do usuario.

Esse dispositivo, unico na América Latina, € usado para desenvolver
facilidades nas interagdes homem-maquina que logo estardo disponiveis a
todos os brasileiros. Sendo as atividades académicas de educacdo e
pesquisa que se utilizam da Caverna Digital interdisciplinar, como exigem as
novas tendéncias tecnoldgicas.

Aplicagbes ja desenvolvidas com o emprego deste sistema, estdo
presentes na Engenharia Naval, Oceanica, Mecanica, Civil, Automobilistica e
Eletrbnica, na Medicina por meio de simulagdes cirurgicas e apoio a estudos
de anatomia, nas ciéncias basicas com simulagcdes Astronomicas,
Astrofisicas, Biologicas e Quimicas, como suporte a Artemidia e a
Pedagogia, por meio de jogos interativos e educativos, na Arquitetura com o
desenvolvimento de maquetes virtuais interativas e, no entretenimento, por
meio do desenvolvimento de roteiros imersivos ou interativos.

Segundo o Nucleo de Realidade Virtual da USP, os custos com a
producdo digital sdo muito inferiores aos protétipos reais, por terem a
versatilidade de alteragdes em qualquer fase do projeto.

A Caverna Digital possui 24 computadores trabalhando em forma de
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clusters, que possui desempenho equivalente ao das supermaquinas
graficas utilizadas nas Cavernas Digitais dos grandes centros de pesquisa
do mundo. Condigdo que traz ao pais, um ferramental importante a
porspecgao de vanguardas.

Como principais projetos académicos desnvolvidos nesta plataforma,
destacam-se trés projetos: o The Cathedral Project, o Asa Delta — Passeio
virtual pelo Rio de Janeiro e o OP_ERA — Artemidia na CAVERNA Digital.

O The Cathedral Project, um passeio virtual pela catedral de Sibenik.
A producao foi feita através da conversdo de um modelo da catedral de
3DMAX para o sistema digital que é entdo carregada para a Caverna Digital.
A navegacao atualmente pode ser feita através de dispositivos sem fio de
dentro da Caverna.

O Asa Delta — Passeio virtual pelo Rio de Janeiro é um programa de
simulacdo espacial que emprega o conceito de realidade misturada, onde, a
partir de uma asa delta, o usuario pode fazer um passeio virtual aéreo pela
cidade do Rio de Janeiro, visitando os pontos turisticos mais tradicionais.
Para completar a sensacao de imersdao, o usuario conta com musica
ambiente, além de sons dispostos geograficamente, como sobre o
sambdédromo e o Maracana.

O OP_ERA - Artemidia na CAVERNA Digital € um ambiente
imersivo-interativo criado por Daniela Kutschat & Rejane Cantoni, o espaco
ao redor dos visitantes foram concebidos como campos integrados e
mutantes.

Este projeto, compreende a pesquisa e desenvolvimento de modelos
cientificos e artisticos de espaco a partir do desenvolvimento de interfaces
homem-computador especialmente desenhadas para ambientes imersivos-
interativos através da experimentacdo multissensorial de modelos

conceituais de espaco.
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Consideragoes Finais
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Espaco — Ciberespaco

“O publico, que ganhou poder com as novas
tecnologias, que esta ocupando um espaco de
intersecgdo entre os velhos e 0s novos meios de
comunicagéo, esta exigindo o direito de participar
intimamente da cultura. Produtores que néo
conseguem fazer as pazes com a nova cultura
participativa enfrentardo uma clientela declinante e
a diminuicdo dos lucros. As contendas e as
conciliagbes resultantes irdo definir a cultura
publica do futuro”

Jenkins®’

Como os argumentos essenciais para o desenvolvimento da
arquitetura sempre estiveram associados as condicbes da existéncia e da
percepcdo humana no espago, além da condicao fisica necessaria para a
conformacdo de um ambiente, como as estruturas e os sistemas, as mais
diferentes matérias e materiais, sempre foram empregadas e organizadas
visando as percepcdes humanas.

Se as condi¢cdes que nos fazem reconhecer um espaco arquitetbnico
sdo justamente aquelas que se voltam a percep¢do humana, € porque estas
se encontram nas relagées imateriais da cultura, ou seja, a informagao
arquiteténica nao esta incrustada nas propriedades fisicas das matérias
empregadas para compor 0s espagos, mas nos conceitos sociais que estas
configuragdes espaciais suportam.

Como, jamais os seres humanos percebem o mundo na sua
totalidade ou tal qual este se apresenta fisicamente aos sentidos®, os
espacos arquitetbnicos, por mais volumétrico que sejam, jamais se
apresentam ao ser humano como algo completo ou se revelam por inteiro a
percepcao.

Para que sejam compreendidos, os espagos arquitetdnicos carecem
da acdo de exploracdo humana do seu interior e da constituicdo do que

significam pela relagcao sensitiva que proporcionam.

& Jenkis, Henry. Cultura da Convergéncia, Séo Paulo: Editora Aleph, 2008, pag. 51.
8 Alonso, Carlos Egidio. Percepgao Tridimensional, Representagédo Bidimensional, Tese de Doutorado, Sdo Paulo, FAUUSP, 1995.

132



[MIDIA ELETRONICA E AGENCIAMENTO DE SIGNIFICADOS PARA A ARQUITETURA E DESIGN]

Por serem os humanos individuos com visées de mundo
personalizadas, ndo existe uma interpretacdo Unica para os espacos
arquitetdnicos, porque o que dele se percebe é resultado das relagdes que
se estabelecem no seu interior versus o que ja se vivenciou em outros
espacos.

Porém, a experiéncia dos ambientes espaciais ndo s&o, somente,
situacoes individualizantes, em funcdo do aceso que estes possuem,
também podem ser socializantes, uma vez que a individualidade da
percep¢ado ndo nega a possibilidade de interagir com outros. Neste sentido,
organizar as materias que constituirdo o espaco pode ser compreendido,
também, como uma atuagdo nos processos perceptivos dos individuos e na
natureza social do espaco.

E por esta razdo que os espacos arquitetdnicos possuem uma dupla
fungao: funcionar como elementos que delimitam as possibilidades do agir e,
ao mesmo tempo, de informarem as possibilidades de uso social que
possuem.

Se os espagos arquitetbnicos sao os locais onde as matérias sao
organizadas para informar possiveis agdes humanas, € porque as relagdes
existentes entre a matéria fisica utilizada e a informagdo desejada, se
encontram inscritas em um lugar entre o territério materialmente constituido
e o territério psiquico da memodria humana e, neste caso, as matérias
passiveis de serem empregadas para a constituicdo de espacgos
arquitetdnicos nao estdo presas, necessariamente, a solidez fisica dos
materiais.

Diante desta possibilidade de perda da rigidez fisica para constituir
ambientes de arquitetura, como a sirene de Ulisses da mitologia grega, a
Realidade Virtual é uma sirene que nos atira em um mar de eletrénica que,
através de uma metafora tatil, confere similaridades a um processo que
comeca a tornar evidente que “o '‘contato’ ndo representa somente a pele

mas a ac¢dao reciproca de sensos, e que 'estar em contato' ou 'fazer contato’
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implica um frutifero encontro dos sensos” %

, pois, no caso das percepgoes
humanas, a visado transforma o som, o som modifica a percep¢ao da visao e
age sobre os movimentos, os movimentos alteram a visdo e esta conduz os
movimentos.

Este € o motivo de que, “por muitos séculos se definiu 'bom senso’
como a capacidade tipicamente humana de transferir uma particular
experiéncia de um senso a todos 0s sensos e, de representar na mente o
resultado como uma coisa continua e uma imagem significada™”.

Eis, porque o significado da vivéncia nao pertence somente ao
senso particular da experiéncia, mas a somatéria do resultado que foi
transferido aos outros sensos. Nao pensamos a experiéncia vivida como
pertencente a um unico sentido. Mesmo que minima seja a agao, o registro
da experiéncia é algo que se da por inteiro ao interagirmos ou reagirmos no
espaco.

E em funcdo desta capacidade humana de sintetizar os sensos, a
partir da acao do intelecto sobre as percepcdes e da interpretacdo dos atos
e dos movimentos como parte de uma mimica sensomotora que envolve o
corpo inteiro, se observa que, conforme evoluiram as tecnologias associadas
a gravacao e distribuicdo de imagens em movimento, desenvolvemos a
capacidade de emular a acdo do nosso corpo frente aos obstaculos ou
experiéncias em um meio no qual fisicamente ndo estamos, concordando
com a explicagdo de Kerckove: ‘nés interpretamos gestos, posturas e
expressoes vistas pela televisdo como um tipo de resposta submuscular,
expressa em termos de relaxamento e tensées dos musculos” .

Dentro do processo de feedback existente na acao e percepcao dos
objetos contidos na Realidade Virtual, cabe destacar que ndo sé as
respostas surgem pelas imagens, como também, se modificam conforme
com elas interagimos.

Estes fatores de interagcdo nos induzem a plena consciéncia dos

espacos arquitetbnicos virtuais, em fungao da acao que impomos sobre os

8 Kerchkove, Derrick. Op. Cit.
8 MacLughan, apud Kerckhove, Op. Cit.. pag:55
8 Kerchkove, Derrick. Op. Cit.. pag.25
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objetos imateriais e pelas reagdes que, ao percebé-las, nos fazem ali estar
presente. Pois, € em fungcao das reacbes as agdes que impomos em um
meio ou pelos registros que encontramos das agdes ali realizadas, que se
estabelece um processo de interpretacdo do que é real na existéncia
humana em um dado lugar®.

Se o0 mouse, ou outras interfaces, podem mediatizar o caminhar nos
ambientes imateriais da Realidade Virtual é porque o sistema que o
possibilita, entrega ao usuario um espago onde e somente este decide sobre
os procedimentos da percepgdo, ou seja, por onde e quando ou qual
caminho seguir. A¢gdes sempre necessarias e presentes na condi¢ao do fruir
um espaco arquitetonicamente constituido.

Neste contexto, as ferramentas de mediacdo dos sistemas digitais
ndo sdo uma simples extensdo do corpo, como os gadgtes de Baudrillard®’
elas s&o, na verdade, agentes de virtualizagcédo da real agdo humana, pois se
é fato que nao incidimos diretamente sobre o objeto imaterial contido na
Realidade Virtual, ainda assim, a ferramenta mediadora que seguramos na
mao, ou pela qual interagimos, € uma coisa real e essa coisa real da acesso
a um conjunto indefinido de possibilidades de percepgdo no universo
imaterial a que esta conectada.

Por estar relacionada com a formacao da cultura humana, a adog¢ao
de uma nova ferramenta tecnoldgica, ndo representa somente outra forma
produtiva, mas acarreta também na mudanga dos conceitos que sustentam
0s processos criativos daqueles que entram em contato com ela, quer seja
pela forma como esta permite interagir com os objetos, ou de criar novas
situacdes, ou ainda, alterar comportamentos a partir das situacoes
propostas.

Como vimos anteriormente, as ferramentas tecnologicas nao
indicam somente novas possibilidades do fazer, estas geram, ao fundir as
acbes do fazer (técnicas) com as do pensar (l6gica), tecnologias que

& santos, Milton. Espago & Método. Sdo Paulo, Editora Nobel, 4° edigdo, 1997.
8 Baudrillard, Jean. O Sistema dos Objetos, Sao Paulo, ed. Perspectiva, 1973.
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funcionam como agentes programaticos das possibilidades do existir e
consequentemente, permitem surgir novas situagdes vivenciais.

Pelas agbes programaticas, resultantes destas novas condi¢des
técnicas que modificam os processos criativos e perceptivos e condicionam
os modos produtivos, se estabelece também, uma nova visdo de mundo
para os individuos e para a sociedade que destes processos participam ou
se utilizam.

Logico é, portanto, que ao tentarmos vislumbrar uma produgao
arquiteténica imaterial voltada ao ciberespaco da Realidade Virtual, muitos
aspectos envolvidos se encontrarem incompletos ou n&o totalmente
esgotados, pois, estamos agora a escrever o programa no qual se
encontrarao ancoradas a producdo e as experimentacdes arquitetdnicas
neste outro espaco.

As novas tecnologias nao s6 indicam novas possibilidades do fazer,
como também, novas relacbes de possibilidades do existir e, é possivel
perceber que o meio digital, mais precisamente o ciberespaco, se mostra
como um universo altamente flexivel para o exercicio de novas
possibilidades do construir, quando voltado a simulagao de um objeto que
visa a materialidade, ou do sentir, quando se volta a exploracdo das
possibilidades informacionais da arquitetura.

Mesmo sendo os aparatos de acdo voltados a experimentacao
virtual, ferramentas de mediacdo da acdo humana, eles permitem atuar
sobre os objetos e espacgos virtualmente construidos e possibilitam perceber,
com os sentidos, espacos impossiveis de serem edificados pelas atuais
tecnologias de construgéo de realidades materiais.

Neste sentido, a possibilidade de expansdo da realidade hoje
constituida na teoria e pratica da arquitetura é algo a ser considerado, pois,
0s espacos resultantes dos processos imateriais, podem facilmente romper
com toda a relagdo deterministica da composi¢cao do objeto arquiteténico
material, ao explorar outras velocidades aliadas a percepg¢ao e a outras

estéticas para constituir espacos.
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Estas novas acbes topomorficas podem determinar muito mais do
que a simples mudanga na definicdo do invélucro de um espaco, pois,
quando associados aos softwares especializados de interatividade virtual,
possibilitam, também, uma experimentacdo biodinAmica dos espacos
projetados em tal ordem, que acabam por gerar a sensacado de quase-
presenca ou de quase-realizacdo nestes espacos.

Apesar da imaterialidade dos objetos que compdem ambientes
arquitetdnicos virtuais, estes nao representam arquiteturas irreais, pois sao
espagcos organizados segundo uma cultura do fazer, que permite uma
vivencia sensitiva e emotiva em uma situacéo espacial complexa.

Conforme os aparatos de acado estiverem facilmente disponiveis e
muito mais sensiveis a natural acdo humana, mais préximos estaremos da
total naturalidade da experiéncia perceptiva nesta outra condicao de
arquitetura, pois os estes espacos imateriais ganhardo cada vez mais
competéncia para serem indutores de experiéncias sensitivas e relagdes de
socializagao.

A competéncia que o espaco adquire, tém muito a ver com a forma
sensitiva que com que este sera constituido e se apresenta, assim, as
relagbes expostas para o0s espacos sensiveis, sensibilizantes e
sensibilizados, sdo um caminho para gerir a condicdo desejada na
conformacgao de ambientes virtuais.

Por serem espacgos que respondem as acdes impostas, quanto mais
sensivel competéncia tiver estes lugares imateriais, mais se mostrardo
plenos a percepgdo e real vivéncia, conforme neles penetramos,
percorremos, exploramos e participarmos a outros a experiéncia dele
extraida.

Diante destas relagdes, torna-se factivel pensar na pratica da
hiperarquitetura como espacos exploratdrios da arquitetura, pois, na medida
que estes ambientes forem entendidos como espacgos arquitetdnicos plenos,
permitirdo gerir prospecgdes tedricas de novas realidades espaciais e
situagcdes ambientais ndo convencionais, que permitirdo potencializar a

compreensdao humana do fato arquitetbnico, pela experiéncia do corpo
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sensitivo sobre a forma sensivel, sensibilizante e sensibilizada como o
espaco é constituido.

Frente o cenario de consolidagdo da presenga do meio digital na
formacao das culturas futuras Os ambientes da Hiperarquitetura, por
explorarem o locus que se constitui no instersticio das trés possibilidades
sensiveis ao espago e considerar o tempo do corpo sensitivo imerso na
espacializagdo, como agente de constituicdo da experiéncia arquitetdnica
permitem, mais que uma arquitetura experimental, expandir o horizonte de
atuacdo da arquitetura e do design, bem como, os conceitos de realidades
historicamente associados a estas duas areas.

Portanto, os espacos imateriais contidos na realidade virtual do meio
digital, por estarem na interface entre uma sociedade e uma nova técnica,
entre a individualizacdo e a possibilidade de socializacdo, entre a
experiéncia instituida e o objeto a ser realizado, representam para o design e
arquitetura ndo s6 outra midia de representacado ou ferramenta de apoio a
projetacdo, mas também, outra forma que as pessoas tém de experimentar e

vivenciar os objetos e espacos.
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