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RESUMO

FERRARI, Dalva Olivia AzambujaEstudo comparativo entre o processo criativo na
arquitetura e na joalheria com énfase nas criagbede Frank Gehry. 2011. 90 f.
Dissertacdo (Mestrado) — Faculdade de Arquitetlabanismo, Universidade de Sao Paulo,
Séo Paulo, 2011.

Este trabalho analisa as relacdes entre os praceesariacdo nas areas da Joalheria e da
Arquitetura. Desde 0 esbocgo, passando pelos desecrtoguis, maquetes e até as modernas
formas de representacdo computacional, o processtive deve levar em conta sempre
fatores como expressdo de uma visdo particularuwwdme referéncias e condigbes estéticas,
praticas e historicas. Leva-se em conta o casorglateto Frank Gehry, que desenvolveu
projetos de renome em ambas as areas. Observdragtaria dessas areas, desde seus
primordios, e as solucbes encontradas pelo homteavgéa do tempo, para a interferéncia nos
objetos e nos espacos, a fim de deixar sua mapoapercionar progressos na vida humana.
Por fim, detalham-se as novas tecnologias empregada criacoes e representacdes de
formas complexas, com destaque para os software3Dengue propiciam a evolugéo dos
projetos com melhora em custos e prazos nos psajetttimilionarios na atualidade.

Palavras-chave:Arquitetura. Joalheria. Processo Criativo. Projeto.



ABSTRACT

FERRARI, Dalva Olivia Azambujalhe comparative study between the creative process
in the architecture and in the jewellery emphasizig the creations of Frank Gehry.2011.
90f. Dissertacao (Mestrado) - Faculdade de Arquitet Urbanismo, Universidade de Sé&o
Paulo, Sdo Paulo, 2011.

This research presents the relations among the magss of creation in the jewellery and

architecture areas. Starting with the outline, pasen the drawings, sketches and getting
through the modern ways of computer representatiengcreative process must consider the
reasons like a private vision of the world, histali references, esthetic conditions and
practices. Frank Gehry developed renowned projectsoth areas. The trajetory of these

areas can be observed since their beginning. Tlhé®st found by the human being through

the time, for the interference in the objects amdhany places in order to mark and propose
every kind of progress for human lives. Lastlystiesearch details the new tecnologies which
were used in creations and in the complex waysepfeasentation, like the 3D softwares,

which range the evolution of the projects, togethgh the improvement in costs and time for

the present multimillionaire projects.

Keywords: Architecture. Jewellery. Creative Process. Project.
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INTRODUCAO

O modo de trabalho de todos os profissionais m@t@clos a engenharia das
formas na industria sofreu grandes metamorfoseditiosos vinte anos. Em virtude deste
fato, o presente trabalho busca analisar as redagiiee 0s dominios da criacdo e execuc¢ao de
projetos nas areas da Joalheria e da Arquitetaringdo de uma reflexdo acerca do processo
criativo, marcado pelo paradoxo entre o caos dajiimagdo e a necessidade de calculos
rigorosos e precisdes técnicas.

A revolucdo tecnoldogica que ocorreu no final doug@cXX trouxe
profundas mudancas nas formas de criacdo de pmsodutealores. Seja na descoberta e
fabricacdo de novos materiais, seja na modificadd® processos de aproveitamento de
materiais tradicionais ou mesmo na circulagdo dfmsmacdes que se destinam a atribuicéo
de valores de um ou outro objeto na sociedade. esemca da tecnologia favoreceu a
ampliacdo no campo de visdo das formas e dos ¢oscetualmente, marcados pela
complexidade de formas.

Por essa razdo, a presente pesquisa contou comsdnteusca por
informacgdes bibliograficas, bem como com a part&iga, em que foram feitas viagens
técnicas a importantes escritérios de arquitetnea,Espanha, e a algumas conceituadas
industrias de joias, no Brasil, a fim de ser vevasados processos de criacao e execucao de
projetos e seus resultados. Essas visitas estamdas e documentadas com fotos e
descricbes. Também, foram consideragadoco algumas obras de Frank Gehry, por
proporcionarem uma sintese das informacdes te@hmsladas no estudo.

A dissertacédo, portanto, esta organizada da segiaina:

No primeiro capitulo, buscamos por referéncias speo do processo
criativo, concebido como talento individual, mafiuenciado pelo repertério préprio de cada
ser e pelas disponibilidades do momento histofooam feitas leituras, pesquisas e analises,
bem como disciplinas que proporcionaram visdo raaipla desse campo. Assim, constatou-
se que, desde os primordios da humanidade, o hootéra ferramentas no sentido de
imprimir num meio fisico seu raciocinio e capacelate criagdo. Por isso, o desenho e o
croqui, assim como o esbog¢o e as primeiras andaégaicas sao partes integrantes desse
processo que busca infiltrar subjetividade ao mwmhzreto.

Buscou-se entdo desvelar os passos do procestwocdaas modificacdes

ocorridas na passagem dos processos mais arteparaiss processos mais tecnolégicos.
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Apontando para um ponto em comum, foram analisadassegundo
capitulo as relacbes entre a arquitetura e a joaJhelesde os planos de criacao
tridimensionais até mesmo as diferencas basicas antercepcdo e modificacdo do espaco
publico, social, coletivo (arquitetura) e a suagéb com o0 espaco particular, sobretudo do
corpo (joalheria), com as definicbes de objetospdea ornamentagdo ou necessidade
subjetiva.

Para tanto, foi necessario uma breve analise dai@m histérica de cada
uma das atividades, com a intencdo de conheceroogegsos mais simples de projecao do
homem e suas relacbes com o0 espagco e com 0s olgetns pretensdes e as primeiras
solugdes que encontrou para essas atividades.

Com base nesta analise, € possivel perceber gddgantrinsecas entre
uma area e outra, de modo que a constatacéo dagfies entre as areas pode ser reafirmada
pelo estudo aprofundado do caso de Frank Gehry, guaegavelmente, importante
personagem da atualidade nessa area de interseccao.

Como produto da modernidade, encontramos as foooagplexas e as
necessidades tecnolégicas como fatores prepondsrawat area. Desse modo, o terceiro
capitulo foi destinado ao detalhamento dos softsvaréerramentas que conduziram ao atual
estagio de desenvolvimento dos processos criatiMosamente, Frank Gehry e outros
arquitetos contribuem com inovacdes que permitagatrum legado para as novas geracgoes.

Tanto na joalheria como na arquitetura, a diferaefec@scala e do dominio
de circulacdo ndo impedem as profundas contamisaed&e as industrias, o que fica
comprovado pela marca Tiffany, que, apdés o sucelssd-rank Gehry na arquitetura,
convidou-o para projetar cole¢cdes de joias, comasamatura.

A verificacdo, portanto, dos aspectos relacionaélosriacdo, desde os
tempos mais remotos até a era que estamos viveragmrcionou um estudo relevante para o
aperfeicoamento das técnicas utilizadas no trabdthalesign, trazendo possibilidades da
evolucdo no olhar em tudo aquilo que diz respeitdoamas e as ferramentas, para tornar
exequivel a subjetividade do artista/designer alizegdo de trabalhos junto a industria. Por
essa razao, ao final deste estudo, consta o armd@&memte a alguns trabalhos concretos
produzidos no decorrer da pesquisa, de modo que dmmprovada a evolugao da
pesquisadora pela aplicacdo da teoria na praties, @pm certeza, é a grande finalidade da

formacao académica.
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1 PROCESSO CRIATIVO

1.1 O Processo criativo

A criatividade comeca com a necessidade de tranafgio do homem e da
sociedade, exigindo observacdes detalhadas ddadeliA analise e a sintese do pensamento
sdo fundamentais, e as ideias devem ser filtradfi: @e decidirmos se s&o vélidas. E
descobrir o problema, buscar solugdes e refle@ircacdo processo para a evolugao.

Durante o processo criativo, o individuo é envalvigor uma situagédo
cadtica, sujeita a inumeras possibilidades e idgigs surgem ao tentar encontrar solucdes
para o problema.

No ato da criagdo, por tentar ir além dos limitkda com assuntos
conflitantes como julgamentos subjetivos, confliimscionais e temas psicologicos e sociais.
Algumas habilidades sdo necessarias para essedmadjna tarefa de conceber e executar
projetos. Sao elas: emocao, sensibilidade, comgéica l6gica.

O caréater emotivo surge quando ndo existem infaiem@dequadas para
promover avaliagdes logicas, o criador usa emogdestintos.

Usa a sensibilidade para perceber o mundo por daioséo, do toque, do
olfato e do paladar. Emprega o conjunto de per@appdoduzidas pela mente e pelo corpo
em experiéncias coletadas, observando o cotidiano.

Na logica, aplica calculos e solugcbes para probderdamina o uso de
novas tecnologias no planejamento de habilidadesnais e analise vital no dia-a-dia da
profissao.

Qualquer projeto engloba um processo criativo elogea situacdo de
producdo de conhecimento exige formulacdo comurpreaesso criativo parte de problemas
e tentativas de resolucdo pelo método de tentagivasos, ou seja, a partir de um problema é
gue sao levantadas as possiveis solucdes aplicaveis

Assim, registrar no papel o que tem em mente deirarfgrocesso criativo
poderia ser muito mais tranquilo e livre de qualgpeetensédo, se nao fosse cobrada a
necessidade de exatidao e realismo.

As ideias surgem a partir de imagens ja registraasarquivos mentais.

Dessa forma, 0 processo criativo envolve o regertque muda de um individuo para outro
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conforme suas vivéncias. Em suma, um problemaia£pbde ser solucionado de maneiras
diversas, e depende do conjunto de habilidadesapg um possui e por se valer de diversos
pontos de vista.

Uma mente estimulada € rica de percepcdes e iqmasa rapidamente e
com eficacia, encontrando mais alternativas e s@is;des para determinado problema. Por
ISSo, ndo se contenta com a estagnacdo do pensameet que as diferentes ideias e
experiéncias aparecam a ideia, proporcionando 4wnes projetos.

Todo processo criativo € bem-vindo, pois ampliazomtes, conhecimentos
e resultado do projeto final.

GEUET - FoouE kel B2 S
pairtEab YR

% Jul 45

o SEEanFe

Figura 1 —Esboc¢o Museu Vitra, 2006.

O que |he inspira?

“Lata de Lixo”.

Material preferido no momento?

Tudo. Gostaria de fazer um prédio de joias ou dtapde dente, mas acho que néo

daria certo. Quando arrisquei provar um modelo gu&douqueci de tdo lindo.
(Frank Gehry apud POLLACK, 2005).
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1.2 Ferramentas no processo criativo

O desenho é a impressao de uma intencdo, sejacartisl projetual. Ao
marcarmos com o lapis ou qualquer outra ferramamiaapel, gravamos um instante.

Ao longo dos tempos, o desenho vem assumindo quigsddiferenciais,
devido ao emprego e meios utilizados para o seengdetvimento.

desenhos.m. 1. Representacdo de formas por meio de lirduagos ou manchas,
em uma superficie. 2. Conjunto de linhas e conwrde uma figura. 3.

Delineamento; tracado. [...] (LUFT, 1998, p. 200)

esboco[6] s.m. 1. As grandes linhas de um desenho augindelineamento. 2. As
linhas iniciais de uma obra artistica ou intelettescunho; projeto; ensaio. 3. As
linhas fundamentais de uma obra; resumo sumarigk-Tl,. 1998, p. 253)

croqui s.m. Esboco de desenho ou pintura. (LUFT, 199809)

O desenho aparece com uma abrangéncia maior gaamalor, possuindo
como caracteristica preponderante a representacao.

O esboco €é considerado apenas como as linhassrecgerais de uma obra
intelectual.

Ja o croqui vai além de mero desenho com resuftadoal. Na verdade,
compreende o registro de processo em desenvohondentieterminado pensamento criativo,
utilizando imagens, textos e outros meios de esamesConsegue ser facilitador, instrumento
para construcdo de conhecimento. Pode-se afirnmataague seja ferramenta aliada a
criatividade com tragos rapidos, expressivos eanuiezes descompromissados. E elemento
de linguagem em processo, permissivo de possiléglae transformacfes, como dialogo
desenvolvido em pensamento criativo.

Em face dessa discusséo sobre o0 que é o procésdmat o significado do
croqui nesta etapa, podemos continuar acreditand@groqui hdo passa de rabiscos em um
papel qualquer, sujo e rasurado, muitas vezes comak amorfas e sem sentido.

A definicdo para o croqui surge a partir do desemdo esboco, ou seja, do
mais simples ao mais sofisticado, a partir do tegimicial. Estes tracos, aparentemente
soltos, desconectados e as vezes improvisadosygeacia em registrar as manifestacdes e
associacdes que ocorrem na mente do criador.

N&o poderiamos deixar de citar a influéncia da eagarinformatizacéo,
acreditar que o processo e a acessibilidade assnfereamentas tecnoldgicas ja nos
possibilitam ignorar o desenho croqui na fase degsso criativo. Este tipo de desenho vai
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muito além de mera representacdo gréafica, e podecasesiderado como elemento
participativo, dinamico e essencial no desenvolwitmelo raciocinio.

O uso das ferramentas ndo substitui o processo awusorito para o
digitalizado, mas cria a possibilidade de nova uh&tmia para o desenvolvimento de ideias.

Até a década de 1980, os desenhos eram feitos &oh&®a prancheta com
instrumentos tradicionais de desenho como papels,l&compasso, esquadros e régua
paralela. Com o inicio dos microcomputadores em0198ntamente com 0s primeiros
programas graficos de desenho técnico, comecanga 8 primeiros desenhos executados
com o auxilio do computador.

Apos a introducdo no mercado, foi possivel venifacmmuitas mudancgas na
pratica profissional do arquiteto. O modo de pr@ducle projetos foi alterado e alguns
adotaram essas ferramentas como maquina para axeesenhos técnicos, onde o método
projetual continua baseado primeiro na execucaardguis e em seguida nos desenhos

técnicos.

Figura 2 —Croqui e desenho em 3D, 2010.

Com avancgos, aparecem no mercado novas ferramentasdernos
computadores, sistemas de comunicacao e proceshkasriais — grande ajuda na pesquisa e
implementacdo dos processos de design, o que esedqu@éncia origina produtos cada vez
mais multifuncionais e com melhor desempenho.

Ao utilizar ferramentas tecnolégicas no projetoigiesos produtos ndo so
reduzem os custos de fabricacdo, como também miopam aos designers e arquitetos

grande liberdade de experimentacéo.
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Os sistemas mais sofisticados CAD/CAM1, Prototipadedpida (RP)2 e
demais programas, apressaram consideravelmenteébrecaffio de produtos em séries
adaptados a necessidades individuais. Ao mesmootensprecursos utilizados contribuem
para melhorar o projeto/design, desde o conceit@lraté o prototipo da peca.

O CAD/CAM e as ferramentas a ele associados tranmxéncomensuravel
efeitos no desenvolvimento do produto, oferecermdod@signers e arquitetos a capacidade de
desenvolver formas, excepcionalmente, complexaa perdificar e personalizar 0s novos
produtos.

Entretanto, computadores ndo substituem a estesifjgrocidade entre o ato
de criar e desenhar, entre mente e imagem, qubarmsem croquis a méo livre, altamente
eficiente em dar corpo as ideias. Contudo, mamnipajgidamente formas complexas como o
Museu Guggenheim de Frank Gehry néo seria factivlds do advento da representacdo

assistida por computador.

Figura 3 —Maquete digitalizada, 2009.

! CAD (Computer Aided Design) ou desenho auxiliado @mputador, nome genérico dsastwaresutilizados
para projetos e desenhos técnicos com capacidadiesdmhar curvas e figuras em 2D (espago) e desenha
curvas, superficies e solidos em 3D (objetos).

CAM (Computer Aided Manufacturing) ou manufaturadgda por computador, nome dado a qualquer processo
auxiliado por micro controlador ou por controlagmmeérico. O sistema CAM trabalha com base em medelo
matematicos provenientes do sistema CAD.

2 Prototipagem rapida ou Rapid Prototyping (RP)cesso utilizado para fabricacdo de componentefisi
partir das informacdes geométricas fornecidas gistema CAD.
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Para Gehry, ndo houve alteragbes na criacdo, sé&ehoupacto na
velocidade e precisdo na execucdo de desenhosdecnPortanto, nota-se que a postura
diante do computador deriva do enfoque que seruletdar ao processo projetual, assim

como das propostas de arquitetura.

1.3 A utilizacdo do computador como instrumento indtor da criatividade

A descri¢ao do pensamento surgido livremente, coo de expressdo do
processo mental, que antes sO poderia ser fegaéatrdo desenho tracado em superficie
simples, hoje, € auxiliada pelo uso do computaziita vez mais disponiveis e de facil acesso
no mercado.

Hoje, verificamos grande avanco tecnolégico, em spraos acometidos a
imers&o e a adequacao das possibilidades existeriteglo novos hébitos e alterando formas
de trabalho. Essas alteracbes criam a expectagvgug o uso das novas ferramentas
tecnoldgicas possibilitou o abando dos sistemampassados, até entdo considerados
tradicionais.

Desta forma, € inevitavel atentar para 0 momentogam vivemos, onde
utilizamos o processo mecanico, empregamos icaresgos, equacdes e programacoes,
deixando de lado o tracado sobre superficies. Aralos registros transformamos valores
numericos em sequencia de pixels, a serem exilsidawonitor com trago preciso, Unico e
certeiro. E, se errarmos, basta apenas o redinmamsento ou redirecionamento dos
comandos.

Com o surgimento de equipamentos especificos, ssilpiidades no ato
individual de projetar objetos foram ampliadas,ngéndo a interferéncia no desenho e a
visualizagdo imediata dos resultados, viabilizamadtransposicdo do ambiente digital do

desenvolvimento bidimensional para o tridimensional

O modelo ndo se encontra mais inscrito no paptd, gorte inerte, mas roda em
um computador. E desta forma que os modelos satnoamente corrigidos e
aperfeicoados ao longo das simulacdes. Um modedonente é definido. (LEVY,
1993, p. 120).
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Podemos ressaltar que a interacdo do homem comaaémta produtiva
fundamental para a representacdo no processovorigtique, mesmo em face de todos os
recursos tecnoldgicos disponiveis, o croqui se émantomo ferramenta direta para a
representacdo das ideias que, geralmente, emerdgaioreas do universo criativo e

permanecem cadticas por longo tempo durante a po&cealo produto.

Figura 4 —Esboco de Frank Gehry, 2005.

O processo de criagdo é o caminho que utilizameoa pancretizar as
solugdes (projeto) para determinado problema (prog). Nele, podemos inserir 0 processo
de investigacao que precede e embasa trés fasespgdo (sintese das solucdes); elaboracéo
(desenvolvimento por meio de desenhos com maiocigd®); refinamento (uso de
ferramentas tecnolégicas).

Na primeira fase, acontece a realizacdo, a conogfiaroqui (mediador da
ideia) e a elaboracdo de desenhos a mao livrendodaté utilizar ferramentas tecnologias
(n&o influenciando o processo criativo).

Na elaboracdo, denominacdo da segunda fase, améstas tecnoldgicas
sdo utilizadas. Analisando, podemos concluir queliaacao de tecnologia podera influenciar
até mesmo a organizagdo das ideias e 0 processiva@itomo um todo, principalmente, no

que diz respeito ao desenvolvimento do projeto.
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As novas técnicas sao facilitadoras e auxiliamiador na visualizagéo,
simulagdo, analise e execugdo, sem mudancas retqréy utilizacdo de redes de trabalho
colaborativo, o que é tendéncia, também pode infiae 0 processo criativo, pois demandam
do arquiteto e do designer o conhecimento e fanziéigdo com softwares.

Como exemplo, podemos analisar, mais uma vez, MGsggenheim em

Bilbao, uma das maiores criagdes do arquiteto aarsadFrank Gehry (figura 4).

Figura 5 —Modelo digital Museu Guggenheim, Bilbao, Espanitg®

Na fase de investigacdo de solucdo arquitetona@apdssivel viabilizar o
aparecimento de potenciais “dicas visuais” inesfegaque de alguma maneira contribuiu
para a solugéo procurada. Nessa fase, elaborounsgj@ete do entorno para, posteriormente,
realizando o estudo com blocos. Com a analise dhsnes, o arquiteto fez uma gama de
croquis que foram passados para o arquiteto cleepeajeto que realizou varias maquetes de
estudos. O préximo passo foi a digitalizacdo orslenaquetes de papelao foram mapeadas
pelo computador e o esqueleto do edificio criadiwutando os componentes com precisao.
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Figura 6 —Maquete, 2005.

Enfim, o Museu Guggenheim, com seu imenso sucesssnacional,
mostrou possibilidades concretas de percorrer naawinhos na pesquisa formal e
ultrapassou as geometrias simplificadas e o rigoradgulo direito tdo amado pelos
tradicionalistas. Como ja foi dito, no inicio, forganizada a concepcdo dos modelos em
madeira, papel cartdo e outros materiais e loges a@sosuperficies das maquetes foram

digitalizadas em 3D, com a utilizacéo do programd 1B.3.

3 caTIA (Computer Aided Three-Dimensional Interactive Apgailon), inicialmente, chamado CATI

(Conceicao Assistée Tridimensionnelle Interagtiveam 1981, foi renomeado CATIAsoftware criado pela
Dassault Systemes para a indUstria aeronauticegfsan
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Figura 7 —Esboco / Maquete em madeira / Maquete digital Mi&eggenheim, Espanha, 2008.

Com a insercao tecnologica na producdo, passaraxistir discussoes
referentes ao processo de execucao e a relacastatocam a obra. Com a mecanizacgéao, o
processo de execucao foi facilitado o que poswhbila ele, novas criagbes com projetos mais
carregados de ornamentacfes, sem onerar grandes. cus

As discussdes quanto a utilizacdo do computadopnoegcesso criativo
podem ser dirimidas a luz da teoria objetivisteactea de POPPER (1986). Ele afirma que o
computador auxilia no processo de criacdo, quangdoedo em todo o seu potencial
gerador de visualiza¢fes bi e tridimensionais.igié&icia do computador na visualizagéo das
imagens construidas pelo conhecimento é incompamaaée maior do que a eficiéncia do
mais adestrado desenhista, mas nunca é demaigantpte o computador ndo imagina, nao
constréi imagens, a maquina ndo pensa, o que adeatr mundo real € o pensamento do
artista, trabalhando em quatro dimensdes: funci@séttica, simbdlica e tecnoldgica.

A busca de mutagbes na arquitetura e na joalhemacbmo consequéncia
mudancas no processo criativo, que utiliza as tegres ndo apenas como ferramenta, e sim
como meio virtualizado. Esse grupo pode ser cormigevanguarda de nova vertente, a

arquitetura e a joalheria digital.



Figura 8 —Maquete digital (Museu de NY) e/ Joia Digital (Wit H. Chrisostomo), 2011.
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2RELACOES ENTRE ARQUITETURA E JOALHERIA

A arquitetura aparece no século XX como o lugarnasacdes existenciais
entre 0 homem e o mundo. O homem atribui signibsaalos espacos, assim, pode-se dizer
que arquitetura é a espacializacdo das intencddssedesejos, jA que € impregnada de
significados e possui dimenséo simbdlica que épsdpria expressao, sua aparéncia para o
mundo. Nesse processo de projetar subjetividadesonoem trabalha materiais, produz
objetos, desenvolve técnicas, estabelecendo asasrespacializagdes.

Os arquitetos buscam por solucdes finais, ideiagivigis, inovadoras,
evolutivas, econbmicas e, obviamente, sustentaveaisspeitosas; tentam estimular outros
usos do espaco, permitindo que uma vida rica e lexase instale nele e inclusive em seu
entorno; criam situagdes antes nunca pensadagparasses espacos possam se transformar
acompanhando as evolug¢des; visualizam o espacal ocho extensdo do espaco privado;
interferem na vida publica e compartilham valomceitos e modos de ver a realidade;
fazem com que o olhar Unico seja compartilhadowengiado por grande nimero de pessoas.

O designer ou desenhistas acreditam que joiassyerpropria natureza,
expressam simbolicamente valores, significadosos,rdentro do repertorio de costumes da
vida urbana e que, visualmente, se expressam stdevdormas e cores e ndo podem ser
simplificadas em simples e meros ornamentos. Edtaizacdo se da pela prépria natureza do
valor em si, expresso em materiais preciosos egpatos relacionado ao uso.

Com tanta importancia, € fundamental que arquaetujoalheria oferecam
elementos significativos que possam atrair o dedeg individuos e para isto o projeto é
fundamental.

Para GOMES FILHO (2009), a arte se fundamenta mzipio da esséncia
da forma, ou seja, na formacéo das imagens, seypaodo com a harmonia, com contraste,
textura, cor, luz e sombra. E, ainda, na preocupagi produzir arquitetura e joias com
intencdo, com significado, fazendo com que estasnsmais do que simples monumentos e
adornos, pois despertam emocodes. Assim, as fornoasdoras das joias e da arquitetura

devem buscar o equilibrio dos materiais empregados.
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2.1 Um olhar em direcdo as origens da arquitetura

Tracar a historia da arquitetura da Idade da Padfaa Espacial é tarefa
dificil. Entéo, podemos trazer algumas informagéss situarmos esta pesquisa.

O Egito, por exemplo, é tdo rico no que diz regpeidb material para o
estudo da Historia da Arquitetura, por outro é jgadmo no que concerne aos tragcos para a
investigacao de civilizagdes mais antigas (CARVALHK@).

No antigo Egito, Imhotep o construtor da piramigeder foi considerado o
primeiro arquiteto; no mesmo periodo, os desentmstatbnicos eram elaborados com pena
de junco sobre papiro; Gregos e Romanos com otontleé reverenciar o passado fixam
fundacdes em pedras; na Arquitetura Gaotica, edfisurgem complexos e misteriosos; no
periodo da Renascenca, Filipo Brunelleschi desgauohovo método de representacdo: a
perspectiva, conseguindo representar no plano atentrdimensional; no Periodo Vitoriano,
a arquitetura aparece sensual e prazerosa.

O desenho é nominado pela primeira vez, no livrechiectura Libri
Decem”, de autoria do arquiteto da Era Augusta,cafitrivio Pollio, Unica obra sobre a
arquitetura do mundo antigo a chegar ao Renasamegrortanto, a principal fonte sobre a
Antiguidade Classica a disposi¢ao dos arquitetos.

Mas, no século XIX, a perspectiva se firmou atragésAlbrecht Direr,
sendo utilizada como elemento de suporte na repeeso 3D sob planos.

Na Franca, por volta de 1789, o Governo Republidaiamcés solicitou a
Academia de Ciéncias da Franca a criacdo de umnsstle medidas. Em 1790, surge o
Sistema Métrico Decimal (quilograma, metro e litrA)partir dessa data, o metro (unidade
principal das medidas de comprimento) influenciodiot o processo de desenvolvimento do
desenho, definindo uma escala possivel para amipeoporcdes.

No fim do século XIX, até o inicio do século XX, rigs transformacdes
ocorrem inclusive o aparecimento dos arranha-c@usArquitetura Moderna introduz
construcdes totalmente despojadas, onde algungesogumostram técnicas em obras vistas a
quildmetros de distancia. Nos primeiros 50 anosémlo XX, arquitetos tentam mudar o
mundo, refazendo-o0 com imagem rigorosa de geonadigaata. Na década de 1950, a
Arquitetura Moderna se dizia solugao funcional pasaproblemas de como construir com
novas formas e estilos. No final dos anos 1960acaion 0 passado com construcdes com

pastiche de historicismo. No periodo Pés-Modernogesn os novos estilos como o high-
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tech, o desconstrutivismo, o organico, revives@nldssica e até o Neomodernismo passam
a disputar a atengao.

Podemos destacar os trés mais importantes e itdsi@nquitetos do século
XX: Frank Lloyd Wright, Le Corbusier e Ludwing Mi&&n Der Rohe.

No inicio do século XXI, a arquitetura toma rumossperados e desejados,
com o uso de novos materiais, novas ferramentawltegicas e maior senso de liberdade.
Com novas responsabilidades, preocupacfes comgexoleso abusivo de combustiveis
fosseis e envolvimento dos moradores nos projais®dificios.

O computador mostrou ser um verdadeiro aliado, peao aos arquitetos
dar saltos extraordinérios de imaginacao visuatomputacao gréfica facilitou o processo de
inovacdo das representacdes das ideias de desigaeyuitetos, bem como o método de
representacdo virtual veio integrar conceitos qs&ese profissionais vinham buscando:
visualizac¢do por simulagéo (interior e exterioreddicios); a relacdo com o entorno; o estudo
do emprego de materiais com a colocacao de textorgego de luzes e sombras, as
superposicdes, o foto-realismo e tantas outrastpldades.

O desenho técnico nao foi abolido e, dificilmerdesera mas este novo
método de representacdo grafica permitiu que csdidt@io estabelecesse seus padrées de
desenho. Para investigarmos melhor esta hip6tas®088, visitamos alguns escritérios de
arquitetura:

Oficina de Gilberto Ruiz Madri, Espanha, que deséres minucioso
trabalho artesanal, dedicando tempo e esforco presentacdo da obra arquitetbnica. Ruiz
trabalha com maquetes conceituais, apresentadascogitursos e exposicoes. Possui
reconhecivel estilo abstrato. Pertence a terceiracgo de uma familia de artesdos dedicada a
representacdo de maquetes e, hoje, € um dos maisitados maquetistas da Europa, pela
dedicacdo que reserva para cada uma de suas sriacée estilo conceitual. “Jogo com a luz
para contar uma historia, para que se estenda guiodda maquete ocorre algo. Uma
maquete reflete a imagem do que o arquiteto pretendstrar de si mesmo”, declarou
Gilberto Ruiz durante a visita.

As maquetes de Ruiz possuem muitos detalhes queizamh diversos
materiais, como o0 metacrilato, zinco lixado e agegecom patina a base de acido para
conseguir texturas e acabamentos diferentes. Aolegia foi sua grande aliada desde a
criacao dos projetos passando pelo o corte pradeser do acrilico — prototipagem rapida.

Em seu escritorio, Ruiz desenvolve e executa m®jgtara arquitetos

utilizando técnicas e op¢des disponiveis para guiseriar modelos 3D com variagfes da
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chamada modelagem por subdivisdo, que consistesfoanthcdo de primitivas geometrias
que sdo transformadas em objetos e elementos maplexos. O profissional defende a
solucdo dos problemas propostos, buscando inovaca@endimento as aspiracfes dos

arquitetos que procuram pelo seu trabalho.

Figura 9 —Oficina Gilberto Ruiz, Madri, 2008.

Ainda, em Madri, foi possivel visitar o Escritéride Rafael de La Hoz
Castanys. La Hoz encarna a terceira geracado déedog dirige um dos mais importantes
escritorios de arquitetura espanhola fundado en®,1farticipando de distintos projetos
urbanisticos e realizando importantes conjuntosit@nicos na Espanha, Portugal, Pol6nia,
Hungria, Emirados Arabes e Roménia.

Professor visitante na Universidade Camilo José @eha Universidade
Internacional da Catalufia, participa de numerotaglades e sua obra esta publicada em
livros e revistas de arquitetura de ambito naciamahternacional. Dentre seus ultimos
projetos destaca-se o Distrito C da Telefénicapwarsede central da Telefénica em Madri.
“A referéncia do projeto ndo é a arquitetura hegfénea de seu entorno, mas sim sua
localizac¢do: um jardim. Portanto, ndo se trataudstituir um jardim de um edificio, mas sim
da transformacdo de um jardim em um jardim habitadkeeclarou Rafael de La Hoz no

encontro.
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Na cidade de Mildo, Italia, visitamos o Escritéribe Arquitetura
Metrogramma Estudio Design de Andrea Boscheti etbFrancini fundadores e gestores.
O escritério foi criado, em 1998, um ano depoisndaiguracdo do Museu Guggenheim, em
Bilbao, e dois anos antes do sucesso da Bienal rdaitétura de Veneza, eventos que
marcaram o debate da arquitetura na lItalia, liltkraenergias juvenis e resultando em
mudanca radical de perspectivas.

O Metrogramma promove seus trabalhos sem espdeaateacdo da critica
cultural. Sdo arquitetos que transcendem a intséeeda arquitetura italiana, e declaram
disposicao aberta e flexivel, procurando semprstraoque a criatividade, tradicionalmente,
caracteristica da arquitetura, ndo serve apenasppaduzir objetos esteticamente agradaveis,
mas pode pré-configurar melhor o planejamento ndsanelhorias na qualidade de vida. O
escritorio usa os concursos para desenvolver ideraglizar pesquisas. Os designers optam
por trabalhar mais com os tradicionais modelos dfee liberdade de ver claramente o que
precisa ser reformulado, onde o modelo ndo é dtagsudo projeto, mas o projeto € o
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resultado do modelo. O Metrogramma € composto Pgo&ns, apaixonados e criativos que
buscam o melhor ajuste para cada profissional camugo de maximizar suas habilidades
em detrimento de propostas de trabalho criativo icleias inovadoras.

o
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Figura 11 —Escritério Metogramma, Mildo, 2008.

2.2 Os primordios da Joalheria

As palavras bijou (joia) e joyau (gema) derivam amhko vocabulo joie,
gue por sua vez, € um substantivo do verbo frajmés que significa “gozar, desfrutar,
aquilo que causa prazer”, e que, na origem, liga-geaca, divertimento, brincadeira; que
permite partindo do campo semantico que se delit@tebém os campos simbdlicos
abrangidos por esse substantivo (CHEVALIER; GHEEBRA2002).

Mais de sete mil anos se passaram desde que otrahais homem

moderno utilizou as conchas e sementes como ag@sspnal. No mundo antigo, utilizavam
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varias técnicas de ourivesaria e a palavra chagaeta periodo era “simplicidade”, onde o
processo de confecgdo combinava com refinamento.

Artesdos e ourives construiam suas proprias fem@se nos primordios,
criavam técnicas como “martelar* o ouro com pedemsa partir de uma folha do metal,
tornava a superficie plana, lisa e com espessuggjatta. Com faca ou cinzel a folha era
cortada na forma escolhida e ornamentada comdiileg, granulagcdo ou outras técnicas
decorativas, como a simples perfuracdo. Fios d® @wam confeccionados cozendo e
martelando fita fina do metal, até obtencédo dassspa do fio desejado ou entéo torcendo e
enrolando duas fitas estreitas. Desenhos decosaéikem impressos na folha utilizando-se
ferramentas feitas de madeira ou de 0sso. Até mesEios macicos, como anéis ou
broches, eram feitos somente com a utilizacédo deehoa.

Mesmo com poucas e simples ferramentas, os ouevestesdos da
antiguidade foram capazes de produzir fantastigesnplares de joias e objetos decorados
com sofisticacdo, que resistem ndo s6 com o pdssaséculos, mas também servem como
fonte de inspiracéo nos dias atuais.

A natureza nos oferece cerca de setenta metais putce eles o ouro e a
prata sdo os metais mais tradicionais utilizadoSfataicacdo de joias. O ouro — metal
precioso, de cor amarela, pesado e maleavel -nmédaeida, o metal que mais fascinou a
humanidade ao longo dos tempos.

O século XX conta com grandes designers dando maidade,
irreveréncia e estilo as pecas criadas na joalhestudando os costumes, as famosas
vertentes de moda e verificando “in loco” como eiedade esta utilizando ou possivelmente
ird utilizar os artefatos.

No inicio do século XXI, o significado e o propésita joia foram
redefinidos para os joalheiros contemporaneos. @ mpgenera e revaloriza antigas
producdes.

Hoje, as técnicas de confecgdo estdo mais apueadaas diversificadas.
Mas, existem também as imitacfes, o que acabagoduradir as pessoas no quesito joia ou
bijuteria.

Joia [Do fr. ant.Joig “joia”, que convém nao confundir com o atjaé, “alegria”.]
S.F. 1. Artefato de matéria preciosa, de metal ®pedrarias e que se usa como
adorno, como anéis, colares, tiaras, brincos, lexcatc. [Sin., no RS.: memodria,
prenda.]

Semiprecioso(d). [De semi + precioso.] Adj. Que ndo é comptetate precioso;
meio precioso. — V. Pedra.
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Bijuteria. [Do fr. Bijouterie] S. f. 1. Pequeno objeto feito em geral com primo
delicadeza, préprio para enfeite e ornato, comexp.alfinetes, brincos, berloques.
2. Ramo da ourivesaria que trabalha com obrasdsamd¢ metal sem valor.
(FERREIRA, 1999, p. 990)

Coco Chanel costumava dizer — joias e bijuterieanfiocriadas para adornar
e ndo para fazer vocé parecer rica — A partiraddsfinicdo, que modifica a funcéo inicial da
joia de status e valor intrinseco, se pode pemsarme conceito mais amplo do que € uma joia
e como 0 seu uso pode ser ampliado e difundido whemsocraticamente. Este conceito
amplia, principalmente, os materiais possiveis pasua fabricacdo, e seu dialogo com as
pecas de vestuério, quando 0s materiais preciesosssuram a materiais naturais.

A verdade é que Chanel foi grande artista. Nas mgdisores criagdes como
0s vestidos pretos, as cascatas de pérolas sompéesicamisola de malha, os sapatos com
biqueira escura, e, finalmente, a sua propria iMmagascem de alquimia que alia a logica a
beleza. (...) A bijuteria da moda existia muito penantes de Chanel, mas ela deu-lhe alma. O
objetivo j& ndo era a imitacao ilusdria de joiasdadeiras, mas o puro efeito estético (...).
(SEELING, 2000, p. 99-107).

Encontramos no decorrer da historia da joalherarehtes estilos, mas
nunca tao diferenciados como atualmente entendidwm wbjeto de design. Na joalheria, o
design é o elemento fundamental para agregar alcniar identidade visual para a joia
brasileira, particularmente, porque o Brasil atsaglé Instituto Brasileiro de Gemas e Metais
Preciosos (IBGM) fez opcéo estratégica de entramaccado externo no segmento de joias
de design: competir pela qualidade e criatividasl®ydo por preco. Além desse aspecto,
existem questdes mais especificas para as joiassatuma delas tem sido gerada pela
aproximacéao da joalheria com a moda e sua consioli@tacao por novidades, com criacdes
mais sofisticadas verdadeiros “objetos de design”.

Assim como acontece nos processo arquitetonicdemnsesign de produtos
ocorre 0 mesmo, ou seja, é fundamental existiefwa@ muita criatividade. Conceitualmente,
o design surge quando a fabricacdo deixa de seprooesso realizado inteiramente pelo
artesao, dividindo-se em duas etapas: projetdoreéa. E a criatividade torna-se, assim, uma
das principais ferramentas para que as inovacGasegam, sejam elas de produto ou de
processo.

Empresas e industrias, do século XXI, vivem a Esa Gtiatividade,

caracterizada pelo uso da tecnologia, pelo contetim pelo design diferenciado, pela
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necessidade de reinventar-se, pela melhor insergaoercado, pela execucdo de mudancas
tanto na cultura quanto em produtos, tornando-sienaserdadeiras fabricas de ideias.

E, com os avancos na tecnologia dos computadorasdas principais
objetivos dessas empresas é melhorar a maneirorde as ferramentas de CAD/CAM,
poderdo ser utilizadas pelas industrias, aperfedma producéo e criacdo de novos produtos.

Na area da joalheria, especificamente,

Hoje, conhecemos técnicas que nos possibilitam mhidierdade de criagdo, como

os processos de fundicdo de cera perdida, fresangetdrneamento por comando
numérico, produzindo pecas grandes ou diminutaasrem detalhes, elaboradas
com a maior economia possivel de metal, deixand®@s em peso e custo,

utilizando minerais naturais ou até mesmo sintétiggavacao de foto sobre uma
chapa de metal utilizando delicadas puncdes diadast coordenadas pelo
computador, podendo tornar as joias pecas Unigas cmanifesta o desejo humano.
Mas, toda a tecnologia desenvolvida, também, seg®etjina Machado, ndo vale

muito sem mentes criativas e de bom gosto pordgaedo o maquinario. O século
XXI conta com grandes designers dando personaljdiadeeréncia e estilo as pegas
de joalheria, estudando os costumes, as famosdénigias, viajando o mundo e

verificando“in loco” como a sociedade esta utilizando ou possivelmentdilizar

os artefatos “uma relacdo social definitiva entsehomens... assume... a forma

fantastica de uma relacdo entre coisas”. (FOLET2Q0Q7 apud MACHADO,
2004).

Conclui-se, portanto, que, como arte milenar, ¢h@@m se mantém com o
mesmo objetivo, ou seja, alterar o ser-estar dovithdb no mundo, contribuindo para a
expressdo de sua personalidade, muito embora @ldgan tenha causado alteracdes

profundas em sua producéo.

2.2.1 Processos de fabricagéo
A confeccdo de joias de ouro, prata e platina mmteartesanal realizado

pelo mestre joalheiro em sua banca de ourives @gaso da industria, através dos métodos

de fundicdo, estamparia e, atualmente, utilizaoftwares especificos.

2.2.2 Artesanal

Usada desde a antiguidade, o processo é fruto Wlhdhde do mestre de

ourivesaria que, a partir do desenho, produz a pegbada, utilizando a bancada de ourives,
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com ferramentas e laminadores manuais. O trabadgoier técnica, precisdo e muita
paciéncia. As joias artesanais ou de autor posstadon agregado de exclusividade, pois séo
produzidas artesanalmente, sendo Unicas e mostnaasleurvas e linhas de sua confeccao, o

desejo do designer arteséao.

--

Figura 12 —Peitoral, 2009.

2.2.3Estamparia

Processo utilizado para confeccéo de pecas leves.

Na fabricacdo de joias pelo processo de estampari@rramenta mais
utilizada € um cunho de aco (macho e fémea) empueresa, onde se coloca lamina de metal
gue é estampada com grande pressao, adquirinao afsirma do estampo. A caracteristica
fundamental da peca estampada € sua espessuia reguh mais fina que na fundicao.

Por ser um método que produz pecas com espes®mdazidas e com
producdo em larga escala, a estamparia é o mekimdm para a execucao de joias de baixo
custo. O processo comumente é utilizado para phophias leves através de laminas finas de
metal, como brincos, broches, moedas, medalhgsfeanos.
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Figura 13 —Processo de Estamparia, 2010.

2.2.4 Fundicao de cera perdida — micro fusao

Um dos processos mais antigos na fabricacdo de pia processo de
fundicdo de cera perdida, desenvolvido para o cebeslaptado para o ouro no Oriente
Médio, pelo menos 4000 anos a.C.. O mais antigmelo conhecido de ouro foi feito em
Ur, na Mesopotamia em 2600 a.C..

Hoje, o processo de cera perdida é o mais utilizzeta a fabricacdo de
joias. No entanto, no século XX, o processo pageoswma evolucdo consideravel, com o
desenvolvimento de equipamentos mais sofisticads® ele materiais diferenciados.

O processo complexo consiste em varias etapas:

* modelo mestre é esculpido em prata;
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molde de borracha é feito a partir do modelo mestuécanizado e
cortado com bisturi, liberando o modelo mestre;

molde de borracha é usado para fazer varias cdpiasodelo mestre
em cera, pelo uso de injetora;

moldes em ceras sdo montados em uma "arvore" eno tdp
alimentador central;

arvore é colocada num cilindro de metal e cobeastagpsso;

cilindro é colocado sob vacuo para remover bolleas, seguida é
colocado no forno a temperatura de 750°C, remavearcera;

metal é fundido em um cadinho e depois lancado sidarja sem cera;

modelos em ouro sao cortados das arvores, monggolalgdos.

Figura 14 —Processo de fundic¢éo, 2010.
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Figura 15 —Anel fundido, 2009.

2.2.5 Digital

Na década de 1990, as primeiras experiéncias caiizacdio de
prototipagem rapida na producdo de joias causargumas frustracbes no mercado
joalheiro. Naquele periodo, os materiais ndo erdegq@ados para a confec¢do de protétipos e
0s mesmo eram concluidos sem acabamento, difidaltaproducao.

Nos dias atuais, industrias investem em equiparsergo softwares
especificos para joalheria e produzem prot6tipos g@is complexidade, em menos tempo e
com maior aceitagcdo no mercado.

Para iniciar o processo sdo necessarios obrigatenge alguns desenhos
realizados a méo ou modelos pré-existentes.

Figura 16 —Transferéncia virtual, 2010.
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A liberdade no processo de criacdo que ocorre sentt® a méo livre pode
ser complementada na transferéncia para o meisaljiatravés de softwares com banco de
dados, nos quais sdo geradas informacOes predia®nsionamento e visualizacao
tridimensional do objeto. O mesmo pode acontecer @® modelos pré-existentes que serao
digitalizados e transferidos para o software deemmamento do equipamento de

prototipagem.

2.2.5.1 Desenho digital

Através do software CAD, 0 processo € inicializadon a representacao
tridimensional da peca a ser produzida. O arquéradp é convertido no formato STL4 e, em
seguida, inicializado no sistema CAM através deipsgmentos de usinagem, processo no
gual sdo construidos os prototipos através da pogieho de camadas milimétricas de
matérias-primas para a obtencao da primeira véisiga do objeto projetado (detalharemos o
processo a seguir). Modelos criados por computsé@lmmais precisos do que os esculpidos a

mao e podem ser facilmente recriados e mudadoscessario.

Eaday2 A BEXE S UEANA ¢
EIYEE

-
BEE B

-l -
BRRE P reddasadd duN®T 20

> B W

Figura 17 —Projeto/Rhinoceros e render/Flamingo, 2010.

Avancos notaveis estdo surgindo a partir da utifivade softwares
adaptados para as industrias joalheiras. O CAD/Gipllrece para ser usado em fresadoras

substituindo o modelo em metal ou cera, modelanaiwizes em polimero plastico enviando

*STL — denominac&o derivada da palavra Stereolipdyrérepresentacdo em malha triangular do objeto)
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direto para a fundicdo. Em particular, sdo os atallscripts e construtores encontrados no
software Rhinoceros5 3D, no TechGems6, e no Flawdirngara renderings (representacao
final artistica). Estas caracteristicas encurtaentpo de programacao, tornando muito mais
facil para os designers a entrega de novas crigudiesos fabricantes. Em muitos casos,
designer/fabricantes renderizam a criacdo paransenestradas muito antes do primeiro
modelo ser produzido. A tecnologia permite quédiente visualize a concepg¢éo da imagem
de computador em trés dimensdes. No capitulo seguilescreveremos detalhadamente o

processo.

Figura 18 —Projeto/Rhinoceros e render/Flamingo, 2010.

2.2.5.2 Modelagem CAD/CNC

Em visitas a industrias de joias, foi possivel tatas que as empresas
inovam em modelagem utilizando o software Rhincgdraseado na tecnologia NURBS8
com aplicativos especificos para o setor joalheiro.

O modelo virtual criado pelo software permite auglizacdo de futuras
criacOes de joias com 0 mesmo requinte da realiftadgrafica de gemas e metais, podendo
ser inclusive alterada em procedimentos de tegtdsrizando cores, texturas, transparéncias

e brilhos.

® Rhinocerosgoftwareproprietario de modelagem tridimensional baseadt®eonologia NURBS)
® TechGemsgoftwareprofissional de design de joias que permite eriadelos 3D)
" Flamingo (ferramenta de renderiza@vancadasoftwareintegrado ao Rhinoceros).

8 NURBS (No Uniform Rational B-Splieprograma de modelagem 3D.
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O Rhinoceros é compativel com a maior parte dosnsas de prototipagem
rapida e possui médulos com fung¢des especificasniRjo para renderizacdo e TechGems

para ilustracdo e modelagem de joia.

Figura 19 —Joia renderizada para escolha da cor do metal,.2010

No préximo capitulo, abordamos que alguns equip&rsate prototipagem
deixam pequenas marcas nas camadas, para se teachbamento, as pecas sao lixadas ou
polidas até desaparecer todas as imperfeicoeseDianente das maquetes, nos prototipos
criados para a joalheria, acontece mais um passe peocesso — a fundicdo da matriz — onde
o primeiro protétipo é fundido no metal (ouro oatp) e, em seguida, faz-se o acabamento.
Em termos gerais, essa fundicdo € muito importpata esse mercado onde as medidas sao
muito finas e os protétipos extremamente fragempoissibilitando o acabamento direto no
prototipo.

Nesse segmento, assim como nas maquetes, existeta miais dois
meétodos: o processo de adicdo de plastico e o ggoce laser. Em ambos os métodos sao
necessarios 0s passos descritos com as mesmasiespdes, sendo que o diferencial se da
apenas pelo material empregado e pela resistéosimddelos.

O processo de depdsito de material consiste nd@dig camadas (plastico)
que se comporta como cera, derretido a temperd®ir@0°C, podendo passar diretamente
pelo processo de fundicdo de cera perdida sem esagoblemas. A contrapartida é que os
prototipos sdo muito frageis e necessitam de egtiEeNcao no manuseio.

J& o processo a laser consiste na solidificag&otdpolimero liquido, ou
seja, liquido fotossensivel que fica contido enemestdrio. Quando o feixe de laser toca o
liquido, se solidifica formando uma camada. A ftataa desce preparando-se o material
para a solidificacdo de mais outra camada. O ppaotdriginado por esse processo é mais

resistente.



43

As técnicas e ferramentas descritas acima sdo dejugais novo existe na

confecc@o de modelos 3D para as industrias dagoalb da arquitetura.

Figura 20 —Processo renderizacdo e RP, 2007.

2.3 Um caso de transicao: Frank Gehry

Seu nome verdadeiro é Ephraim Owen Goldberg9. @asad formou em
Harvard nos EUA, foi o ganhador do Prémio Pritz&er 1989. Suas obras sdo facilmente
reconhecidas pelo uso do metal e muito abuso dasa$o sinuosas. Frank Gehry é
reconhecido como o icone da arquitetura moderrgetpar edificios que se dobram e se
contorcem dando nova vida a forma como as pessass ¥ mundo a sua volta.

Entre suas famosas obras destacam-se: Disney €oHe#y em Los
Angeles; a Casa Dancante, em Praga; a loja de Misake, em NY; o Pavilhdo Pritzker no
Millennium Park, em Chicago; a cafeteria do prédandé Nast, em NY; e sua propria casa,

em Santa Monica.

® OWEN FRANK GEHRY — Em 1954, graduou-se em Arquitetpela Universidade da Califérnia do Sul. Em
1962, concluiu a pés-graduacédo, em Harvard. Traba#m diversos escritérios de arquitetura e, en2 1&6ou

sua propria empresa, a "Frank O. Gehry & Associates. Dez anos depois, Gehry desenhou uma série d
pecas de mobiliario chamaddasasy Edges utilizando madeira. Na década de 1970, Gehryepyo diversas
residéncias. Varios de seus projetos tornaram-seosiada arquitetura contemporanea, como o Museu
Aeroespacial da Califérnia, o Walt Disney ConceatlHem Los Angeles, o Fishdance Restaurant, néa)apo
Vitra Design Museum, na Alemanha. Nos anos 19&hr{voltou a desenhar méveis. 1990/1992, ele criou
uma linha de cadeiras para a industria Knoll, cofdas com tiras de madeira sem suporte estrutcrial;
também a esculturaThe FisH, para as Olimpiadas de Barcelona. 1992/1997 fmoje executou o Museu
Guggenheim. Entre suas famosas obras ainda esfdisney Concert Hall em Los Angeles; a Casa Dawrcant
em Praga; a loja de Issey Miyake em NY; o PavilRétzker no Millennium Park em Chicago; a Cafetetta
Condé Nast em NY. Em 2006, comecou a desenhar jpaies a Tiffany. Para o futuro, estdo em projeto: a
Foundation for Creation da Louis Vuitton em Pasi$fuseu de Tolerancia em Jerusalém; a Beekman Tenver
NY; Museu da Biodiversidade no Panama; Guggenhdim Bhabi (parceria com Zaha Hadid); Museu de Arte
da Filadélfia.
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il
Figura 21 —Loja de Iss

Pioneiro da escola desconstrutivista da arquitetwdernista, Frank Gehry
€ conhecido por desafiar as noc¢fes tradicionaisjetar espacos complexos e utilizar
materiais diferenciados como o cobre e o titAni@ioda a arte de moveis feitos de papeldo
ondulado. Recentemente, o mestre de obras foi dadoipela Empresa Americana Tiffany &
Co para criar formas em nova escala, aplicandaragia a forma mais pessoal de arte: as
joias.

A liberdade nas composicbes e a abnegacdo das Sfosmmaples e
convencionais confirmam a aptidao de Frank Gehty as formas de idealizar a arquitetura.
O engenho da arquitetura de Gehry é de artistgigaele aperfeicoa a geracao de edificios
que se relacionam intimamente com esculturas. Fpardir dessas visdes arquiteturais
determinadas pelo carater escultérico de suas ebedu que novos sistemas de
desenvolvimento de projetos foram criados paraatem possiveis suas complexas formas.

A expressao formal dos edificios de Gehry, quesseraelham na maioria
dos casos a escultura, segue rigoroso e meticpiasm®esso de criagcdo que se torna mais
complexo a medida que suas formas se distanciapradiucao arquitetural de seu tempo.
Enquanto uma equacao de primeiro e segundo graeranma maioria dos edificios lineares e
circulares do planeta, os de Gehry relacionam kkfcoomplexos de equacbes que sO
recursos tecnolégicos da informética tornam poksiveiacdo, a viabilidade e a execucéo,
em curto prazo. Essa realidade se estende aossposcde desenvolvimento de produtos na
industria de joias, que também possui formas taopéexas quanto as das edificacbes de
Gehry, porém produzidas em escala menores.
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Vale a interrogagéo... Joia ou arquitetura?

Figura 22 —Museu Guggenheim e joias Tiffany & Co, 2010.

2.3.1 O arquiteto

As linhas curvas complexas costumavam se restrangiatureza. Depois
vieram o projeto e a producdo auxiliados por coemgart, que resolveram os problemas
técnicos relacionados com as linhas curvas. Comdgraucesso, o software desenvolvido
para projetar os bombardeiros a jato Mirage fop&atdo para modelagens arquitetdnicas em
trés dimensdes. Esta conquista libertou a imagmaps projetistas como Koolhaas, Frank
Gehry e Eric Owen Moss, que inventaram formas @uese parecem com outra coisa a nao
ser com esculturas gigantescas, permitindo o floresnto da arquitetura escultural.
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Frank Gehry é hoje o arquiteto contemporaneo ewidaties mais original,
lider nas criacdes de esculturas habitaveis onalgaeéncia improvisada de suas esculturas
nao surge como truque de estilo, mas obsessao.

O arquiteto ampliou as fronteiras da arquitetural@noa e construiu sua
ponte mais inusitada: a ligacao entre o desigarguatetura. O uso inovador e criativo que da
aos materiais, aos contornos e as formas resultadéfigios e estruturas ao mesmo tempo
originais e provocantes. Os edificios projetados gde sdo considerados como marcos na
paisagem e muitas vezes séo tratadas como essultura

Frank Gehry consegue a coordenacao entre o olhn&@acom significado
de destreza entre a construgdo da imagem e a fmrstada para suas obras, onde a primeira
manifestacdo das ideias é o croqui sem o comprongies formas. Gracas aos croquis €
possivel avancar para o proximo passo.

As duas obras de Frank Gehry o Museu GuggenheinBildan, e o Disney
Concert Hall, em Los Angeles, sdo marcos tempaaaag¢ho do homem sobre o ambiente
natural. Mesmo se destacando, a natureza de suas &ka da inclusdo dos contextos ali
presentes. Numa ilustracdo perfeita da realidealepmunhéo entre presente e passado, entre
o tradicional e o moderno, entre natureza e caglio, abstracdo e representacéo, a presencga
de seus edificios na paisagem se faz forte e sacemesmo tempo.

2.3.2 Desenvolvimento projetual

A representacao das ideias soltas de Frank Gehifgrema de desenhos é o
inicio de uma das etapas mais relevantes da forenged desenvolvimento projetual: a
producdo de maquetes fisicas volumétricas por nde® quais é obtida a percepcao
semelhante a do objeto real. As dimensdes dos mmdei pequenas ou grandes escalas,
permitem maior conexdo entre a escala humana egaetea possibilitando o dominio da
forma enquanto projeto, podendo assim evoluir. &estmento, a coordenacédo entre mao e
olho se completa.

Na maquete, 0 objeto futuro se torna tangivel. @idm das formas da
composicao é completo, no proximo passo sdo fagageformacdes espaciais caracteristicas
de Gehry. A escala das maquetes permite avaliadebmmacdes percebidas pelo olho,
acentuando ou tornando mais sutil seus efeitosefama em que as solu¢bes volumétricas

serdo concebidas, dominadas e eventualmente sapeRatlemos comprovar acompanhando
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do desenvolvimento do projeto do Walt Disney, haja, imenso prédio em aco inoxidavel,
destaca-se e chama a atencado pela imponénciadelémer parte do projeto de recuperacdo
da area urbana daquela cidade.

No inicio do projeto para o Centro de Concertos tWakney, foram
confeccionadas varias maquetes fisicas (de 30), adfdo utilizadas intensivamente. Em um
estagio mais avancado, algumas maquetes foranaldigdas e produzidas como prot6tipo
rapido para aprofundar os estudos.

Para apreciar completamente o processo, é pregisordr que 0s estagios

aqui apresentados representam apenas cinco dmpetis 20 maquetes diferentes.

Figura 23 —Croqui do Walt Disney Concert Hall, 2006.

A primeira fase do projeto foi o resultado da ifggEw no concurso e definia

0 espaco como um sigurate e um pavilh&o.
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Figura 24 —Estagio 1 — Centro de Concertos Walt Disney, 2007.

Apdés maior aprimoramento do programa foram usadlmEob para
correlacionar os espagos com a forma das edifisa¢fesse ponto, foi incluida uma torre no

prédio.

Figura 25 —Estagio 4 - Centro de Concertos Walt Disney, 2007.
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O espaco do sagudo principal € definido nesse pentsdo feitas
experiéncias com os componentes de seu entorno, Afo mostrados os vestigios do

pavilhdo, da cupula e do zigurate do concurso detos.

I A S TS -
Figura 26 —Estagio 10 — Centro de Concertos Walt Disney, 2007.

Em determinado momento, a ideia de trabalhar coooidmas esvoacantes
do auditorio, comeca a influir na leitura exteroag galcos da edificagéo.
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A magquete final mostra uma reandlise dos mateeia® tratamento final

dos planos que fluem. Nota: a torre foi deletadardgeto.

; P - : o A
Figura 29 —Maquete acustica — Centro de Concertos Walt Djs2(37.
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Foi feita maquete de grande escala (escala giga)tel® auditorio, para
possibilitar aos consultores testar e ajustar adades acusticas do espaco.

Figura 31 —Magquete fisica — Centro de Concertos Walt DisBegs6.
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Apos se inserir e aperfeicoar as informagdes, augtaceletronica de toda

edificacdo da estrutura e das instalacdes foi gggadmeio do software CATIA.

Figura 32 —Disney Concert Hall, em Los Angeles, 2006.

Para a construcdo do Museu de Guggenheim, em Bitbabry recebeu
uma incumbéncia — construa algo espetacular -eesoetespondeu as expectativas criando a
estrutura toda encurvada, com camadas brilharntas f@m paineis de titanio que mudam de
cor sob condigdes diferentes de iluminagdo, onderasas da construgcdo parecem produzir

mutacdes a medida que se circunda a estruturanégpanorama dindmico de perspectivas.

Figura 33 —Maquete em madeira, 2006.
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Gehry, mais uma vez, optou o software CATIA, o messoftware que
utilizou no Guggenheim para trabalhar modelos em®&ss na produgéo final, em combinagao
com o processo de construgao.

O CATIA é o principal programa que o arquiteto imtib na geracao de
maquetes eletrbnicas tridimensionais feitas arpadas maquetes fisicas. As maquetes foram
marcadas em suas intersecdes e em pontos de adas.dgds pontos foram digitalizados, para
definir as coordenadas espaciais X e Y e inserigasprograma Rhinoceros que as
transformou em curvas. Essas informacdes foransfeadas, novamente, para o CATIA,
onde foram hiper-racionalizadas e a maquete elea@wo Disney Concert Hall finalizada.

A metodologia empregada nas projetacoes de Gehsyranque o arquiteto
traduz uma interface entre a logica projetual tiadal e a digital. Em suas obras
arquitetbnicas, € possivel notar que o arquitettui tendéncias artisticas, estilisticas e
tedricas, transpostas em sua esséncia formal rmpiisriniciais e executaveis somente
através do uso do software CATIA.

Com tal complexidade, entre os croquis e a utiimado software, as
maquetes s&o instrumentos que permitem a conexé® @rescala humana e o edificio,
possibilitando pleno dominio da forma. Enquantogiop permite o ajuste necessario para
que posteriormente seja submetida aos ordenadaeesap responsaveis pela geracdo dos
projetos.

Gehry relaciona céalculos complexos de equagbessqueom o uso das
ferramentas tecnoldgicas tornam possivel a criagadabilidade e a execucdo, em curto
prazo e para ajudar a projetar e construir estagoas criou a empresa Gehry Partners LLP.
O escritério desenvolve sistema digital para a pgéd de projetos que provavelmente € um
dos mais sofisticados do mercado e, a0 mesmo tesgwomantém fiel aos meétodos

tradicionais de producdo de maquetes.

O computador é visto como uma ferramenta adicido@d, para certas coisas, como
0 aprimoramento de um projeto, e ndo tdo bom pana® Seria um grave erro
pensar que ele poderia substituir por completo eiggue desenhos. James
Glymph'.

E preciso lembrar que muitas coisas que os comprgsighodem desenhar

tém pouca conexdao com as propriedades dos matdaaigie dispomos. O escritério esta

“Documentario “Esbocos de Frank Gehry”, POLLACK, &3n2005.
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desenvolvendo programa para modelagem do compartarde projetos no qual as maquetes
podem ser dobradas e amassadas conforme regrhaaslestias.

Uma vez finalizadas, as maquete eletrbnicas podem dgetamente
transmitidas aos fabricantes e empreiteiros. Esseepso tem possibilitando a Gehry o
controle preciso da produgéo e do custo.

Outro exemplo podemos citar o Peixe de Barcelon®&rejeto para
Olimpiadas de Barcelona (1992) — primeira obra dbrga se beneficiar da tecnologia. Para
construi-la, foi utilizado o CATIA, que facilitouaalculo das formas arrojadas propostas pelo
arquiteto no que se refere ao desenho e ao comteolistos. O projeto forneceu base de
informacgBes para métodos de projeto usado em psojeturos.

Este projeto foi inteiramente desenvolvido por mée maquetes fisicas
feitas a mao, que posteriormente foram transformada informacdes digitalizadas. Com o
desenho feito através do computador foi possirfdistorcdes e conseguir a precisdo do
projeto com maguete de prototipagem rapida. Nomdedeamento, manteve sua fidelidade ao

habito de romper com as formas, sem prescindipdasliaridades que definem sua obra.

Figura 34 —Esbocoescultura Vila Olimpica Barcelona, Espanha, 2010.
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Figura 35 —Magquete eletrénica, 2010.

Figura 36 —Obra executada, 2010.

Frank Gehry é atualmente o maior expoente dos tetqsiconsiderados
estrelas, categoria na qual também figura a iraquidaha Hadid, o espanhol Santiago
Calatrava, o japonés Tadao Ando, o britanico Norfaster e o francés Jean Nouvel. Suas

palavras demonstram sua relacdo com a criagao.
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Eu comecei a fazer formas que eram dificeis de nthese Isso levou-nos ao
computador e asoftwareCATIA, que me fez perceber as possibilidades aidel

e grau de precisdo que pode criar nos seus docosnenseus relacionamentos
devido ao software. Frank Gefty

2.3.3 O Designer de joias

Em busca de um toque de irreveréncia, grandes mamé@stem em
parcerias com profissionais de outras areas papaesunder seus clientes, € o caso da Tiffany
& Co que além de fazer parte do sonho de toda remvaolocar um anel de diamantes no
dedo, buscou a experiéncia e o pioneirismo do &tguiFrank Gehry para juntar-se a seleta
lista de designers que emprestaram seus tracosca s@mo Jean Schlumberger, Elsa Peretti
e Paloma Picasso.

A ousadia sempre foi a maior caracteristica dasasolio arquiteto

canadense Frank Gehry. A convite da famosa joallamnericana “Tiffany & Co”, em 2006,
0 mestre dos edificios metalizados e de contornesi@endados ousou e arrasou mais uma
vez, pausou a dedicacdo aos projetos monumentaidpdicar-se ao design de joias. Criou
formas provocantes, surpreendentes em originalidadeleza, perfeitamente ajustada ao
corpo.

Para Gehry, a criacdo para a joalheria ndo foiorfatil, para tanto, buscou
inspiracdo na arte e em sua propria arquitetura @aar brincos, pingentes, anéis, correntes,
abotoaduras e braceletes, mesclando materiaicitiadis da joalheria como o pau-brasil,
ouro negro, prata, pedras brancas russas, dian&titésio. Materiais esses que definiram os
seis temas intrigantes inspirados pelos elemergtistarais, pelas memorias da infancia,
pelos mestres renascentistas e pelos pintores ngpaténeos. Com tamanha inspiracao
desenhou pecas que impressionaram pela harmoniaudess, e segundo o arquiteto, na
arquitetura e no design, acontece 0 mesmo procelesenhar, modelar e conceituar as
diferentes possibilidades. Esses processos saoncessepara 0 processo criativo, em ambas
as areas ou qualquer outra forma de expressao.

Nas seis colegbes desenvolvidas, a Tiffany & Cosfamou suas ideias

em joias notaveis, cada uma delas envolvendo a madmais profunda emocao.

* Documentario “Esbocos de Frank Gehry”, POLLACK®3, 2005.
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O peixe, simbolo de seu trabalho, ndo poderia fiwarfora. O animal
aquatico, referéncia de sua infancia em Torontayeae em diversas obras desde os anos
1980.

Na colecdo “Fish”, as curvas do peixe foram repzaths sempre em
movimento da cabeca até a cauda. Aparecem em gendanéis e braceletes compostos de
trés a cinco peixes com dimensdes diferentes, coinfeados em materiais como pedras,

jade, 6nix, quartzo, prata além de ouro amarebmdw e negro, diamantes, entre outros.

Figura 37 —Collection ® Frank Gehry - Tiffany & Co, 2010.

Na colecéo "Fold" ou dobradura, a inspiracao vei@apel amassado visto
em diversos angulos e das dobras que dao estaguamosas poltronas feitas inteiramente
de papeldo. Reproduzidos na escala de joias, &pmareem pulseiras e braceletes

confeccionados em ouro e prata de lei, ressaltartsign.

Figura 38 —Collection ® Frank Gehry - Tiffany & Co, 2007.
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A colecdo "Torque" aparece com linhas limpas earoos nitidos em anéis
e pulseiras rigidas que podem ser combinados @sisaad, dois, trés ou quatro de uma vez. A

colecéo é s6 movimento!

Figura 39 —Collection ® Frank Gehry - Tiffany & Co, 2007.

Na colecao "Orchid" inspirada em orquidea descotapas formas sao
puramente femininas e ondulantes. Pecas como Brenpendentes foram confeccionadas em

prata e ouro branco.

Figura 40 — Collection ® Frank Gehry - Tiffany & Co, 2007.
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Na colecdo "Equus" as joias aparecem versateisgamtes, criadas com a
estrutura retilinea de dois elementos, onde osalites sdo 0s protagonistas.

Figura 41 —Collection ® Frank Gehry - Tiffany & Co, 2011.

A inspiracdo para a colecdo "Axis" ou Eixo vieraos demas do sistema de

estrutura arquitetonica.

Figura 42 —Collection ® Frank Gehry — Tiffany & C, 2011.

A Tiffany, durante sua trajetoria, lancou colecdesnocraticas apreciadas
por todo tipo de publico. Ao convidar Frank Gehoypbjetivo da empresa: ter colecdes
assinadas por um dos maiores arquitetos da atdalida

Trés palavras definem a Collection ® Frank Gehgrapa Tiffany:
Elegancia, Sofisticacdo e Glamour.



60

Figura 43 —Collection ® Frank Gehry — Tiffany & Co, 2011.

Requintado, exclusivo e verdadeiramente excepciomalar acima (figura
43) foi criado especialmente por Frank Gehry paitiffany & Co. A peca € Unica, com
diamantes e pérolas Keshi colocados sobre redeieboanco. Os diamantes brutos, atual
tendéncia na joalheria contemporanea, ndo sdo maitmuins e da mais exclusividade ao
colar. Preco: US$750,000.
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3 A PRESENCA DA FERRAMENTA TECNOLOGICA NA ARQUITETU RA E NA
JOALHERIA

Com a introducdo da informatica nas etapas de des@mento de
projetos, escritorios, construtoras e projetista®raomos passaram a economizar tempo e a
minimizar erros, a fim de garantir mais segurarg;atapas da acao projetual.

A utilizacdo de ferramentas tecnolégicas no dedeimaento de projetos
vem ao encontro das necessidades de resolucéolilerpas essenciais ao processo projetual.
A introducdo do uso de sistemas CAD/CAM apontaescante necessidade de automacéo
dessas etapas.

Como citamos no capitulo 1, tradicionalmente, maitgtura e na joalheria,
essas etapas comecam pelo desenho manual, espé@aigmbo da marca do arquiteto ou do
designer de produtos. Como visto, é através delesemnhos livres que criadores expdem suas
emocdes e seus conhecimentos, atribuindo cardic@sisproprias e particulares a seus
trabalhos, fazendo com que em suas formas de espagdes sejam exibidas as suas

emocoes.

Figura 44 —Sequéncia projetual, 2010.

Na sequéncia, a ideia representada no desenhooguicé transferida
através de dados para o computador (plantas, certeshadas) e, como resultado dos
desenhos projetados em 2D, tem-se o objeto repaekenem 3D. A partir dessa
representacdo, € possivel ter a visualizacdo edpdeitodo o objeto e identificacdo das
possiveis falhas.
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Figura 45 —Maquete Eletrdnica, 2009.

Além da rapidez e sofisticacdo, as maquetes eleg®nou maquetes
virtuais/digitais, visam a simulacédo de projetogudetonicos extremamente reais. Uma das
vantagens desses softwares esta na renderizat@@mducdo de documentos necessarios
para o0 desenvolvimento do projeto e ainda perngitie as maquetes geradas sejam
manipuladas com maior facilidade. O objetivo figalando utilizado o software € oferecer

informagdes valiosas e concretas de forma eficiente

3.1 Prototipagem Rapida ou Rappid Prototyping (RP)- tecnologia para construir
prototipos tridimensionais

Podemos definir prototipagem rapida como o modocdestrucdo de

prot6tipo de maneira mais rapida e precisa a paaimodelo sélido gerado pelo sistema
CAD/CAM.
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Figura 46 —Processo Estereolitografia, 2010.

Arquitetos, engenheiros e designers buscam, cada nvais, agregar
qualidade, rapidez aos processos de producao neafgdo do produto.

No mundo contemporaneo, viabilizar megaprojetosuitetpnicos ou
mesmo criagdes milionarias em colecdes de joiasrdkpde inlmeros fatores, entre os quais
criatividade e competéncia sdo meros componentesstidores e instituicbes do mundo
inteiro promovem concursosl2 nos quais detalhemadsf da obra final ja s@o previstos
através do uso de alguns softwares, evitando-gaizoe e ndo cumprimento de prazos,
melhorando como um todo o custo-beneficio do prd)eim como sua exequibilidade.

Na década de 1990, industrias do setor joalheimm @tuito de criar
prototipos mais complexos e tridimensionais, comegainvestir em novos equipamentos
como fresadoras de alta velocidade, laminadoresisps, sistemas de prototipagem rapida
(RP), softwares baseado na tecnologia NURBS, pmuggade modelagem 3D como o
Rhinoceros 3D, MAYA, Flamingo 3D, Jewel e 3D Maistesmas de eletrodeposi¢céao e de
fotogravura, equipamentos de fundicdo e Rapid TigdRT).

A area de joalheria e a area de construcao ciwi $é beneficiando desses
processos. O que muda no processo da joalheniee @mfes a modelagem era feita em
metal (processo de fundicdo de cera perdida) @lnatéunte, o processo € feito através da
prototipagem rapida (conjunto de tecnologia usata pe fabricar objetos fisicos a partir de
fontes de dados gerados e auxiliados por compusisterma CAD).

Pesquisas foram feitas em diversos softwares gderjpon ser adaptados ao

desenho de joias e descobriu-se que somente osespasificos como o Rhinoceros e o

2Um exemplo de concurso na joalheria é 0 PREMIONBTE DESIGN DE JOIAS (Brasil); na arquitetura: o
prémio PRITZKER, USA.
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MAYA (desenvolvidos para modelar formas humanagsspiam aplicativos especificos
como biblioteca de gemas e modelagem de superfiorplexas (tutoriais). Através do uso
dessas ferramentas, € possivel modelar pecas,t@xeesenhos técnicos, gerar ilustracdes
realisticas (renders), visualizar detalhes em c@rapressos ou para enviar por e-mail),
analisar volumes e massas, gerar arquivos paretipagem.

Nos softwares Rhinoceros e o MAYA, as ferramentas fexiveis e
intuitivas, permitem liberdade na criacdo de dessrartisticos ou mais complexos, facilitam
a precisao para repetir detalhes, simulam modelws\@rias texturas, confeccionam moldes
com alto grau de detalhamento, elaboram calculolatho de peso e medidas e executam as
pré-cravacdes nos prototipos. A partir desse satefoi constatado que as empresas
conseguem melhores resultados, excelentes e in@gadwototipos com Otima relacéo
custo/beneficio.

Com a evolugdo dos softwares, as areas formam ibeadels e, hoje,
trabalham com modelos ricos em detalhes, com vis@lodo projeto mesmo antes de serem
construidos, tornando-se excelente ferramenta ddage enfim, o processo auxiliado pelo
computador (CAD/CAM), traz lucro certo as empresas.

No setor joalheiro, um tanto quanto atrasado colac@#ie ao setor de
construcdo civil, ja é possivel adquirir equipamsnho pais e instituicdes de ensino estdo
investindo no langamento de cursos especificosgaedor joalheiro.

3.1.2 Processos: prototipagem rapida

Com a constante evolucéo da tecnologia, tornaiseme a necessidade do
dominio de sistemas computacionais. Empresas #&mesém novos equipamentos,
funcionéarios sao treinados e orientados acercasdoeumanuseio das ferramentas. Por ser
processo novo, torna-se necessario conhecer toda®tapas do processo de RP,
desenvolvidos em midia digital.

Comecaremos pelos custos, as novas ferramentaddgicas reduzem os
custos operacionais € 0 numero de pessoas enwlwidaprocesso, ja que quando séo
disponibilizadas as informacdes digitais, as magueim prototipagem rdpida podem ser
feitas automaticamente sem o uso do tempo da edqiep@rojeto. Algumas maquetes

pequenas consomem, cerca de doze horas de trahajeoalmente, sdo feitas em momento
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de parada que ocorrem durante o processo de déésgmodelagem da peca piloto na
joalheria, o processo também é muito demorado &ada obra qualificada anda escassa.

Os processos: Uma forma tipica de trabalhar é axawi de maquete ou
(modelagem de joias) com volumes gerados por cadput, depois, a producéo de maquete
fisica ou (peca piloto). A seguir, volta-se ao catapgor e desenvolve-se a linguagem
arquitetébnica, para entdo retornar & maquete mais wez. A medida que o projeto é
desenvolvido, pode ser feito uma maquete de paal gxkaminar questbes de maior escala.
Contudo, devido ao potencial de sua eficiénciamasjuetes de projetos complexos séo
facilmente justificveis.

As tarefas mais comuns na producdo da prototipag@pda sdo a
elaboracédo de formas curvas e complexas. Essal¢ipmlume pode ser feito com material
plastico. De certa forma, € possivel modificar dita@ maquetes de RP, uma vez que a
maquete foi gerada os ajustes s6 devem ser fetosaguete eletrbnica. Isso €, a diferenca
significativa em relagcéo ao trabalho com as maguitepapel.

Conforme citamos anteriormente, as maquinas deupémdde prototipagem
rapida conseguem fazer formas com dificil acabamamhao livre, muitas sdo feitas através
da combinacdo de partes cortadas. A elaboracdoadeates feitas por computador € um
processo preciso, no entanto, devido ao modo nb apuprocessos trabalham, as marcas
deixadas pela ferramentas tendem a produzir aparéistica. Isso ndo representa problema
para as maquetes de estudo, mas se superficieaslinfisas forem desejadas, é necessario
passar pelo processo de acabamento como o lixapwote de hastes, preenchimento de

vazios e pintura, semelhante ao que acontece dagio de pecas pilotos na joalheria.

-

S

Figura 47 —Fresadora CNC, 2010
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Concluindo, com a utilizagdo da tecnologia da pnodgem rapida, as
maquetes fisicas podem ser confeccionadas a gamiraquetes eletrénicas tridimensionais, e
antes dos programas serem convertidos em magquetpsotbtipagem rapida ou (RP), os
arquivos precisam ser convertidos em arquivos STpi@gramas de desenho, como o 3D
Studio Max14).

As maquetes desenvolvidas por prototipagem rapgda sido adotadas
pelos escritérios de arquitetura e de joalheria.fiimgdo deles, os projetistas sdo capazes de
criar pegas com pequenas cavidades internas e geomais complexas.

Podemos citar dois métodos utilizados na protoépacapida:

No primeiro método — aditivo — as maquetes saotogdss através de
sobreposi¢cdes de camadas finas. Esse processa@odietuado através da pulverizacdo de
cera derretida , ou pela pulverizacdo de cola spbrgmpressora a jato de pd) ou ainda pela
producao da reacdo quimica que endurece o ligagtergolitografia).

Na pulverizagcdo com cola sobre o0 pog, € utilizarmhel de po e impressora
com cabecote de jato de tinta para pulverizar @ eol finas camadas. Apés a pulverizagéo, a
cola endurece e a base desce, de modo que outeappasa ser acrescentada. As maquetes
nao precisam de hastes para sustentar as parpeEnsas, ja que o po solto sustenta as partes
endurecidas. ApOs o término, as maquetes receliendgaar e o po que nao foi utilizado
retorna ao tonel. As maquetes levam de quatroze kloras para serem feitas.

No processo estereolitografia, o laser € utilizpdoa tracar a acdo de
maquete sobre um liquido. A area tracada endueceraatingido pela luz, assim a base da
maquete desce no tonel de liquidos até a profuddidda préoxima secdo. Em
aproximadamente doze horas, a maquete esta pronta.

Memorial das etapas béasicas na utilizacdo do CAQ/CN

criacdo de modelo CAD da peca que sera projetada;
conversdo do arquivo CAD em formato STL, com safiaa todos os
tipos de arquivos compativeis com qualquer CAMagdo modelos

com dimensdes exatas proprio para estereolitografia

13 STL (Standard Template Library) ou biblioteca @adde gabaritos. Auxiliador para programadores C++.

143D Studio Max ffrograma profissional para criagdo, modelagemmagio com objetos 3D).
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fatiamento do arquivo STL em camadas finas trassi&r
construcéo fisica do modelo (camada por camadgéhama);

limpeza e acabamento do protétipo.

No segundo método — substratico — os equipameatosvem o material
através de corte a laser ou da Usinagem CNC. Nateagbes guiadas por CNC sao
empregados, sobretudo dois tipos de maquinas: disess e cortadoras com fio de
aguecimento.

Os materiais utilizados nas fresadoras sdo ma@Qo® 0 compensado
fino, poliestireno, PVC e acrilico fundido, alémsdmetais ndo ferrosos como o latdo e o
aluminio. Na cortadora com fio de aquecimento, ikzatio qualquer tipo de isopor, em
blocos ou em chapas.

Na usinagem via CNC, para cortar o material, ézatla uma broca que
precisa atingir a maquete de todos os lados (caixos diferentes). Para tal, a broca é
instalada em um braco rotatorio e a base de trabath automaticamente, para acessar a
parte inferior. Para entender o processo é s6 maagd funcionamento de uma broca
giratoria. Inserindo e retirando a broca levementsmm varios movimentos, podemos fazer
qualquer contorno.

Para fins de projeto, praticamente ndo existemitésos de arquitetura,
engenharia e industrias de joias que ndo apligusoode computadores munidos com esses
equipamentos de saida e programas de desenho AWCEC. Analogicamente, tal
progresso tecnologico também pode ser trilhadmjastmaquetes arquitetdnicas e desenhos
de joias.

Embora a criagcdo de RP esteja evoluindo para tarsegstema completo de
producdo de maquetes, os cortadores a laser @dspor computador ainda possuem a
funcdo de producdo dos componentes e podem sepsusadcorte de pecas em folhas ou
chapas, na producéao de kits de partes a seremtadas®u na gravacao de desenhos.

Diferentemente das maquetes, nos prototipos crigdoa a joalheria,
acontece mais um passo nesse processo — a funidigéatriz — onde o primeiro protétipo é
fundido em metal (ouro ou prata) e, em seguidaséaa acabamento. Em termos gerais, essa
fundicBo é muito importante para esse mercado @sdenedidas sdo muito finas e 0s

protétipos extremamente frageis, impossibilitandg@abamento direto no mesmo.
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Figura 48 —Protétipo executado a laser, 2011.

De acordo com a Associacdo de Joalheiros e Relogo@lo Noroeste
Paulista (AJORESP)15, grandes e pequenas indugiogam em modelagem utilizando o
software Rhinoceros baseado na tecnologia NURBSoftware € compativel com a maior
parte dos sistemas de prototipagem rapida, posddules com funcdes especificas como o
Flamingo para renderizacéo e TechGems16 paraatisirde gemas e modelagem de joias.

O modelo criado pelo software permite a visualipad@ joias com o
mesmo requinte da realidade fotografica onde gemaais e texturas podem ser inclusive
alterados em procedimentos de testes. O processmndgucao de protétipos pelo sistema de
RP, quando comparado com o processo convenciawwhes fresadoras de alta velocidade,
possui caracteristicas vantajosas para a constdedm®cas com geometria mais complexa
e/lou que dependam de padronizacdo de furacdes @erfisies organicas de alta
complexidade.

O acabamento superficial de alguns prototipos aamtasenta dificuldades
na reproducdo, devido as linhas resultantes doepsocde fatiamento aparentes. Este fator
encontra-se em teste, pois objetiva-se o alto deseino desta tecnologia.

Mesmo com o alto custo das fresadoras e das coagdas industrias de
Sao José do Rio Preto, levam vantagem na execwsaprdtotipos: alta precisdo; inUmeras
possibilidades de detalhamento em pequenas espatakjcdo ilimitada de pecas idénticas
(forma e tamanho); economia de material; diminuigiss despesas no trabalho de

15 AJORESP — Associacéo de Joalheiros e Relojoeord$odoeste Paulista.
1 TechGems — biblioteca virtual de corte de preci&igemas genuinas.
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acabamento; economia de tempo em relacdo a coonfeog&encional; escassa formagéo de
poeira no estudio e incentivo da AJORESP na cag@mtde funcionarios e compra de novos
equipamentos.

Segundo AJORESP, a modelagem virtual de joiasextiema necessidade
para a modernizacdo tecnologica do setor, por lpb&si saltos de inovacdo na criacdo e
execucao de joias vencedoras em concursos nacemaisrnacionais, criadas por designers

gue, em esforcos isolados, utilizam tais recursesigcluem a Prototipagem rapida.

Figura 49 —Fresadoras CNC com broca, 2010.

3.2 Tecnologia na exequibilidade das obras de Frar®ehry

Figura 50 —Esbocos preliminares para o Panama Puente de VIDSBU, 2006.
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No decorrer da pesquisa de estudo, constatamoso qargjuiteto Frank
Gehry trabalha com formas de geometria complexais, projetos e obras publicadas ou
construidas, viabilizadas por tecnologia computadie sua grande influéncia advém de seu
interesse pela escultura, pela convivéncia constastiescultores em Los Angeles, que
propiciaram a ele o entendimento entre a escuduaaarquitetura. Trabalha intuitivamente,
sem se basear em regras pré-estabelecidas. Seurdmido e bem-humorado de definir suas
producdes arquitetdnicas ndo se confunde comedsele e dedicacdo durante a execucao de
seu trabalho. Sua confianca na intuicdo denotgpactdade de interpretar as mais variadas
guestdes presentes na atualidade, sem a discplmaigor académico. Existe uma base
conceitual e uma competéncia técnica muito sélidaseu trabalho. A consequéncia desses
fatores € que sua arquitetura € espontanea e daaense articula diferentemente de acordo
com as caracteristicas de cada lugar.

O processo de criagdo do arquiteto ndo é lineanictado sem pré-
conceitos, ocorre por sucessivas interacfes emdoaque € pensado e aquilo que é
desenhado. A busca da solucdo e o conceito advéfazeo, isto €, da experimentacdo
durante o ato projetual, onde os projetos ndo pkcarn por croquis ou desenhos, e sim, a
partir da interpretacdo de maquetes digitais gpes8ivel penetrar nos aspectos relativos ao
seu modo peculiar de criagdo. Entretanto, parguitato, o desenho € o meio de reflexdo da
maior importancia.

Através das maquetes, 0 arquiteto consegue expresgalo que 0S
desenhos ndo conseguem: tangibilidade. Para efgqgaiete expressa o aspecto artesanal,
espontaneo e tangivel de sua criagdo, permitindgilab carater escultural da sua proposta
arquitetbnica além de permitir tocar e sentir aglidades do objeto que estad sendo criado
com detalhes que os desenhos bidimensionais sapanes de transmitir. Talvez, seja por
esse motivo que se veem poucos desenhos ou camyGishry.

Embora o desenho seja o0 meio fundamental paraipatex visualizacao
daquilo que se deseja construir, é diante e duméealizacdo das maquetes que Gehry se
torna mais produtivo, quando suas ideias fluem mdéplicam e sdo colocadas em pratica.
O arquiteto tenta diagnosticar, interpretar e tzadem forma o espaco e as necessidades do
cliente. Na opinido do arquiteto, a obra construaielee ser o resultado da conciliagdo entre as
solicitacdes do cliente e da proposta arquitetdnica

Pode-se dizer que o arquiteto valoriza a singudede ndo as experiéncias
gastas. Aprecia a proposta de novas formas expasssinsiste no valor escultérico,

enfatizando o ambiente e o edificio. Desenvolveaimarmuito peculiar de produzir o projeto
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arquitetbnico, pautado pelo interesse na escuéiuna pratica de propor espacos através de
magquetes.

Mais do que aparente formalismo, o arquiteto buisosar e viabilizar a
construcdo, agora, amparado pelos recursos tecomdogligitais. Assim, apontamos 0s
motivos que conduziram as ac¢les projetuais na gassale obras com formas puras e
diagonais para superficies curvas flutuantes, cdeeorréncia da passagem do modo de
producdo manual para a computacional.

O percurso adotado apds a informatizacdo de seitoes; no final da
década de 1980, é muito peculiar. Do artesanat@wlogico, Gehry e sua equipe trilham
caminho Unico, onde estdo envolvidos muitos estuslqeerimentos, pesquisas de materiais,
envolvendo profissionais de outras areas em tralthequipe imbuido de esforgo coletivo.

Podemos analisar as trés fases das obras de Fremly: Glois maiores
estudos de caso sao o Walt Disney Concert HalExeperience Music Project.

Nas trés fases da obra de Gehry, é possivel ndtetegpresenca do carater
escultural e a crescente experiéncia adquirida rath tcom as questdes tecnoldgicas
relacionadas ndo apenas a producao do projetopmmagoalmente em relacdo a construcao.

Na primeira fase, ocorrem as experimentacdes esd@finicbes por uma
linha de pensamento. Gehry desenvolve seu métodeatta na habilidade em utilizar
maquetes durante todo o processo de criacdo. Aseipgis obras residéncias com
caracteristicas proprias (Danziger Studio and Resel e a Davis Studio and Residence)
eram inusitadas para a época, devido a aplicac&wadsa texturizada colorida. Nas obras da
primeira fase: os planos inclinados néo paralehbeesi interceptavam no espaco; 0S espagos
eram integrados internamente como em um armazémateriais utilizados eram baratos e
com texturas, denotando informalidade, complexidadpacial pela ruptura com a
regularidade de formas platénicas.

Na segunda fase, acontecem as rupturas: diviséerioméxterior,
dentro/fora, colisdbes de formas. Gehry, refere-seos Angeles como juncdo de varios
refugos de materiais baratos espalhados nas cobe$ruSua inspiracao veio da observacao
da propria cidade, dos diferentes estilos de atyuwd. A partir da reforma e ampliacéo de sua
residéncia, em Santa Monica, 1978, o arquitetmdhiz os conceitos utilizados na segunda
fase: planos que se interceptam no espaco; jungiodifrentes materiais baratos;
complexidade e volumetria.

As residéncias da segunda fase, 1970/1980, peamitiealizar ensaios para

projetos maiores, como edificios concebidos coragnfrentos que flutuam em um lago como
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o Jung Institure (Los Angeles) e o Winton Guest $éo(\Wayzata, Minnesota). Os volumes,
destaque pela aplicacdo de diferentes materiai® omassa texturizada, chapa metalica,
pintura em varias cores, vidro e tela metalicaaksistura de diferentes formas, assim como
entre 0 novo e o0 antigo, se deu inclusive nos naager

Em 1987/89, os projetos para a Vitra Internatidghahiture Manufacturing
and Design Museum na Alemanha, assinalam a Ultieaeda segunda fase da obra de
Gehry. Embora as formas sobrepostas parecessenthad®s umas sobre as outras, era
perceptivel verificar que os desenhos, executadoggometria descritiva, continham rigidas
separacdes entre os elementos sobrepostos.

Até a segunda fase, muitos materiais utilizadosGmhry eram baratos e de
carater efémeros, resultando em formas com colesagens diferentes empregadas com
diversas técnicas. Ao contrario de alguns matesiaigsos e pesados, como o concreto, outros
materiais escolhidos por ele possuiam aparéncidiaate, causada pelos brilhos e reflexos
da luz do dia, como o caso dos materiais metdlmpro o titAnio e o aluminio com
flexibilidade que permite cobrir grandes superfger intermédio de sobreposicdo em faixas
(principais materiais da terceira fase). Ao coirde textura formada por frisos horizontais e
verticais, permitiam enfatizar a ideia de movimentoseja, a ideia de instabilidade visual.

Na terceira fase, Gehry propés lancar sua criativando o computador
como meio auxiliar. A originalidade e a capacidddanvencéo foram estimuladas por meio
de simulacbes e de desenhos executados mediasie deuprogramas graficos, ampliando
ainda mais o0 seu repertorio anticonvencional. Anggdda deu lugar aos modelos digitais
tridimensionais, entretanto as maquetes ganharanmavao impulso, e foram digitalizadas
para ajudar a criacdo através do computador. Quiidanca significativa no processo de
trabalho foi a maneira de pensar a geometria, engusa primeira e segunda fase, Gehry
projetava em funcao das restricdes impostas pelengfeia descritiva, na terceira fase o
arquiteto deixa de se preocupar com a geometriafatasas regulares na fase inicial do
projeto e passa adotar formas livres, cuja geomedri definida posteriormente, no

computador.
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Figura 51 — Maquete sendo digitalizada, 2005.

A definicdo de novo rumo para a arquitetura dersdhu-se a partir da
mudanca no modo de producdo de projetos, da cag#dilientre a tradicdo do escritorio na
criacdo baseada nas inUmeras e arrojadas magisétas £om a capacidade de digitalizacéao
e desenvolvimento por modelos digitais tridimengisnque contém banco de dados com as
coordenadas espaciais de todos os pontos locadizzalire os elementos desenhados. Isso
proporcionou ao mesmo tempo a descricdo geomgirgzasa de cada elemento e o controle
sobre a manipulacdo das formas geradas. Os desdigiiags, ao contrario dos manuais,
contém todas as descricbes geomeétricas necegsaréaa sua realizacao.

Nos projetos para o Vitra Museum International edErick Museum,
Gehry empregou formas empilhadas com arestas di&$inA partir do projeto Walt Disney
Concert Hall (Los Angeles) 1989/2004, passou aamdsdiperficies curvilineas soltas. As
dificuldades do processo de representacdo e daqg@meento de obra de grande porte e de
maior complexidade conduziram Gehry a procurar oraputacdo gréfica solugbes para os
problemas projetuais. Jim Glymph encontrou no sar#WCATIA maneiras de representar

objetos complexos tridimensionais.
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(...) quando Jim Glymph juntou-se a nés em 1989%nestrei que n6s desenhavamos
curvas como aquelas do Museu Vitra, usando gear@scritiva. Eu disse, “agora

eu quero ir para formas mais complexas”. Ele dissm ndo é problema, nés as
faremos com o computador. Frank Géhry

A primeira mudanca foi a passagem da fase de forreesrtadas e
empilhadas para a fase de superficies curvilinesisaees, em que as curvas envolviam os
espacos, promovendo fusédo e continuidade entrefelesguéncia de execucao das maquetes
permitiu acompanhar a criacdo e o desenvolvimeatprdjeto em quatro fases distintas: a
setorizacdo funcional; a determinacéo da propcagtaceal; a digitalizacdo e a producdo da
maquete do modelo digital tridimensional do prajeto

O projeto de Lewis Residence (1989/95), apesar &®e ser construido,
marca profundamente a historia do escritério Geimgy Partner, LLP18. Durante o projeto,
Gehry deixou-se encantar pelas reais possibilidddesomputacdo grafica, foi esse projeto
que proporcionou ao arquiteto algumas experimertagque permitiram mudar sua
linguagem formal.

Gehry realizou varios tipos de experimentos: aplic@riadas formas
organicas, utilizou maquetes com varios tipos dernas como cera, tecido, plastico, papel e
madeira, descobrindo que o computador poderia gauperficies curvilineas suaves e
chegou-se a conclusao que plantas e cortes podeeiageradas a partir de um modelo digital
tridimensional.

Os incentivos advindos das experiéncias bem sugedidm 0 uso dos
recursos computacionais deram confianca a Gehrypeojeto do Museu de Guggenheim
(1992/1997), é iniciado durante fase de transfo@mago escritério e o primeiro a ser

totalmente construido e finalizado dentro dess® pogcesso.

" Documentario “Esbogos de Frank Gehry”, POLLACK&3, 2005.

18 o A .
Gehry and Partners, LLP — Sede em Los AngelesfdDaik, empresa com ampla experiéncia internacional
na area académica, comercial, museu e projetaeresais.
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Figura 52 —Croqui Museu Guggenhejrs/d

No projeto de escritorios Der Neue Zollhof (199499 Gehry amplia o
seu repertorio formal anticonvencional. As paretteam constituidas com paineis preé-
fabricados, enviados para a maquina CNC e escslpilavés do processo CAD/CAM. Esse
processo envolveu dois tipos de maquetes: volurastde estudo geradas pelo computador e
as cortadas a laser produzidas a partir do modetrio programa CATIA.

Gehry tem feito esforco para transmitir 0 seu comhento sobre o
programa para 0s demais parceiros de projeto, comugo de facilitar a comunicacao e
trocar informacdes.

A sua nova empresa, Gehry Technologies19 (GT),adadcm 2002, hoje
com equipe com mais de 200 pessoas. Emprega \&rfogetos altamente qualificados na
gestdo de projetos complexos, com experiéncia sengelvimento técnico de sistemas de
construcdo. O objetivo da empresa é a formacaoafesgionais capacitados para manipular
modelos digitais complexos em 3D na producéo detm®de arquitetura e de engenharia. O
escritorio desenvolveu um sistema digital paraalpcdo de projetos que provavelmente é
um dos mais sofisticados do mercado e, ao mesmpotese mantém fiel aos métodos
tradicionais de producdo de maquetes.

J& no escritério Gehry and Partners, 0 modo deugémé diferenciado da
pratica profissional da maior parte dos arquitetositemporaneos, devido a crescente
utilizacdo do processo denominado BIM20, que ctmsi® desenvolvimento de projeto a
partir de modelo digital tridimensional, no quabsacorporadas informacdes relativas as
formas e espacos desejados, cujos componentestefdqos sdo cadastrados e

19 Gehry Technologies (GT) desenvolve tecnologiasafévare sob medida para inddstrias da construcao e
fornece servicos de consultoria BIM em projetostalig e servicos de treinamento.

2 BIM (Building Informations Modeling) modelagem édificio baseada em informacées.
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guantificados, ou seja, o modelo digital € compgxsip banco de dados que permite gerar
informacdes para a elaboracao de orgamentos e garestrucao.

Para Gehry, o computador é visto como uma ferraaretitional, boa para
certas coisas, como o aprimoramento do projet@oetdio boa para outras. Seria grave erro
pensar que ele poderia substituir por completo eiagLe desenhos.

Tendo-se em mente que muitas coisas que os coropesgabdem desenhar
tém pouca conexdo com as reais propriedades domiamat o escritorio de Gehry esta
desenvolvendo um projeto para modelagem do compertt de projetos em que as
maquetes podem ser dobradas e amassadas confognas estabelecidas. Os projetos
exigirdo as propriedades da gravidade e indicand@andp os limites de tensdo forem

ultrapassados.
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CONCLUSAO

O estudo das relag6es entre duas areas tdo compglexadbnomas como é o
caso da Arquitetura e da Joalheria remete a vigggebase do que significa e de como é
feita a interferéncia do Homem na realidade queercac A arquitetura se coloca como a
forma de relacdo do homem com o espaco, 0 que dmpla raiz de nossa nocdo de
civilizacdo, por exemplo, com o aparecimento dasdes. Ja a Joalheria esta inserida na
propria composicdo da individualidade, a medida gua origem remonta a historia da
ornamentacdo, que estad também no centro do proceskpatorio, jA que os objetos de
adorno projetam relagBes de reconhecimento, de padel@rganizacdo social imprescindiveis
na convivéncia social.

Por outro angulo, consideramos também o géniawriata capacidade que
grandes personalidades tiveram na tentativa deengiar aquilo que a maioria ja considerava
pronto e acabado. Assim, nasceram novos padrdess meodos de trabalho e novas formas,
evoluidas em relacdo as anteriores, e portadorasldedes que trouxeram novos avancos,
fazendo girar, portanto, a grande roda da evolucéo.

Aqui, a investigacao (in loco inclusive) de grangesjetos do arquiteto
Frank Gehry, entre outros, foi de suma importapeia reconhecer a inventividade presente
em obras ja tornadas classicas, como € o caso dgeuM@uggenheim em Bilbao, ou da
colecdo de joias da Tiffany, ambos projetados stguas ferramentas mais modernas de
criacao, levando em conta a experimentacdo de nmateriais e das formas complexas
permitidas pelas novas tecnologias.

Nesse sentido, foi impossivel ndo fazer investigalgitais ferramentas, de
guais sao, de como funcionam e de qual resultadmifgen na esfera da produtividade
contemporanea, entranhada na necessidade de oempe@iteio ambiente, com a utilizacdo de
materiais sustentaveis, e também na complexidageelesdo a que estdo subordinados os
projetos, atrelados a contratos multimilionari@syresas de grande representatividade.

Verificou-se que tais exigéncias ndo excluem a adpde ludica e a
expressividade da criacdo. Pelo contrario, os @wartofissionais se utilizam dos novos
recursos, encorporando-os aos Seus processos/asiai permitindo-se, portanto, maior
ousadia, obtendo como resultado obras surpreerslepte desafiam os padrdes tradicionais e
possibilitam a materializacdo da capacidade deasidumana, que mais uma vez provou-se

ilimitada.
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Constatou-se, ainda, que a transdiciplinaridade ex®t areas de arquitetura
e design se configura em oportunidade de encoeloar entre os métodos de projetacéo e
criacao, viaveis para a melhoria dos processosvasae produtivos, da construcdo de formas

e aspecto estético dos produtos desenvolvidos drasaas areas.
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ANEXOS

A convite do Rio Preto Shopping, a autora crioie g&ineis com desenhos de joias
inspirados em obras arquitetdnicas. A exposicam“da Arquitetura: Estudo Comparativo
entre o Processo Criativo na Arquitetura e na do@hfez parte da programacéo da Semana
de Moda “Riopreto Shopping Fashion (21, 22, 23 2% de outubro de 2010) em S&o José
do Rio Preto.
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ANEXO IlI
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Detalhe - Capela do Santissinw sacramenio — Barcelona (Espanha)
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____

|\ "“%\5} A ideia concebida para a producdo do espago eSELEU

\\ / desde o primeiro instante um desenho que tem sua
‘ representacdo mental, e, para que se concretize em

realidade construida, passa num segundo tempdesmar 0 campo

plastico, bi e tridimensional, na visdo da escatduzida, simulando

em dimensBes menores 0 que devera se efetivar qoouuto

espacial habitavel.

Monzéglio, Elide, 2005



