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RESUMO

Esta tese procura compreender o papel da mediagc&o das tecnologias
numericas nos procedimentos (pensamento e génese) da arquitetura. Parte do
pressuposto que o suporte digital, espaco virtual e interativo para a criagéo do
projeto, € consequéncia da evolucdo gradual dessas tecnologias no fluxo
continuo das transformacdes culturais. Entendendo esse fluxo como processo,
localiza na segunda metade do século XX a emergéncia de uma nova
racionalidade apoiada nos termos relacao, sistema e organizacdo no lugar dos
termos modernos funcao, estrutura e ordem. O pensamento diagramatico, a
analogia e o dialogico e experimental priom (material/procedimento)
caracterizam procedimentos que, assumindo diferentes configuracoes,
possibilitam o reconhecimento de uma arquitetura maquinica.

palavras chave
arquitetura, tecnologia, digital,
projeto, processo cognitivo.

ABSTRACT

The thesis intend to understand the mediation of the numerical technologies on
architectural procedures (thought and génesis). It supposes that the digital
support as a virtual and interactive space for design is resulting of a gradual
evolution of these technologies undergoing through the continuous flux of
cultural transformations. It locates at the XX century second half the emergence
of a new racionality based on the terms relation, system and organization
replacing the modern concepts of function, structure and order. Diagrammatic
thought, analogy and the experimental and dialogical priom
(material/procedure), enable the recognition of a machinic architeture.

key words
architecture, technology, digital,
design, cognitive process



Todo homem ter talvez sentido essa espécie de pesar, se
nao terror, ao ver como 0 mundo e sua historia se mostram
enredados num inelutavel movimento que se amplia sempre
mais e que parece modificar, para fins cada vez mais
grosseiros, apenas sus manifestacdes visiveis. Esse mundo
visivel é o0 que €, e nossa acao sobre ele ndo podera nunca
transforméa-lo em outro. Sonhamos entéo, nostalgicos, com um
universo em que o homem, em vez de agir com tanta faria sobre
a aparéncia visivel, se dedicasse a desfazer-se dessa
aparéncia, ndo somente recusando qualquer acao sobre ela,
mas desnudando-se o0 bastante para descobrir esse lugar
secreto, dentro de n6s mesmos, a partir do qual seria possivel
uma aventura humana de todo diferente. Mais precisamente
moral, sem dlvida. Mas, afinal, é talvez a essa condicéo
humana, a esse agenciamento inelutavel que devemos a
nostalgia de uma civilizacdo que procuraria se aventurar fora do
gue é mensuravel.

Jean Genet

Nem a matéria, nem o espaco, nem o tempo, sao — ha
cerca de vinte anos — o que eles sempre foram. E de se esperar
que novidades tdo grandes transformem toda a técnica das
artes, agindo assim, sobre a propria invencéo e chegando,
talvez, a alterar maravilhosamente a prépria nocéo de arte.

Paul Valéry

Ultimamente, restituido a forma humana, vi chegar um
hipopétamo, que me arrebatou. Deixei-me ir, calado, ndo sei se
por medo ou confianga; mas, dentro em pouco, a carreira de tal
modo se tornou vertiginosa, que me atrevi a interroga-lo, e com
alguma arte |he disse que a viagem me parecia sem destino.

— Engana-se, replicou o animal, n6s vamos & origem dos
seculos.
[Bras Cubas] Machado de Assis

Neste ponto s6 se pode colocar em discussao o sentido da
vivéncia humana no mundo: é preciso saber se tudo aquilo que
houve foi projeto ou destino, se 0 homem construiu sobre os
préprios designios ou se, pensando fazé-lo, fez algo que ja
estava dito e decidido.

Giulio Carlo Argan
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PERPLEXIDADE E INDAGACAO

N&o esta entre as pretensdes dessa investigacao fazer
apologia das tecnologias digitais nem se render em
deslumbramentos por suas realizacdes. Se por vezes parece
estar em defesa dessas tecnologias € porgue também se
baseia na convicgao de que a informatizacéo ndo encarna a
instauracdo do esvaziamento critico capaz de aniquilar todos os
valores da cultura. Ao contrario, instaurou novos patamares
para a producdo do conhecimento. Também n&o h& a intencao
de valorizar o novo simplesmente pelo sentido de novidade,
desqualificando tudo o que lhe seja anterior, em detrimento das
tradicdes e dos conceitos estabelecidos. Pelo contrario, o
intento dessas consideracdes é encontrar as possiveis relacdes
entre a arquitetura como fato cultural e a evolugdo do
conhecimento cientifico e da capacidade tecnoldgica que
permitiu construir maquinas numericas como sistemas
significantes. Pois se essas maquinas tém o poder
transformador que se proclama é preciso compreender e seguir
Seus passos para que se possa instalar o debate da perspectiva
da arquitetura. E assim como a tecnologia digital se insere nos
campos da economia, das relacdes sociais, da saude e do
corpo, da ciéncia e da arte, também nesses campos se debate,
de forma incanséavel, a busca do estabelecimento de dialogos

possiveis.

A postura indagadora e por vezes inquisitiva que se vé
nas frentes filosoéficas e socioldgicas também se encontra na
esfera das artes e da arquitetura. Pois se 0 pensamento que
rege a informatica se move por instrugcdes, algoritmos,
representacdes do célculo que engendram acdes calculantes e
calculadas, o raciocinio da arte conceitual que inventa suas

operacées néo é diferente nem tampouco novo. E o conceito



gue se projeta na arte e isso sim pode parecer estranho a

arquitetura, especialmente no caso brasileiro.

A Modernidade Superada de Montaner [2001] serve para
ilustrar a passagem de um moderno classicizante para um
moderno localizado, com temperos tropicalistas, movimento
realizado de forma quase isolada por Lina Bo Bardi e que
parece nao ter tido um prosseguimento significativo. E dificil
imaginar uma virada cibernética com as tonalidades brasileiras,
pois ndo ha trabalhos com a visibilidade necesséria e suficiente
para gue possam ser examinados. Se o Brasil teve tantos
inovadores, de Lucio Costa a Niemeyer, de Flavio de Carvalho
a Artigas, de Millan a Lina, por que esse movimento, como
postura e procedimento, ndo teve continuidade? Pensando na
arquitetura no campo da cultura em outras épocas, o0 que
ocorreu para que a disciplina ndo continuasse em seu caminho

de inovacgao?

Frente a tecnologia informatica e digital, a arquitetura
brasileira pareceu partir em defesa da propria atividade do
arquiteto, de sua identidade como artista criador, sua
singularidade intelectual: o desenho. E o desenho que define o
arquiteto como artista singular, é através dele que o artista se
comunica, é sua linguagem. Nao qualquer desenho, mas o
desenho sobre o papel, sobre o plano bidimensional, o croquis
por onde corre o pensamento. O arquiteto pensa pelo desenho,
pensa desenhando. Nunca se viu ninguém questionando, a
ponto de negar, a natureza do suporte, ou dos instrumentos de
desenho, caneta, nanquim, grafite, ou mais, as questdes
ideoldgicas embutidas nas tecnologias do desenho, a
geometria, a perspectiva, os cortes e as plantas. Pois se 0
desenho, como diz Mario de Andrade [1965: 69-77], € uma arte

intelectual mediadora do espaco e do tempo, um fato aberto,



uma transitoriedade, nada mais transitorio do que as interacdes
elétricas entre Os e 1s no espaco dinamico das simulacfes e

virtualidades do suporte digital.

O temor pela perda da autonomia, do controle de sua
singularidade identificadora, levou essa arquitetura a colocar o
computador como par excludente e opositor ao desenho. Foi,
entdo disseminada a crenca de que ndo é possivel desenhar
com o computador. Logo, o computador roubara o lugar do
desenho. Assim como Arlindo Machado [1993: 235-251]
mostrou que as civilizagdes indigenas temiam ter seu carom
(seu espirito) aprisionado, através da imagem roubada pela
camera fotografica, o computador seria a maquina de aprisionar
a alma da arquitetura, dos arquitetos que seriam roubados pela

tecnologia digital.

Duas questdes surgem desse breve panorama, cada
uma se multiplica e se desdobra em uma série de outras
perguntas que procuram circunscrever o papel do digital para a
arquitetura contemporanea. A primeira questao parte do papel
dos meios digitais na producéo da arquitetura contemporanea:
pensamento e génese. A segunda diz respeito a compreensao
desses meios por arquitetos e sua apropriagdo para o ensino da

arquitetura.

Desdobrando a primeira questao aparecem outras
indagacdes. Frente a presenca crescente dos meios digitais de
processamento de informacéo de base binaria na arquitetura,
seria possivel toma-los como caracterizadores da producéo
contemporanea, na medida em que a producao se faz por

simulaces e interagdes, num processo dialdgico que faz



convergir modelos das varias ciéncias, possibilitando a criacao
de formas e espacos de grande complexidade? Que
transformacdes esses meios imprimem no processo de criacao,
na concepcao do projeto, na idéia de espaco e forma, na
construcdo da arquitetura como disciplina e como realiza¢do? E
como se deu a concretizacao do digital como possibilidade de
linguagem (sistema binario que faz a mediacdo com a
experiéncia e o conhecimento)? O digital representa de fato
uma ruptura com a arquitetura do passado? Esse suporte
provoca de fato um impacto? Em que medida? Ha
antecedentes dessa tecnologia? Quais seriam? Quais suas

raizes?

A segunda questédo se desdobra nas indagacdes sobre a
existéncia de uma resisténcia por parte dos arquitetos com
relagcdo ao digital. Porque a limitagdo desses meios a
otimizacao da producao de plantas, cortes e outros documentos
baseados no desenho como cddigo expressivo? Porgue recusar
sua utilizagdo como instrumento para pensar a arquitetura?
Porque se considera impossivel utiliza-lo para projetar, para
criar? Porque os recursos digitais estdo associados a idéia de
dano, de perda da capacidade criadora? Porque ndo explorar
suas possibilidades no ensino da disciplina, nos processos de
criacdo? A questdo se redobra sobre a primeira, pois suas
explicacdes seriam provaveis indicacdes para outras

possibilidades de compreenséo e utilizacdo dos meios digitais.

O MOMENTO DE EXPLOSAO

Procurando dar um sentido critico ao impacto das
tecnologias da informacgé&o digital na cultura, Laymert Garcia dos
Santos [2003: 82] indaga sobre a dimenséo e o alcance de um



possivel rompimento com o passado promovido pela
tecnociéncia. Caso se trate de uma ruptura tao drastica a ponto
de anular o quadro referencial a partir do qual se organiza a
experiéncia, com que conceitos pensa-la em sua
especificidade? Antes de prosseguir com as indagacdes em
busca de respostas para pensar a condicéo atual, parece ser
fundamental esclarecer a postura frente as tecnologias de
informacao digital. Como vém chamando a atengao alguns
pesquisadores, as tecnologias informaticas, numéricas ou
digitais sdo com grande frequiéncia chamadas de novas e tem
sido invariavelmente associadas a idéia de impacto. Como diz
Irene Machado [2005] defensores e detratores dispensam

tratamento comum quando se trata dessas tecnologias.

Pierre Lévy [1999: 21-30] diz que o uso corrente da idéia
de impacto das novas tecnologias parte de uma comparagao
com a imagem de um projétil, que repentinamente encontra um
alvo e causa efeitos imprevistos. Como se as tecnologias ndo
fossem imaginadas, fabricadas e reinterpretadas pelo uso, ao
longo do tempo. Como se fosse uma tecnologia sem histéria
gue teria autonomia, estaria separada da sociedade e da
cultura? Talvez, diz Lévy, um agravante na dificuldade de
analise e compreensdao das tecnologias da informacao resida
na auséncia radical de estabilidade, promovida por alteracbes e

inovagdes constantes.

Duas questdes merecem atencao nesse tratamento dado
as tecnologias digitais. Primeiro a idéia de novo, de que essas
tecnologias, apesar de consolidadas no tempo, ainda séo
consideradas novas. Sua estrutura de funcionamento
permanece a mesma desde que foram construidos os primeiros
computadores e suas bases conceituais e matematicas tem

uma longa histéria que remete a Arte Combinatéria de Leibniz.



As tecnologias numéricas sdo tdo antigas quanto ou mais que
as tecnologias para formar imagens, o digital tdo antigo quanto
a génese das escritas. As primeiras maquinas que traduziram
informacdes em digitos através do cédigo binario foram
construidas por volta dos anos 40, mesma época em que foram
realizadas as primeiras experiéncias com os transmissores de
imagem televisiva. Os computadores pessoais iniciaram sua
popularizacdo na década de 70, mesmo periodo da
disseminacao do video cassete e da camera portatil de video.
Nem por isso se qualifica a televisdo ou o video como novas
tecnologias. Apesar do uso corrente dos computadores nas
esferas do trabalho e da educacédo, mesmo com a multiplicacéo
de ferramentas digitais como cameras fotograficas, aparelhos
de audio, conexdes em rede e uma infinidade de dispositivos de
uso cada vez mais cotidiano, essa impressao do novo talvez
advenha da convergéncia dos meios promovida pelo digital que

imprime sempre novas configuracdes para outras tecnologias.

Segundo, a nogéo de impacto. E preciso concordar com
Irene Machado [2005] quando defende a necessidade de rever
0s conceitos e ponderar 0os sentidos do campo semantico do
emprego tdo genérico do termo. Ela explica que o significado de
impacto esta vinculado a no¢ao de for¢ca. Passando para o
campo bélico, se associa ao choque de um projétil contra um
corpo ou superficie. Assim, a acdo do impacto procede do
exterior para o interior, sem mediagcao, acdo que causa reacao
imediata. O impacto da tecnologia, aplicado a esferas tdo
heterogéneas como o ambiente (impacto ambiental no sentido
de dano) e a saude (préteses no sentido de impacto positivo),
esvazia de sentido o objeto a que se refere. E preciso
guestionar, portanto, como a acao de algo exterior, lancado
como um projétil sobre um alvo, pode ter uma duracao tao

prolongada? Sera que as tecnologias de informacéo e a



digitalizacdo dos meios de representacéo ainda sao capazes de
causar impacto depois de trés décadas de presenca? Quanto

tempo pode durar um impacto?

Outra abordagem pode ser encontrada nos estudos do
semioticista russo luri Lotman, conforme apresentada por Irene
Machado [2003; 2005]. Lotman diz que os produtos das
transformagdes dindmicas dos processos culturais resultam de
momentos explosivos instalados no interior de processos de
desenvolvimento gradual. Seu conceito de explosao recorre a
metafora do big bang, marco da expansao do universo,
momento explosivo, atemporal e plurissecular, estalo que vem
do passado e contém todas as possibilidades de futuro,
transformando inexoravelmente a rota dos acontecimentos.

“O momento de explosado interrompe a cadeia das
causas e dos efeitos e projeta na superficie um espaco
de eventos igualmente provaveis dos quais € impossivel
por principio dizer qual se realizard. O momento de
exploséo se coloca na interseccdo do passado com o
futuro numa dimenséo quase atemporal” [LOTMAN apud
MACHADO, 2005: s/n]

Explosdo como expanséo, processo gradual, relacional e
dialdgico com os elos do sistema em que se insere. E possivel
considerar a cultura contemporanea como um momento
explosivo uma vez que as tecnologias digitais criam relacdes
dialégicas com o passado e apontam possibilidades de um
futuro aberto e indeterminado. A explosdo como
desenvolvimento acelerado de sistemas abriga radicais
transformacgdes no interior da cultura de forma encadeada
promovendo a expansao dos sistemas e nao sua destruicao.
Pensando nas tecnologias digitais, a escrita seria 0 componente
mais explosivo do sistema. Se a cultura letrada explodiu com a

oralidade, em tempos de informacao eletronica a escrita se



expandiu em sistemas notacionais e em sistemas numericos,
caso da digitalizacdo [MACHADO, 2005]. Assim ocorre com a
arquitetura que, imersa na digitalizacao, faz explodir a analdgica
da percepcao pela numerizagdo do corpo, pela informatizacéo
da experiéncia geométrica do espaco, agora transformados em
linguagens.

“A humanidade tem vivido entre os séculos XVIII e XX

um processo que pode ser descrito como realizacdo de

uma metéafora: os processos sécio-culturais se

encontram sob influéncia da imagem da exploséo nao

como conceito filosofico, sendo em sua vulgar

correlagdo com a exploséo da polvora, da dinamite ou

do nucleo atdmico. A explosao como fenémeno fisico,

transferivel s6 metaforicamente a outros processos, tem

sido identificada pelo homem contemporéneo com idéias

de devastacao e se tornou simbolo da destruigéo.

Contudo, se na base de nossas representagfes de hoje

estivesse a associagcdo com as épocas dos grandes

descobrimentos, como o Renascimento, ou em geral

com a arte, entdo o conceito de exploséo evocaria em

nos fenbmenos como o nascimento de uma nova

criatura viva ou qualquer outra transformacdao criativa da

estrutura da vida”. [LOTMAN apud MACHADO, 2005]

OS CAMPOS POSSIVEIS DA INFORMACAO DIGITAL

Nesses momentos de explosdo, segundo o conceito de
Lotman, a humanidade se reinventa. Lévy considera que o
momento atual seja uma dessas épocas limitrofes em que toda
a ordem de representacdes e saberes oscila e se transforma
dando lugar a outros modos de desenvolvimento e
conhecimento ainda n&o estabilizados [LEVY, 1993: 17]. Assim,
numa abordagem econdmica, € possivel compreender 0s

modos de desenvolvimento como arranjos tecnoldgicos em que
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a forca de trabalho atua sobre a matéria no processo de
producdo. No modo industrial, 0 aumento da producéo se
baseia na introducao de fontes de energia e na qualidade de
seu uso. No modo informacional, a produtividade se baseia na
gualidade do conhecimento. Tecnologia é exatamente isso,
uma vez que tecnologia € o uso de conhecimentos cientificos
para especificar maneiras de fazer de um modo reprodutivel. O
gue é especifico do modo informacional de desenvolvimento é
gue o conhecimento intervém sobre o conhecimento em si para
gerar maior produtividade; o conhecimento que gera
conhecimentos novos é a fonte da producéo e da produtividade.
O modo informacional é orientado para o desenvolvimento da
tecnologia, isto €, para o acumulo de conhecimento.
[CASTELLS, 1989: 2-12]

Desse modo, ainda segundo Castells, se instaura outro
paradigma tecnoldgico caracterizado por dois aspectos
fundamentais: primeiro as tecnologias estédo direcionadas para
o processamento de informacao, tanto a matéria prima quanto o
produto séo informacgéo em si; segundo, os principais efeitos
das inovacdes tecnologicas recaem sobre 0 processo e nao
sobre o produto. Isso também ocorreu com as outras duas
revolucdes industriais, que se organizaram em torno da
maquina a vapor e da eletricidade. O foco era a energia que
transformou os processos de producdo e gerou novos

processos de comunicacao.

Trata-se de uma economia do desempenho e néo da
producdo. As tecnologias digitais informéticas concebem
conhecimento e pensamento como acumulacéo e troca,
comunicacdo. Pensar vai além de comunicar e pressupde em
relacdo a informacdo uma inteligéncia capaz de distinguir os

falsos problemas. As maquinas informaticas passam a parecer
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mais importantes que a lingua e o individuo. Assim, Freud e
Saussure cedem lugar a Turing — logicismo filogenético com
concepcao de maquina e a Von Neumann — primeiro
computador numérico, o que confere a informacao a impressao
de ser mais do que de fato é, um tipo de poder, uma forma de
criar riqueza e miséria. Se as tecnologias podem determinar os
campos de possiveis da subjetividade, o importante € saber
como e onde o digital se insere permitindo criar possibilidades
[RAJCHMAN, 2000: 400-406].

Durante décadas, uma série de inovacdes cientificas e
tecnoldgicas convergiram para determinar esse outro
paradigma tecnolégico: o transistor (1947), o circuito integrado
(1957), o microprocessador (1971), as técnicas de divisdo de
genes (1973) e o microcomputador (1975). A disseminacéo dos
computadores, a revolugao no processamento de informacoes,
a variedade de aplicac6es em softwares e hardwares, a difusao
desses avancos através das telecomunicacdes, que permitiram
conexdes e sistemas de rede, a aplicacao dessas tecnologias
em sistemas CAD e CAM transformaram a producéo e
permitiram o desenvolvimento de novos materiais. Tudo isso
possibilitou perceber a vida viva como informagao em si, uma
vez que a biotecnologia aproveitou a capacidade de analise e
armazenamento de informacdes para decodificar e reprogramar
0 codigo genético [CASTELLS, 1989:12].

A Unica ‘coisa’ que conta na nova ordem é o que pode
ser capturado da realidade e traduzido numa nova
configuracdo, ou seja informacgao [SANTOS, 2003: 84]. Nessa
condicdo estdo construidas a cultura, as ciéncias e as
tecnologias, por uma operagcdo comum de traducéo do mundo
em termos de codificacéo, isto é, a busca de uma linguagem
comum na qual toda a resisténcia ao controle instrumental

desaparece e toda a heterogeneidade possa ser submetida a
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desmontagem, a remontagem, ao investimento e a troca.
[HARAWAY, 2000: 70]. Isto remete a arte combinatéria de
Leibniz, que esbogou os pressupostos da linguagem simbdlica
contemporanea, um conjunto de simbolos que, segundo
Michael Heims [1991: 67-69], formava uma linguagem elétrica e
gue estaria na génese de toda a linguagem de computacéo.
Linguagem binaria universal que poderia reduzir todos os
problemas da humanidade aos mesmos simbolos, foi a base
para o desenvolvimento da l6gica dos conjuntos de Boole,
aplicada por Shannon a teoria da informacéo e utilizada por Von
Neumann para construir o primeiro computador.
“A informac&do torna-se crucial a partir do momento em
gue a dimensdo virtual da realidade comeca a ser mais
importante do ponto de vista econémico e tecnocientifico
do que a sua dimenséo atual. (. . .) Trata-se de
privilegiar o virtual e de preparar o futuro para que ele ja
chegue apropriado, trata-se de um saque no futuro e do
futuro. E aqui se encontra uma questdo perturbadora. A
modernidade instaurara, como principio supremo, a
ruptura com os valores do passado e a consagracao do
novo e do inédito. Nesse sentido, 0o mundo moderno
significou a desvaloriza¢do dos outros tempos,
sacrificando a historia em beneficio do presente. (. . .)
Mas a aceleracgao tecnolégica e econdmica
contemporanea é tal que até mesmo o atual acaba
sendo ultrapassado: em sua perspectiva, tudo o que €,
ja era. Assim, a aceleracao tecnolédgica e econdmica
desloca o interesse pelo atual e pelo presente
decretando, com tal deslocamento, o fim da
modernidade. A atengdo concentra-se ndo no que é,
mas no vir-a-ser. O olhar se volta para o futuro; melhor
dizendo: para a antecipacao do futuro”. [SANTOS, 2003:
88]
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TOMADA DE POSICAO DA ARQUITETURA

Se, como dizem Deleuze e Guattari [1992: 237-240], a
arte comeca de fato com um animal que recorta um territorio e
faz uma casa, colocando desse modo a arquitetura como
primeira das artes, talvez se possa compreender porque surge
uma polémica a cada tentativa de estabelecer a peculiaridade
da arquitetura no campo da cultura, pensando-a em um
contexto amplo, como resultado do cruzamento de discursos e
visdes de mundo, em sua relagéo especular com outros
campos do conhecimento [GUERRA, 1993]. Como se trata da
primeira das artes, pode ser que se esconda em seus
meandros um certo sentimento de autonomia, que outorga o
direito de nado dar satisfacdo a nada nem ninguém, estando

acima de todas as coisas.

N&o seria diferente ao se colocar a arquitetura em
relacdo as tecnologias da informacédo. Se de fato a informacao
€ a chave da economia de hoje, é preciso levar em conta que a
informacé&o é a Unica substancia que cresce com 0 USO, em vez
de decrescer, como acontece com 0s recursos naturais. Uma
definicdo atual da economia da era da informagé&o seria
‘economia de abundancia’ [KERCKHOVE, 1997: 95]. Otilia
Arantes lembra a identificacdo congénita da arquitetura do
Movimento Moderno com a abstracéo capitalista. Citando
Tafuri, realca que a arquitetura ao se ligar a realidade produtiva
aceita a sua mercantilizagéo, integrando eficazmente o design a
todos os niveis de intervencdo, em um projeto destinado a
reorganizar a distribuicdo e o consumo do capital [TAFURI apud
ARANTES, 1993: 56].

Ainda segundo Arantes, cabe perguntar se a arquitetura
a partir dos anos 70 nao é consequéncia do movimento

moderno que tendo exaurido a energia utdpica, se fez
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sobreviver como forma a funcéo extinta [ARANTES, 1993: 84].
Assim também entende Peter Eisenman [1976] ao defender um
pos-funcionalismo no lugar do pés-modernismo. Para ele, a
estandartizacdo e os processos tecnoldgicos sdo usados para
criar a possibilidade de um excesso que hoje reside no capital.
Sugerir a possibilidade de um excesso no objeto, na arquitetura
€ No espaco, que requeira uma mudanca radical nos modos de
producéo existentes de fabricagdo e consumo, se converte em
um ato politico [EISENMAN, 1997: 35].

Desde o Renascimento, a arquitetura sempre olhou para
as ciéncias procurando formalizar conceitos através da
linguagem da forma e do espaco. Talvez a dificuldade em
encarar o material numérico esteja em sua extrema
complexidade, que ja apresenta determinadas interpretacfes do
mundo, formalizadas pela linguagem da racionalidade do
céalculo. Mas néo parece possivel, como aponta Couchot [2003:
287-288], que o arquiteto deixe de fazer uma reflexdo sobre
essa convergéncia das ciéncias na esfera da linguagem
numeérica, da digitalizacdo da informacé&o. Essa reflexdo
necessaria e ja tardia requer uma tomada de posicéo estética e
ética, de uma abertura para um universo a descobrir e
transformar e nem tanto uma especializa¢édo tecnoldgica ou
cientifica.

“Ha muito tempo a matematica tornou-se independente
de toda finalidade estranha ao conceito de si mesma
gue ela formou pelo desenvolvimento puro de sua
técnica, e pela consciéncia que adquiriu do proprio valor
desse desenvolvimento. (...) Uma arte das idéias, uma
arte da ordem das idéias, ou da pluralidade das idéias,
seria uma concepc¢ao de todo va? Acho licito pensar que
toda arquitetura ndo é concreta, que toda musica néo é
sonora. Existe um certo sentimento das idéias, de suas

analogias, que me parece poder atuar e ser cultivado
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como o sentimento do som ou da cor.” [VALERY, 1998:
211-213]

O problema colocado pelo numérico se situa entre a
tradicdo e a inovagao de uma sociedade que procura manter
seus sistemas de regulacdo e a necessidade de adequacéo a
revolucdo tecnologica irreversivel que impde a reorganizacéo
desses mesmos sistemas. Uma sociedade dividida entre o
tempo da histéria que demora e o tempo real e febril, das trocas
dialégicas. Uma sociedade despedacada entre a reflexdo e o
reflexo. A arte como espaco da reflexéo critica deve manter
suas diferencas com a ciéncia e a tecnologia, substituindo suas
certezas pelas incertezas da sensibilidade [COUCHOT, 2003:
305-309].

A apropriacdo do presente pelo futuro, segundo Santos
[2003: 114], esta nos transportando para um espago-tempo
relativo, de invencgao. A realidade ampliada desloca nossa
realidade habitual, relativiza e abre possibilidades novas,
certamente diferentes do ja experimentado. E preciso pensar
que o atual e o virtual sdo como dois tempos diferentes que se
tornam contemporaneos, forjando um espaco entre o presente
e o futuro. Como se fosse um espaco fora do tempo,
continuamente em formacéo, informacé&o. Nesse intervalo, a
partir dele, talvez seja possivel captar o sentido das
transformacdes no bojo da digitalizacéo.

ARQUITETURA, CRITICAE MEDIA(;AO DIGITAL
E essas transformacdes passam pela relacdo com as
maquinas informaticas. Segundo Guattari [1993: 178-185] a

relagdo com a maquina nédo € novidade, desde as sociedades
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pré-capitalistas, com suas maquinas sociais institucionalizadas,
religiosas, militares, corporativas e 0s processos de
desenvolvimento das cidades. Na revolug&o industrial,
prevalece o predominio das fungdes, capitalizando valores
abstratos que incidem sobre o saber, a sobreviver em eterno
retorno sobre si mesmo: a acumulacdo do saber pela difusdo do
texto impresso, a manipulacdo do tempo, a forca mecanica. E
preciso considerar que existe uma esséncia maquinica que ira
sSe encarnar em uma magquina técnica, assim como no meio
social, cognitivo, ligado a essa maquina — conjuntos sociais
também sdo maquinas, o corpo € uma maquina, ha maquinas
cientificas, tedricas, informacionais. [GUATTARI, 1992: 51].
Assim as maquinas constituem sistemas significantes que
funcionam como instrumentos de mediacdo da cultura.

“Explorar as possibilidades de um sistema significante

implica precisamente colocar-se um limite, submeter-se

a légica do instrumento, endossar o seu projeto

industrial, e o que faz um verdadeiro poeta dos meios

tecnoldgicos é justamente subverter a fungéo da

maquina, maneja-la na contramao de sua produtividade

programada. (...) O artista da era das maquinas €, como

o homem da ciéncia, um inventor de formas e

procedimentos; ele recoloca permanentemente em

causa as formas fixas, as finalidades programadas, a

utilizacao rotineira, para que o padrdo esteja sempre em

guestionamento e as finalidades sob suspeita.”

[MACHADO, 1993: 15]

Ao tratar da arquitetura realizada com a mediagao das
tecnologias digitais, Antonino Saggio [2001: 6-7] considera que
0s modelos construidos numericamente, as representacoes
tridimensionais de objetos e espacos arquitetbnicos, sao por
sua natureza extremamente diferentes de uma maquete

tradicional, uma vez que constituem organismos como um todo
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Vvivo, interativo. Enquanto na maquete a informacéao é estatica,
no modelo digital todos os bits de informacé&o estdo
interconectados dinamicamente. Nesse sentido, 0 modelo
eletrénico é um recurso para estudar, testar, simular e construir.
N&o garante que o projeto seja bem sucedido, mas € o0 passo
adiante mais importante na tarefa de projetar desde a
descoberta da perspectiva.
“Em que medida um objeto real deveria se assemelhar
aos métodos disponiveis em cada época para
representa-lo? Talvez essa pergunta revele o fato de
que € o conhecimento em si que o0 objeto arquiteténico
representa. As regras basicas da trigonometria estao
ilustradas nas piramides, os célculos baseados na
geometria estdo na base do Pantedo e a perda da
habilidade geométrica e aritmética € evidente no interior
cavernoso e instavel da catedral Romanesca. Sem as
regras da perspectiva ndo haveria o palacio ordenado da
Renascenga e sem 0s circulos do compasso as curvas
de Sé&o Carlino ou Santo Ivo jamais teriam tomado
forma. Finalmente, se também considerarmos as
ferramentas, teremos uma chave para compreender a
génese de certos espacgos. Agora, tentemos questionar
nossas idéias de arquitetura considerando a ferramenta
gue temos conosco. E se a arquitetura contemporanea
pudesse se parecer cada vez mais com o potencial dos
modelos computadorizados? Gostariamos que a
flexibilidade, a inteligéncia, a rapidez e, como dissemos
outras vezes, a interatividade dos modelos digitais
fossem qualidades da obra construida. Uma propriedade
ndo so das telas do computador, mas da arquitetura,
construida exatamente assim como os conceitos de
medida, ordem e centralidade da perspectiva levaram a
uma arquitetura ‘a sua propria imagem e semelhanca’.
[SAGGIO, 2001: 8-9]
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Com a mudanca das ferramentas de representacao da
arquitetura, com a transformacédo do suporte em espaco
dindmico e interativo das simulacdes, a prépria nogéo da
arquitetura se renova, colocando em questao a posicéo do
sujeito criador. O arquiteto deve enfrentar as maquinas para
poder encontrar-se como sujeito. Para Guattari [1993: 177] a
producédo da subjetividade como processo singularizante e
auto-referente, dependem cada vez mais de sistemas
maquinicos, de assisténcia por computador. Se o resultado é
uma aparente democratizacao do acesso aos saberes, é
preciso, por outro lado, recusar o dilema da rejeicéo
intransigente ou da aceitagdo cinica. Nao faz sentido o homem
guerer evitar as maquinas mas € necessario perguntar porque
as potencialidades processuais das maquinas informaticas so
reforcaram os sistemas de alienacdo, a massificacdo midiatica
opressiva e as politicas consensuais. E preciso encontrar uma
saida que “crie condi¢cBes para o pleno desabrochar dos
esbocos atuais de revolucao da inteligéncia, da sensibilidade e
da criagdo”. Segundo Guattari, s6 uma “passagem da era
consensual midiatica a uma era dissensual pos-midiatica”,
permitira que o planeta, vivido como inferno por 4/5 da
populagéo transforme-se em universo de encantamentos
criadores. Aqueles ligados a idéia de progresso social devem se
debrucar sobre essas questdes [GUATTARI, 1993:187-191].

A arquitetura e aos arquitetos cabe descobrir os
caminhos possiveis nos enredamentos maquinicos que
permitam assumir sua vocagao social. Parece urgente que o
arquiteto encontre seu lugar como sujeito criador e critico
mediado por maquinas potencialmente criativas. S6 assim
podera cumprir seu papel de construir os espacos que
respondam as necessidades da coletividade e aos anseios de
uma sociedade em constante estado de caréncia. Nos

19



meandros das consideracfes dessa tese, reside o intento de
construir relacdes que facilitem a compreensdo do suporte
digital como mediac&o fundamental para a arquitetura
contemporanea. Mediacao que tem antecedentes nas
tecnologias numéricas desde as técnicas do Renascimento. E
gue assim, desvendadas as barreiras, possa surgir uma postura
do arquiteto que remeta aos melhores momentos quando soube
interpretar, representar e construir com as tecnologias

disponiveis.

O PERCURSO DAS DESCOBERTAS

E preciso dizer que o percurso da tese néo é linear nem
determinado, por mais planejado que tenha sido. O plano
constitui uma espécie de guia ou mapa, acompanhado de
informacdes e varias possibilidades de percurso. John Cage
dizia que é préprio do plano que o plano fracasse. Sem
acreditar que se tenha chegado a esse ponto, também se sabe
gue o mapa nao € o territério. Como numa primeira visita a uma
cidade, a cada etapa cumprida de um itinerario escolhido entre
tantos, outras alternativas aparecem e o caminho se faz no
decurso da viagem. Assim, a cada conceito trabalhado, a cada
idéia delineada surgiu a indicacdo da proxima dire¢ao a seguir,
do material a ser trabalhado, das amarracdes necessarias.
Entre aprendizados e descobertas, a matéria da tese foi sendo
apreendida, conhecida, elaborada, resultando numa traducéo
da idéia inicial e do objeto estudado, a representacdo de um
territdrio proprio.

As hipoteses apresentadas em cada um dos capitulos
sao alguns dos possiveis com 0s quais a pesquisa se deparou
em seu percurso. Dentre essas, ha as hipéteses geradoras que
permitiram iniciar o trabalho. Dessas, algumas se mostraram

inadequadas, outras abriram outras frentes de investigacao e
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ainda houve aquelas que ndo chegaram a evoluir,
permanecendo como possiveis. A investigacdo, como atividade
especulativa sobre os possiveis, permitiu encontrar hipéteses
no fazer da pesquisa que se mostraram relevantes e se
concretizaram como material fundamental para a consecucéo
da tese. As hip6teses sao a propria criacdo do trabalho, germe

e fruto da atividade relacional que conduz o pensamento.

O objetivo das consideragcfes que constroem a pesquisa
€ demonstrar que o pensamento arquiteténico traduzido em
teoria, experimentacao e obras construidas é resultado de um
processo evolutivo gradual, descontinuo e sem destino
especifico. Com isso procura estudar [capitulos 1 e 2] como a
tecnologia digital de processamento de informacéo que constitui
a linguagem dos computadores faz parte dessa evolucéo, nao
se apresentando como impacto ou ruptura. Toda forma de
pensar, de conceber, de produzir conhecimento esté ligada a
tecnologias que resultam da transmisséo e da assimilagéo
préprias ao movimento da cultura, sdo pensamentos que se
concretizam em experimentacéo e realizacdo. Da arquitetura do
Renascimento com a perspectiva e a visdo antropocéntrica do
mundo, ao movimento moderno e seu programa teleolégico
determinista, chega-se a complexidade das organizacdes

sistémicas resultado da tecnologia digital binaria.

Debrucar-se sobre estas questdes [capitulos 3 e 4]
mostra ser importante uma vez que a prépria disciplina se
transforma, sofrendo influéncias tanto das tecnologias de
informacéo digital como das teorias que propdem estabelecer
caminhos para leitura das novas condi¢Ges da producao de
conhecimento. Compreender o papel dos meios computacionais
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no processo de criacdo da arquitetura e seus reflexos na
materializacdo de seus objetos podera contribuir para o
estabelecimento de praticas que déem conta de suas novas

configuragoes.

Adotando como marco referencial a segunda metade do
século XX, a pesquisa se lanca em busca de possiveis
antecedentes nessa evolugéo, procurando por possiveis
interpretagcfes que suportem essa percepcdo. No
encadeamento do material encontram-se associacfes que
permitem inferir que ha de fato uma forma nova de pensar que
resulta de outras resolucdes arquitetonicas projetadas por
maquinas computadoras, que sao possiveis transmitir como

parte da formacao do futuro arquiteto.

No primeiro capitulo [Do corpo ao pensamento ou da
arquitetura como funcéo a arquitetura como relacéol, o
postulado da arquitetura como todo dificil de Venturi revela a
ressonancia, no campo da arquitetura, das transformacoes
ocorridas a partir da segunda metade do século XX, que
acarretaram uma nova visdo de mundo. A complexidade da
arquitetura, assumida como questéo de projeto que se revela
na forma resulta de um modo de pensar diferente do modo de
pensar proposto pelo movimento moderno. Significando um
processo de evolucao, essa outra maneira de pensar a
arquitetura, uma transformacao da dominante, aponta uma
nova racionalidade. Assim, € possivel que dos pressupostos da
arquitetura moderna quando em relagdo com as novas
percepcdes e teorias das ciéncias, germinem outros conceitos.
E o caso do Modulor de Corbusier que renova a relacdo entre
Corpo e espaco, instaurando uma tecnologia analdgica-digital,
numeérica para a génese da arquitetura. A légica permite
encontrar a analégica de Valéry; o pensamento se define em
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diagrama seguindo Peirce; a funcionalidade maquinica
possibilita encontrar uma organizacdo organica; a clareza das
ordenac0es estruturadas deixa espaco para experimentacgoes
com a forma complexa e 0 espaco sistémico. Essas mudancas
estabelecem outras bases para a cultura e por conseqiéncia

para a arquitetura: relacéo, sistema e organizacao.

No segundo capitulo [Do pensamento a linguagem ou da
arquitetura como estrutura a arquitetura como sistema], vé-se
gue essa nova racionalidade aponta para novas concepc¢des da
arquitetura. As notas de Alexander instaura as bases sistémicas
de um pensamento afinado com a ciéncia de carater numérico.
Assim, o programa e suas finalidades estritas impulsionam uma
abordagem sintética da forma, traduzida em linguagem
matematica e simbdlica. As raizes da linguagem como sistema
significante que constréi a possibilidade do sujeito em relagéo
com mundo, revelam o processo gradual de mediacao da
cultura que passa da raiz estrutural para a raiz sistémica. Muda
a natureza do material e, em consequéncia, 0s procedimentos.
Assentado numa base sintatica o material solicita um
procedimento, agora mediacao que, assim, engendra forma e
espaco como instancias relacional e dialégica do sujeito.
Sintese e sintaxe no processo de digitalizacdo da cultura com

raiz da linguagem como sistema.

O capitulo 3 [A linguagem da experimentacao ou da
arquitetura como ordem a arquitetura como processo e
organizacao] se lanca sobre a definicdo da tecnologia, da
maquina e de suas configuracdes digitais que desembocam na
virtualizacdo do pensamento. Na base dessas questdes esta a
ciéncia das proporcdes, a matematica, base do projeto moderno
desde o Renascimento. A presenca da matematica traduzida

em sensibilidade para a criacdo da forma e do espaco
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arquiteténico, também se altera na medida das transformacdes
da racionalidade. Como parte do pensamento analdgico,
diagramético, o pensamento matematico se reveste cada vez
mais de abstracao e investe sobre a tecnologia. No caso da
arquitetura, o investimento recai sobre as tecnologias de
representacdo do espaco calcadas no sistema de visdo. Passa
pela analogia do corpo em direcdo a analogia com a mente e o
proprio pensamento; das ordens do renascimento para a
clareza das estruturas cartesianas, rumo a complexidade

relacional das organizacdes sistémicas.

O quarto capitulo [Experimentacdo e descoberta: entre
diagramacdes, desdobramentos e virtualidades] partindo do
pressupostos dos capitulos anteriores, procura tecer os
conceitos necessarios para a leitura de procedimentos da
arquitetura mediada pelas tecnologias numéricas. O processo
especulativo da arquitetura que envolve o pensamento
diagramatico, a analogia, o par procedimento e material, as
maquinas e as tecnologias numéricas e digitais, se encontra
nas possiveis concretizagdes com as ferramentas de
processamento de informacao digital, o suporte digital que
configura um espaco de génese. A filosofia de Deleuze e
Guattari se articula no tecido dessas interpretacdes porque
assume como tarefa pensar o presente, procurando sempre
pensar de outro modo. Uma filosofia de resisténcia as
complexidades do presente que inventa novas possibilidades
de compreenséo e que, assim, serve como esteio para a leitura
dos procedimentos de invengao da arquitetura. Trata-se de uma
arquitetura maquinica, em que 0 processo se sobrepde a obra,
como fazer reflexivo, portanto, € em direcdo aos procedimentos

gue a tese se volta.
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Se Eisenman e Gehry sdo tomados como referéncias é
porque representam a possibilidade para compreender
conceitualmente praticas que, por suas maos, tornaram-se
correntes. As Casas de Eisenman séo diagramacgoes
maquinicas e precedem, como légica e analégica, como
pensamento e pratica do projeto, a utilizacdo do suporte digital.
A abordagem dos materiais por Gehry constituem dobras e se
estende sobre o suporte digital seguindo a mesma l6gica
experimental. Esses procedimentos convergem, se fundem e se
misturam nas especulacdes projetivas de outros arquitetos que,
embebidos em outras percepgdes concebem espagos imersos
nas virtualidades do espaco digital. Se a leitura de tais
procedimentos néo é rica em apresentacdo de obras, ou
extensa em seus exemplos, € porque pretende alcancar a
clareza da conciséo frente a multiplicidade e a proliferagéo das
possibilidades de mediacdo numérico-digital da arquitetura.

Assim, nos movimentos sincrénicos da cultura, que se
faz no avanco continuo e gradual sobre bases que inventam
novas configuracdes e traducdes, € possivel compreender a
presenca do digital nas praticas da arquitetura, ndo como
ruptura, como impacto, mas como resultado de um momento
explosivo da evolugcdo de um pensamento sobre a forma, o
espaco, a arquitetura. Se na tarefa de demonstrar essa relacéo
da arquitetura com o digital, esta tese recorre a tantas
referéncias, parecendo um tanto multipla, de dificil definicdo é
por ser essa a natureza de seu objeto. E se como
representacdo do objeto, nesse exercicio dificil de traducdo,
esse estudo ndo atingir com clareza necessaria seu objetivo, ja
€, de antemdo, por assumida incompeténcia em abarcar

tamanha complexidade.
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capitulo 1

do corpo ao pensamento

ou da arquitetura como funcao
a arquitetura como relacéo

27



28



A UNIDADE COMPLEXA

A Arquitetura € um ‘todo dificil’. A afirmacdo de Robert
Venturi faz parte do tratado em que o arquiteto toma posi¢céo a
favor das complexidades e contradicbes da arquitetura de
periodos anteriores aos anos marcados pelos canones
estabelecidos pelo movimento moderno. Escrito em 1966,
Complexidade e contradigdo [VENTURI, 1995] manifesta uma
postura diferente e divergente da atitude moderna caracterizada
até aquele momento, principalmente até os anos do segundo
poés-guerra. Por marcar uma tomada de posi¢ao nova, €
considerado como um dos mais importantes manifestos da
arquitetura do século XX [JENCKS, 1997].

A arquitetura é um sistema, uma linguagem complexa
constituida por relagbes equivocas, as vezes nao percebidas
por estarem contidas nos pormenores de uma evolugéo
sincopada, em que ordenac¢des sado desafiadas e cedem lugar
as incertezas que validam significados ambiguos e
contraditorios. A arquitetura, assim como toda a arte, numa
abordagem diacronica se relaciona com o passado imediato por
contradicdo, como insurgéncia ou negacao. Numa visao
sincrénica é possivel perceber momentos de turbuléncia
nascidos na ordem estabelecida provocando sua instabilidade e
descontinuidade [FERRARA, 1993: 182-192]. Reconhecendo,
assim, a complexidade do significado da arquitetura, Venturi
afirma que os objetos arquitetdnicos formam um ‘todo dificil’
[VENTURI, 1995: 121-147]. Para transgredir a ordem
estabelecida, no sentido de propor uma alternativa a linguagem
moderna, Venturi indaga se ndo seria necessario:

“procurar um significado nas complexidades e
contradi¢cdes de nosso tempo e reconhecer as limitagcdes

de sistemas? Sao essas, penso eu, as duas justificacdes

para transgredir a ordem: o reconhecimento de variedade
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e confuséo dentro e fora, no programa e no ambiente, e
na verdade em todos os niveis de experiéncia; e a
limitacdo irrevogavel de todas as ordens compostas pelo
homem. Quando as circunstancias desafiam a ordem, a
ordem deve ceder ou quebrar: anomalias e incertezas déo
validade & arquitetura”. [VENTURI, 1995: 44]

Venturi faz um trocadilho sobre a maxima de Mies Van
der Rohe, que é bastante representativo dos canones da
arquitetura moderna. O ‘less is more’ Miesiano, que sintetiza de
alguma maneira os intentos e as conquistas funcionais
expressas pela forma absoluta e pelo espago continuo da
arquitetura do movimento moderno, se transforma, pelos olhos
perceptivamente criticos e plurais de Venturi, em ‘less is bore’.

Transposto para o portugués, o trocadilho perde um pouco de

sua graca e sentido, uma vez que em inglés more e bore

"

compartilham a mesma sonoridade, 0 mesmo nimero de letras hgg@;?fjagﬁrg- NY,
e apenas uma letra diferente. A traducéo brasileira da editora
Martins Fontes [1995], traz: ‘menos é uma chatice’, muito
distante da maxima de Mies em lingua portuguesa: ‘menos é
mais’. Talvez a aproximacéo seria melhor utilizando um
substantivo menos usual, com significado mais ambiguo e
menos direto, mas que pela sonoridade garantiria uma relagéo
mais direta com o original. Ao ‘menos € mais’ poderia se
contrapor ‘menos é maca’, de macar (enfadar, amolar), de
macante (aborrecido, tedioso), de macada (fastidiosa,
cansativa). O equivoco, é claro, estaria em ter que explicar o
gue significa a palavra escolhida, uma vez que € pouco
conhecida, nada usual e com significados ambiguos: maca
também pode ser arma, pildo; macar pode ser golpear; macante
pode ser cacete; macada pode ser trapaca. Porém, no minimo,
‘menos € macgante’, ainda que ndo tenha a mesma qualidade de

trocadilho que se percebe na lingua inglesa, more trocado por
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bore, € mais aberto a interpretacdes e, por consequéncia

propenso a varias compreensoes.

Esse pequeno e falho exercicio de traducgdo, da procura
de pormenores que possam atribuir significados a uma
expressao que os contém em profusdo, dada a sua extensao e
pertinéncia histérica, um esmero que pode soar como fora de
lugar, equivoco, ilustra as intengbes de Venturi. O que ele quer
€ contrapor a arquitetura moderna, a sua homogenizacao, ao
seu academicismo, uma abordagem inclusiva e atenta aos
detalhes. E o faz através da leitura e analise visual de obras
dos mais diversos periodos da histéria. Uma leitura baseada
nos significados dos elementos arquitetdnicos, na valorizacao
da diferenca, dos pormenores que resgatam o valor simbdélico e
a tradicdo, que aceitam as complexidades existentes nas obras
e exploram as contradi¢cdes das articulagdes de elementos e

espacos como artificios de linguagem.

Esse manifesto da arquitetura equivoca [MONTANER,
1993], se funda na arquitetura como fato visual, como fato
perceptivo, como meio comunicativo cuja mensagem se faz de
significados ambiguos. Ao longo do livro, Venturi aborda temas
gue enfatizam a complexidade e a contradicdo da arquitetura
gue podem ser interpretadas nas ambigtidades de elementos
gue expressam mais de um significado, na capacidade de
espacos possuirem duplas funcdes, nas transgressoes das

linguagens de cada escola arquitetonica.

Venturi faz referéncia aos varios campos da cultura,
entre outros a arte Pop, a poesia de T.S. Elliot e as teorias
sobre complexidade de Herbert Simon [1969]. Ele manifesta

sua preferéncia:
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“por uma arquitetura complexa e contraditoria, baseada
na riqgueza e na ambigiidade da experiéncia moderna”, e
mais adiante, “ao aceitar a contradi¢cdo, assim como a
complexidade, tenho em vista a vitalidade, tanto quanto a
validade”. [VENTURI, 1995: 6-7]
Dos arquitetos modernos seus contemporaneos, admira Kahn,
com quem trabalhou, Aalto e Corbusier, arquitetos que,
segundo ele, rejeitaram a simplificagéo redutora e encontraram
na l6gica da razao elementos para a criacdo de espacos que
em sua aparente simplicidade escondiam uma ordem

complexa.

Sua posicao ndo se resume a uma simples reacao ao
moderno, mas leva em conta a necessidade de rever os meios
de expressao da arquitetura e reconhecer a complexidade
crescente dos programas com extensos problemas funcionais,
e por outro lado, compreender 0s programas em que a
producédo da arquitetura envolve meios super simples, mas a
finalidade, como parte da experiéncia contemporanea, pode ser
extremamente complexa [VENTURI, 1995: 8-9]. Além disso,
Jencks [1987, 87-89; 154-160] considera que Venturi foi o
primeiro arquiteto a utilizar elementos de carater decorativo de
maneira contestadora e assim teria inaugurado uma arquitetura

comunicativa.

Mas porque Venturi pdde escrever sobre uma outra
maneira de ver a arquitetura? O que o levou a reconhecer as
ambiglidades, as incertezas, as relacfes que perfazem a dificil
unidade do todo arquitetdénico? Porque surgiu a possibilidade
desse outro olhar em meados do século XX? Em que contexto
estava inserida tal proposi¢cdo? Sobre que conceitos se apoiou?

Que outros acontecimentos cercam o campo da arquitetura?
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A DOMINANTE EM MUTACAO

A partir da segunda metade do século XX,
transformacdes significativas ocorrem nos campos da ciéncia,
da tecnologia e da arte. Estas transformacdes, que repercutem
e se desdobram ainda hoje, alteram a visdo de mundo calcada
nos principios do racionalismo que tem origem na cultura
classica. Cabe, portanto, questionar esta outra visdo de mundo

gue se estabelece sobre aguela dominante.

A idéia de moderno, seu ideal classico, esta calcado no
cartesiano, no ordenado, no absoluto. Sua ideologia, seu
pensamento € determinado por leis estaticas e imutaveis. A
visdo de mundo ¢ linear, centrada e orientada pelos principios
da causalidade e determinacdo. Essa é a cultura dominante.
Segundo Roman Jakobson [1977: 77-85] a dominante &
imperativa e hierarquizante. Apesar de ser um conceito
desenvolvido para a andlise da poética, é considerado
fundamental e dos mais importantes da teoria formalista russa e
pode ser aplicado a outros campos do conhecimento. Jakobson
define a dominante como:

“elemento determinante de uma obra: ela governa,
determina e transforma os outros elementos. E ela que

garante a coesao da estrutura. A dominante especifica a
obra”. [JAKOBSON, 1977: 77]

O significado do conceito é mais amplo do que a simples
aplicacé@o na leitura e analise de uma obra podendo alcancar
um dominio mais vasto. Ao analisar o conceito de dominante
em seu livro A Estratégia dos Signos [1981], Lucrécia D’Aléssio
Ferrara observa que:

“assiste-se, pois, na caracterizacdo de uma dominante, a

uma evolucdo que atinge a produgéo de um autor, as

relacdes entre autores ou entre diversas artes e esta
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evolugdo caracteriza uma possivel leitura da historia da

arte”. [FERRARA, 1981: 40-41]
E mais adiante afirma que, para a arte moderna € a linguagem
gue se torna dominante. Linguagem aqui entendida como
sistema de signos que medeia a relacdo de conhecimento do
mundo. Mediacdo como processo dinamico, reflexivo, que
resulta em representacdes que evoluem na medida
correspondente ao processo de mudancas culturais. Seguindo
essas indicacdes, seria possivel imaginar uma hierarquia, uma
dominante entre as diversas visbes de mundo que moldam a
cultura e seus signos. Poder-se-ia indagar se 0 mesmo
movimento evolutivo se aplicaria as artes e a arquitetura e suas
manifestacdes baseadas nos principios da cultura. E Ferrara
guem lancga a pergunta:

“Seria possivel admitir uma evolugao entre as artes que

caminhasse de uma série basicamente logica e linear

para outra, eminentemente analdgica e relacional?”
[FERRARA, 1981: 41]

Se esta cultura se transforma ao substituir o desejo de
objetividade e estabilidade no sentido de ordenar as
formulacdes criadoras através do pensamento sistémico, faz-se
necessario definir, ou ao menos delinear, qual a ordem ou
estrutura dominante que se desmonta e, principalmente, que
sistema ou organizacdo se funda em seu lugar, permitindo a
arquitetura novos desdobramentos. A dificuldade de delinear
esse outro contexto cultural esta precisamente na natureza do
pensamento que passa a se impor como dominante. Sua
definicdo pode ser tdo imprecisa e aberta quanto a frequiéncia e
a amplitude com que oscilam e variam seus constituintes. O

carater da dominante passa a ser o movimento e a mudanca.
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O MODERNO EM MOVIMENTO

Vérias sao as leituras realizadas sobre a arquitetura do
periodo posterior a segunda guerra mundial. Varias também
foram as designacdes na tentativa de caracterizar essa
producao: O ultimo capitulo da arquitetura moderna, de
Leonardo Benévolo [1985], Depois do movimento moderno e A
modernidade superada, de Josep Maria Montaner [1993; 2001]
ou O lugar da arquitetura depois dos modernos, de Otilia
Arantes [1993], sdo apenas alguns exemplos. Historiadores,
criticos e analistas, arquitetos ou ndo, ndo importa suas
filiagOes e referéncias, a favor ou contra 0 movimento, seus
protagonistas e suas concepc¢des, todos concordam com o fato
de que, na segunda metade do século XX, algo mudou na
producéo arquitetdnica. De fato, o contexto que se desenha
apos o conflito na Europa, difere bastante daquele configurado

e consolidado a partir da segunda década daquele século.

A partir dos anos 30, motivada pelas vanguardas, a
arquitetura dos primeiros anos do século 20 postula-se
internacional. O conjunto de suas obras e arquitetos, pela
motivacao e objetivos comuns, passa a ser designado como
movimento moderno. Dois fatores podem ser apontados como
responsaveis pela internacionaliza¢do dos principios
racionalista e funcionalista adotados pela arquitetura moderna
como modelo a ser propagado e defendido. Por um lado os
C.ILA.M., Congressos Internacionais de Arquitetura Moderna,
gue ocorrem a partir de 1928, reunindo 0s expoentes europeus
em torno de temas centrais para a unidade do ideario moderno
e, por outro lado, a exposicao promovida por Henry-Russel
Hitchcock e Philip Johnson em 1932, no MOMA, Museu de Arte
Moderna de Nova lorque, reunindo as obras mais significativas
da producéo arquitetonica da Europa e dos Estados Unidos
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[BENEVOLO, 1985: 15-22; FRAMPTON, 1997: 327-339]. O
primeiro serve como espaco de discussao e sedimentacao das
idéias propulsoras da ideologia da arquitetura moderna, de seu
projeto utépico; o segundo aparece como difusor da imagem
dessa arquitetura como linguagem codificada a ser apreciada,
apreendida e reproduzida. Um atribui ao projeto utdpico o

carater de movimento e o outro libera a sua internacionalizacéo.

Assim, o projeto utopico do movimento moderno assume
um duplo carater. Por um lado, ao determinar os elementos e
as combinagoes de sua linguagem, pode se adaptar a todo
lugar tomando cores das mais diversas, de todos os lugares e
de nenhum. Utdpico, sem lugar. Por outro lado, esse projeto
utopico é transformado em programa e deve ser alcancado
inexoravelmente. De projeto teleolégico como processo
integrado concebido a par do devir da historia, a utopia se
transforma em programacao, préordenacao calculada de todas
as solucdes regidas pela mesma determinacao visando o
mesmo fim. O projeto €, entdo, um fim em si mesmo [ARGAN,
1992: 251-267; 2001: 7-63]. A partir dai € possivel compreender
a diferenca e a oposic¢ao entre modernismo e modernidade.
“Na caracterizacdo de um conceito, 0 Modernismo € um
programa que deseja controlar o pensamento e a agao
dos homens dentro de uma matriz universal criadora de
uma felicidade inexoravel. (...) A modernidade sugere uma
outra postura epistemologica na qual o homem e sua
razéo enfrentam e aderem a um mundo em transformacéao
constante mas indeterminada porque depende da mutua
interacdo homem / natureza e das possiveis, diversas,
mas ndo necessariamente respostas provocadas por essa
interacdo”. [FERRARA, 2000: 173]

Assentado o referencial do que se constituiria como

arquitetura moderna, identificado, principalmente, na obra de Le
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Corbusier, Walter Gropius, Mies Van der Rohe e Frank Lloyd
Wright, embora esse ultimo sem uma participacao tao efetiva
para sua sustentacdo, 0 movimento moderno preconiza
principios e cristaliza métodos e objetivos. A linguagem da
arquitetura moderna se propaga pelos continentes e paises,
encontrando reacdes e prosseguimentos diversos. Comecam a
aparecer resolucdes particulares e interpretagdes contextuais
dos principios preconizados. Ao disseminar seu ideario e sua
linguagem por todas as partes, 0 moderno como movimento,
abriu possibilidades para expressdes locais e regionais, ao
mesmo tempo em que estabeleceu uma gramatica que,
enquanto se desgasta, também se esgarca e ganha novos

sentidos.

Depois da segunda guerra, as utopias dos anos 10 e 20
dao lugar as distopias. Os arquitetos percebem que os ideais
estabelecidos e perseguidos ao longo das quatro primeiras
décadas do século ndo serdo plenamente satisfeitos. A
dimensao teleoldgica do projeto moderno, seu carater
programatico e utépico de redimir os males sociais através da
arquitetura, instaurando através desta a democracia e tornando
0s homens livres, perde de vista suas motivacdes e razdes. As
condicdes de desemprego e recessao do pré-guerra, de
descontentamento social e instabilidade politica, foram
agravadas pelos bombardeios que resultaram na destruicdo das
principais cidades européias. As politicas de auxilio a
reconstrucdo impostas no pos-guerra procuraram se aliar a
necessidade de recuperagao de um estado de bem estar social,
facilitando a preservacéo da ordem capitalista antes ameacada.
A reconstrucéo da Europa e sua reordenacao politica
possibilitaram a ampliacdo do fluxo de investimentos e de

comeércio mundial, permitindo a consolidagdo do poder politico
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apoiado na idéia de uma democracia econdémica de massa
[HARVEY, 1993: 71-112].

A racionalidade técnica e burocratica do sistema politico
e econdmico posto em pratica encontrou no principio do
funcionalismo da linguagem da arquitetura moderna, um aliado
para a necessidade pragmatica de sua economia de producao.
As solugdes da arquitetura moderna para esses dilemas do
pos-guerra, suas contribuicbes com projetos de habitacdo
coletiva e recuperacao dos tecidos urbanos, funcionaram como
modelo ideal do pensamento econémico que, com o passar do
tempo, se mostrou hegemonico [HARVEY, 1993: 121-134]. O
otimismo dos arquitetos com o projeto utépico lapidado nas
décadas anteriores cede lugar ao pessimismo e a consciéncia
das limitagOes do ideal de liberdade que revestia a arquitetura
até entao.

AS ORDENS DA RAZAO

Seria desnecessério e até redundante discorrer sobre 0s
conceitos que determinam a arquitetura moderna até meados
dos anos 50 do século XX, tarefa ja cumprida inUmeras vezes
de maneira competente. Mas para demonstrar a passagem que
se opera na dominante, uma definicdo se faz importante para
comparar com aquilo que toma seu lugar. Essa definicédo se
vale de trés elementos que podem ser confrontados: até os
anos 50, aproximadamente, teriamos o tripé fungéo, estrutura e
ordem, em contrapartida a triade relagdo, sistema e
organizagdo que comega a se impor na segunda metade do

século.

O racionalismo pressupde uma ordem harmonica e

precisa, em que cada elemento da estrutura tem sua funcao
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clara e definida. A clareza da disposicao dos elementos, que
tém seus objetivos determinados a priori, garante a precisédo da
informacéo, decorrendo dai a nogdo de funcionalismo. A
estrutura €, portanto, o proprio contetudo, uma vez que
ordenada logicamente, em que cada funcédo é compreendida na
sua interacdo com o todo. Assim, a forma segue a funcao, que
se traduz em qualidade [FERRARA, 1981: 66-72].

A arquitetura moderna dentro desse contexto,
desenvolve uma linguagem afinada com esses preceitos. As
pesquisas de novos materiais construtivos, como o ferro, o
vidro, 0 aco e o concreto, e a consequente pesquisa de sua
resisténcia fisica [ZEVI, 1945: 18], aliada ao sistema de
representacdo matematico e linear da perspectiva que
representa a estrutura hierarquizada da cultura [FERRARA,
2000: 163-174], leva a arquitetura a se despir de qualquer
acessorio em favor do significado da propria estrutura e de sua
expressa racionalidade e funcionalidade. A arquitetura moderna

“deve falar através da pureza geométrica de sua exclusiva
estrutura arquitetdnica”. [FERRARA, 1981: 13]

O moderno com origens no Renascimento, atravessa e
consolida raizes nos séculos XVIII e XIX com a ascensao da
burguesia e a sociedade industrial. A atitude moderna é
marcada pela afirmacgao das certezas e pela busca da ordem,
imbuida pelas faculdades da razdo. Tais concepcdes viram o
século XX ressoando pelos anos das vanguardas
revoluciondrias, que, em sintonia com os novos paradigmas
lancados por varios campos do conhecimento, ainda se
ressentem de dogmas cristalizados ao longo dos séculos
precedentes. A Teoria da relatividade, a mecanica quantica, o

principio de indeterminacéo, a segunda revolucao industrial
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eletroeletrbnica convivem com as certezas inabalaveis da

ordem racionalista.

A ORGANIZACAO DAS INCERTEZAS

A partir da segunda metade do século XX, outra forma de
ver e se relacionar com mundo pode ser descrita como
indefinida e aberta, carregada de nuances, processual e
relacional e, assim reconhecedora de suas imprecisoes,
turbuléncias e oscilac6es. Fundadora de uma organizacéo

repleta de complexidades.

As facanhas cientificas do inicio do século XX, a teoria
da relatividade e a mecanica quantica, apesar de seu carater
revolucionario, ainda estavam filiadas a tradicéo classica. Essa
tradicao foi posta em questdo pelas descobertas experimentais
da fisica a partir dos anos 50: a instabilidade das particulas, as
estruturas de ndo-equlibrio, a evolucdo do universo. Conceitos
NOvVOS como caos e atrator estranho aparecem como
instrumentos de pensamento, que permitem aproximagoes
novas entre campos distintos [PRIGOGINE e STENGERS,
1992: 11-21].

A estabilidade e a determinagéo da viséo classica do
mundo, passa a dar lugar a percepcéo da complexidade das
relacdes, implicando em organizacgfes sistémicas, abertas ao
reconhecimento da ocorréncia de processos indeterminados e
irreversiveis. No século XIX, quando Boltzmann define a
entropia através da transposicao da teoria evolucionista de
Darwin para a fisica, descobre a irreversibilidade dos
processos, que aumentam em complexidade na medida de sua

evolugéo. Desde entdo, a simetria da flecha do tempo é
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guebrada, estabelecendo uma clara distin¢cao entre passado e
futuro. Estamos diante do fim das certezas [PRIGOGINE, 1996].

A cibernética e a teoria da informacao assimilam o
principio da entropia, trazendo para as ciéncias humanas e as
artes a dimenséao do relacional e do processual [FERRARA,
1993: 167-192]. Segundo Prigogine e Stengers [1992: 57] a
definicao de relacado faz parte da propria definicdo de sistema,
gue assume diferentes regimes ou estados. Esses regimes ou
estados permitem precisar as relacdes entre o todo e as partes
gue o caracterizam, num processo dinamico e complexo. Por
sua vez, os sistemas em relagdo pressupdem uma légica de
organizacado. A organizacao se estabelece por relacdes
sistémicas. Segundo Ferrara:

“toda organizacdo é logica, é linguagem produzida por
signos que, por sua vez, sdo representacdes dessa
especifica maneira de organizar. Essa l6gica ou
linguagem é tdo mdltipla, variada e complexa quantos e

como forem os sistemas pelos quais se organiza”.
[FERRARA, 2000: 153]

Em lugar de funcao, relacdo, em lugar de estrutura,
sistema, em lugar de ordem, organizacdo. Comeca a surgir uma
nova racionalidade, capaz de reconhecer ambiguidades,
complexidades e contradi¢es. Delimitado este contexto, €
possivel se debrucar especificamente sobre a arquitetura e

suas transformacoes.

UMA NOVA RACIONALIDADE

De todas as artes talvez seja a arquitetura a que menos
pode prescindir da racionalidade, devido ao seu carater
pragmatico e construtivo. Entretanto, o conceito de racionalismo

nao € constante na histéria da arquitetura, sofrendo mudancas
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dependendo do periodo e das influéncias da cultura dominante.
Uma definicdo mais genérica do conceito deve ser assumida,
gue implica ser a arquitetura resultado da aplicagao de certas
regras estabelecidas pela razdo. Por volta dos anos 50, ha uma
“liberalizacdo” das concepcdes racionalistas que, sem descartar
o racionalismo como fundamento, procura humaniza-lo
[COLQUHOUN, 2004: 67-95].

Essa procura por humanizar a razao, passa entre outras
coisas, por abrandar os paradigmas trazidos no bojo da
industrializagédo, que permitiu forjar uma linguagem e uma
identidade para a concepc¢ao da arquitetura, como dito
anteriormente, baseada na funcionalidade das estruturas. Um
desses paradigmas, o funcionalismo, tdo caro quanto essencial
a conformacao da linguagem do movimento moderno, é
também tao variado em acepg¢des quanto os racionalismos em
arquitetura. Como chamou a atencao Peter Collins, varias
analogias foram desenvolvidas a partir da idéia de
funcionalismo, sendo as mais importantes as analogias com a
mecanica e com a biologia [COLLINS, 1970: 151-169].

Essas duas analogias abrem duas vertentes da
arquitetura moderna que, de maneira geral, se contrapdem. Na
Europa do entre guerras, pelos motivos ideoldgicos e praticos
da conjuntura econdémica, politica e social, prevalece a analogia
mecanica, maquinica. Foi Bruno Zevi, nos anos 40, quem
apontou para a possibilidade de mudancas em outra dire¢do ao
criticar a arquitetura moderna, fria, programética e anénima. Em
seu ensaio Por uma arquitetura organica [ZEVI, 1945], que
indica no subtitulo tratar-se de uma investigacao sobre o
desenvolvimento do pensamento arquiteténico nos ultimos 50

anos, defende o surgimento necesséario de uma arquitetura

42



organica. Tal arquitetura, aberta e humanizada teria em Frank

Lloyd Wright um de seus atores mais representativos.

Entretanto, o caso mais significativo dessa humanizacgéao
da razdo, ou pelo menos um caso que toma um viés menos
evidente para assumir essa nova racionalidade que surge e
comeca a se afirmar como uma possibilidade para a concepgéo
da arquitetura moderna, talvez seja Le Corbusier. Embora tanto
discurso quanto obra contenham uma certa dose de
ambigiidade, hd uma mudanc¢a fundamental em Corbusier, um
momento de transi¢do, uma passagem que mescla e funde a
analogia da maquina, funcional, com a analogia do corpo,
relacional.

Entende-se por analogia a determinacdo de uma coisa
pelo conhecimento de outra, por semelhanca, sendo que a
analogia pode ser compreendida como a prépria identidade
dessa relacdo. Como diz Myrna Nascimento [2002: 12-14] em
sua tese Arquiteturas do pensamento, os elementos associados
por analogia, se relacionam de forma singular com sua sintaxe,
com seu proprio modo de se constituir, através do pensamento.
Segundo Paul Valéry [1999: 139], essa faculdade de comparar
dois objetos seria o termo inferior da analogia. Ao definir a
analogia ao longo de uma série de paginas do ensaio
Introducdo ao método de Leonardo da Vinci, [1999: 134-145 e
ss.], Valéry diz que:

“é precisamente apenas a faculdade de variar as
imagens, combina-las, fazer coexistir a parte de uma com
a parte da outra e perceber, voluntariamente ou néo, a
ligagdo de suas estruturas. E isso torna indescritivel o
espirito, que é seu lugar. As palavras perdem sua virtude.
L4, elas se formam, brilham diante de seus olhos: € ele
gue nos descreve as palavras. O homem leva, assim,
visfes, cuja forca faz a dele. Relaciona sua historia a elas.
S&o seu lugar geométrico.” [VALERY, 1999: 135]
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Essa faculdade de relacionar, de associar, seria, ela
mesma, uma analogia do pensar em si, da estrutura do
pensamento, pois, ainda segundo diz Valéry ao comentar seu
préprio ensaio, “todo pensamento exige que se tome uma coisa por
outra, um segundo por um ano” [VALERY, 1998: 243,
pois 0 pensamento “ndo passa de uma tentativa de passar da
desordem para a ordem, precisando das ocasifes da primeira — e de
modelos da segunda” [VALERY, 1999: 143].

E interessante estender essa idéia de pensamento como
analogia, relembrando suas raizes latinas [CHAUI, 2002: 152-
153]. Tanto pensar como pensamento derivam do verbo
pendere, que significa suspender, ficar em suspenso. Portanto,
pensamento é esse momento em que os julgamentos ficam
suspensos, permitindo associar coisas por analogia. No estado
de suspensao o pensamento estd embebido com as qualidades
da analogia. Diferente do cogito Cartesiano, que animou 0s
pressupostos da ideologia moderna, que tem dupla raiz,
também no Latim, nos verbos agere: empurrar para diante de si
e agitare: empurrar para frente. Cogitar enquanto pensar €
colocar algo diante de si para examinar, o que pressupde o
conceito como parte integrante dessa postura, significando uma

atitude racionalizada.

DAS MAQUINAS MECANICAS AS MAQUINAS DO
PENSAMENTO

Sem perder de vista Corbusier, suas mudancas de
concepcao e suas experimentacdes de linguagem, € necessario
dizer que a proépria idéia de maquina e a concepgéo de sua
natureza mecanica passa por transformacoées e sofre alteracdes
significativas nos anos vizinhos ao pré e ao pos-segunda
guerra. Sera quase impossivel saber se essas idéias
influenciaram ou ndo o pensamento e a obra do arquiteto, mas

uma breve explanacao servira de suporte para demonstrar a

44



humanizacéo da razado, da redefinicdo da maquina como
paradigma e sua relagdo com o homem, com o corpo, com a
vida, presente em alguns dos projetos de Corbusier do pos-

guerra.

De fato, tanto maquinas quanto seres vivos, sua
concepgao e a compreensao de sua natureza, estao em
transformacdo. As maquinas e suas funcbes automaticas
comandadas por instrucdes objetivas, 0s seres vivos e seu
comportamento associativo e capaz de fazer escolhas e
decisdes. As pesquisas sobre os dois campos se encontram no
estudo do pensamento humano e nas possibilidades de dotar
maquinas de comportamentos humanos, simulando seres vivos.
Nesse cruzamento surge uma nova disciplina, as ciéncias
cognitivas [DUPUY, 1995].

Um dos responsaveis por novas idéias no sentido de
superar a relacdo meramente funcional entre maquinas e seres
vivos, foi Norbert Wiener. Matematico, Wiener cunhou o termo
‘Cibernética’ para designar o estudo dessas rela¢ées, tomando
conceitos de varios campos: engenharia mecanica, eletronica,
ciéncia da computacéo, biologia, fisica, psicologia, neurociéncia
e teoria da informag&ao. Toma conceitos e os transforma de
acordo com seus objetivos e sua aplicabilidade, aproxima o
funcionamento das maquinas ao comportamento dos
organismos vivos, configurando uma ciéncia interdisciplinar.
Segundo Wiener [2000], o funcionamento fisico de maquinas e
seres vivos é similar quando se trata da tarefa de controlar a
entropia através da retroalimentacdo. Ambos recolhem
informacéo do exterior através de receptores sensoriais, S&0
transformadas internamente e entdo utilizadas para o processo
de funcionamento do organismo, que se auto-organiza e se

reorganiza.
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O estudo de sistemas e a maneira pela qual se
comunicam com o mundo exterior ou a maneira pela qual
podem receber informacdes, a definicdo de entradas e saidas,
compreender as regras que regulam tais sistemas; o
processamento das informacgdes pelo sistema e suas possiveis
correcdes no sentido de automatizar suas acdes, agora sdo
passiveis de controle externo. Algumas das intengdes iniciais
da Cibernética ampliaram-se e ramificaram-se, infiltrando-se
nos diversos campos do conhecimento, com maior ou menor
presenca, dependendo da época. Se nao influenciou
diretamente a mudanca de paradigma da idéia da maquina, ao
enreda-las aos seres vivos, dotou as maquinas de outro

estatuto.

Poucos anos antes, em 1936, outro matemético, Alan
Turing, definiu conceitualmente uma maquina capaz de
executar qualquer tarefa. Tal maquina universal foi chamada de
maquina de Turing. Descrita de forma simples, essa maquina
compreende trés 6rgaos: a maquina em si que pode assumir
estados pré-definidos por uma lista limitada; uma fita de
tamanho indeterminado, que representa a memoria, dividida em
casas que podem conter simbolos; e um cabecote capaz de ler,
escrever ou apagar informacoes e se deslocar para a direita,
para a esquerda ou permanecer parada, dependendo das
marcas em cada casa da fita. A maquina eventualmente muda
de estado, mantém ou muda o contetdo da casa lida, desloca o
cabecote a direita ou a esquerda ou permanece no mesmo
lugar. Segundo Dupuy [1995: 28-38], a maquina de Turing é um

modelo do pensamento simbadlico.

Turing estabeleceu um principio geral para o
funcionamento dos computadores, apoiado no conceito

mateméatico de procedimento efetivo. As instru¢gées a maquina
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devem ser dadas passo a passo, um algoritmo, numa
sucessao, que a medida de sua execucdao, transforma o estado
da maquina. Ou seja, um namero finito de instrucbes ndo
ambiguas garante atingir um objetivo ou executar, por uma
série de combinacgdes, uma série infinita de operacdes. Turing
transformou o funcionamento da maquina em férmula
matematica, maquina em pensamento abstrato. Sua invencao
demonstrou que qualquer tarefa, especialmente aquelas tarefas
mentais, pode ser computada, executada por um computador,
ao mesmo tempo em que mostrou que todo computador pode
ser reduzido a uma maquina de Turing. Por isso também foi
chamada de maquina universal de Turing. Os computadores

atuais nada mais sao do que maquinas de Turing sofisticadas.

Se a maquina foi transformada em pensamento, em
modelo matemético abstrato, aplicavel a qualquer tarefa que se
deseje executar mecanica e automaticamente, restava a Turing
o desafio de provar que uma maquina seria capaz de resolver
problemas e tarefas do pensamento, tomando seu lugar, ou
entrando em concorréncia com esse. Em 1950 Turing formula
uma tese para provar que as maquinas podem pensar. Em um
artigo controverso e polémico, Computing machinery and
intelligence, traduzido para o portugués como O jogo da
imitacdo [TURING apud EPSTEIN, 1973], que se mantém como
referéncia quando se trata de inteligéncia artificial, ciéncia da
computacéo e ciéncias cognitivas, ele concebe um jogo, que
chamou de jogo da imitacéo, feito a trés: uma maquina, um ser
humano e um interrogador. O interrogador, sem ter contato com
os dois outros participantes, deve determinar quem é quem,
atraveés das respostas as suas perguntas feitas por um teletipo.
A estratégia da maquina € induzir o interrogador ao erro,
fazendo-se passar por humano [DUPUY, 1995: 38-41].
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Enquanto as maquinas passam da natureza energética e
da forca propulsora e produtora para a natureza da informacéo
e do processamento de sinais e abstragdes mateméticas, com
potencial para simular comportamentos humanos, os seres
Vivos, 0 corpo e a mente, a partir da Cibernética de Wiener,
também passam a ser vistos como padrdes de organizacao
equivalentes as maquinas, como sistemas que operam a partir
da interpretacéo e da reproducao de sinais [SANTAELLA, 2003:
181-183].

Assim, se a arquitetura do movimento moderno tem
como paradigma a maquina mecéanica que atua como extenséo
das forcas do homem incrementadas exponencialmente pela
energia, a maquina que desponta como possibilidade para os
anos do pos-guerra é um sistema de associar, um pensar, que
estabelece uma maquina abstrata, um sistema que funciona
baseado em um processo que relaciona informacgdes passo a
passo, capaz de executar tarefas mimetizando o raciocinio e
até de funcionar simulando a mente humana. E extenséo da
mente, do pensamento. Da extensdo mecéanica a extensao

cognitiva.

DA MAQUINA COMO REFERENCIA AO CORPO COMO
PARTIDO

Agora é possivel olhar atentamente para Le Corbusier,
procurando circunscrever o arcabouco cultural e cientifico que
permite interpretar sua obra do imediato pds-guerra como
representante pioneiro da arquitetura complexa de que fala
Venturi. Carregando os referenciais da arquitetura moderna que
remete ao mundo classico, mas imbuido das transformacdes
cientificas, se sintoniza com uma nova dominante cultural e
colabora para a realizacéo de transformacfes na maneira de

conceber a arquitetura. Jencks [2000] defende a tese de que
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Corbusier participa como protagonista em todos os capitulos da
continua revolucao da arquitetura moderna. Nao se pode
afirmar até que ponto Corbusier ou outros arquitetos
contemporaneos a Wiener tinham conhecimento de suas
teorias, mas a maquina deixa de ser, gradativamente, a imagem
mais-que-perfeita perseguida pela arquitetura, que assim se
humaniza e se abre para outras relagdes e revolugoes.
Revolucao no sentido disposto por Thomas Kuhn [2000], do
conhecimento que caminha a medida que as teorias e as
praticas, no caso da arquitetura, se tornam modelos, e com o
passar do tempo nao respondem mais aos anseios sociais,

tecnoldgicos e ideoldgicos de determinado momento.

E preciso lembrar que Corbusier foi um dos maiores
defensores do pensamento cartesiano aplicado a arquitetura.
Dizia que era necessério estabelecer padrdes, standarts,
modelos que permitissem a reproducéo industrializada. Dessa
forma, a estética moderna atenderia as necessidades sécio-
econO6micas do homem da época. Sua referéncia, repetida em
diversos de seus escritos, era a producao industrial e suas
realizacfes, as maquinas, as belas maquinas como o aviao e o

transatlantico.

Seu ideal era projetar, no primeiro momento, uma
arquitetura funcional e econdmica, industrializada e assim
reprodutivel em série, mas que deveria, necessariamente ter
tanto impacto quanto os feitos da engenharia mecéanica.
Corbusier acreditava que havia uma identidade ontoldgica entre
ciéncia e arte, entre tecnologia e criagdo poética
[COULQUHOUN, 2004: 159-182]. Essa € uma das crencgas que
o levam a declarar, em Por uma arquitetura, publicado em
1923, que a casa é uma maquina de morar [LE CORBUSIER,
2002]. A maquina de morar tinha como pressuposto um método
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ideativo baseado na modulac&o dos elementos constituintes do
espaco. A organizacao do espaco e suas relacdes de medida
seriam derivadas dos mdodulos construtivos aplicados a
construcéo da arquitetura. Segundo Argan [2001: 93-102], uma
das grandes invenc¢des da arquitetura moderna foi o médulo-
objeto, a diferenca do moédulo-medida da tradicao classica

renascentista.

Essa vai ser uma das mudancgas no pensamento
arquiteténico de Le Corbusier com a idéia do Modulor. Mudanca
e contradicdo. Uma passagem do pensamento arquitetonico
gue se desenvolve a partir do médulo-objeto, dos elementos
standarts, para um pensamento que se processa por meio de
variaveis, modulacdes combinatérias, baseadas nas dimensdes
do corpo. Essa passagem como fluxo e ndo mudanca, n&o
exclui o pensamento anterior, mas agrega-o a um novo método
ideativo, com a intencdo de demonstrar ser possivel associar
producdo em massa padronizada e liberdade de criacao.
[COULQU-HOUN, 2004: 159-182]. Segundo Choay [1960],
depois da Il guerra a plastica de Corbusier adquire maior
generosidade, as formas continuam simples, mas se combinam
em maravilhosas invencoes:

“Tendo apaixonadamente compreendido e amado a era

da maquina na qual nasceu, e tendo construido para a

maioria ele provou que é possivel reconciliar

estandartizacdo universal e a mais pura poesia. (...) A

maior contribuicdo de Le Corbusier para a arquitetura do

século XX é provavelmente ter redescoberto o homem

que se perdeu no desenvolvimento frenético da técnica.”

[CHOAY, 1960: 22]

A repercussao da proposi¢cao do Modulor entre os criticos

e os arquitetos nado foi das melhores. A grande maioria
considerou a proposta de Corbusier demasiado generalizante,

acusando-o de idealizar um homem universal a partir de um
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homem particular. Para uns, seria uma manifestacéo tardia do
legado classico da busca de harmonia por procedimentos
racionais [SUMMERSON, 1963, p.46]. Para outros é a traducdo
moderna do homem ideal que balizou a arquitetura moderna
vanguardista até 1945 [MONTANER, 1993: 18].

Contudo, € possivel encontrar vozes dissonantes ao largo
do coro dominante. Em 1958, Argan em texto sobre a
industrializacdo dos procedimentos da arquitetura, diz que o
Modulor, assim como o0 modulo desde o Renascimento, ndo é
uma forma basica, mas é uma virtualidade formal, porque é
meio que antecede o designio. Desse modo, deve ser
considerado como um principio de projetacéo, baseado em um
método ideativo, um sistema de relacfes e proporcdes. Um
método considerado como procedimento, como meio que
servira para organizar o conjunto de dados que compde o
projeto, a idéia, o plano [ARGAN, 2001: 97]. Em escrito
posterior, dos anos 60, sobre a crise da arte, Argan define o
projeto como a forma especifica da inten¢do e como tal, como
escolha e designacéo de valores, define o método [ARGAN,
2001: 51-52]. Ja Vincent Scully [2002: 100] diz que o0 homem de
Corbusier descende do homem Vitruviano, mas ao contrario de
sua estaticidade, o Modulor faz um gesto sem limites, em
direcao ao infinito, por se constituir como sistema de relagdes
gue permite a organizacao do espaco por inumeras

combinacdes.

O ESPIRITO DO MODULOR

Uma entre as varias raz6es que motivaram Corbusier a
inventar o Modulor foi a necessidade, no imediato pés-guerra,
de reconstrucdo das cidades afetadas pelos conflitos. A
industrializacao teria um papel fundamental para que a
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arquitetura pudesse realizar essa tarefa, uma vez que exige a
definicdo de padrdes e standarts, modelos reproduziveis em
larga escala e padrdo de economia. Nesse periodo, Corbusier
mostra sua intensa vitalidade e preocupacao social, ao investir
sobre pesquisas de normatizacdo da construcao, que ja vinha
desenvolvendo desde os anos 10 e 20, como demonstrou com
a Casa Dominé (1914) e com os trabalhos expostos no
Pavilhdo do Espirito Novo (1921). Durante a ocupacédo, sem
encomendas de projetos, 0 arquiteto a procura de uma escala
ideal para a arquitetura, o espaco e seus elementos, passiveis
de producgéo industrial, pinta na parede de seu atelié um painel
com uma escala métrica de aproximadamente quatro metros
para confrontar com seu proprio corpo. Um dos objetivos dessa
experimentacdo era determinar uma medida que pudesse tomar
o lugar, unir ou sintetizar as duas escalas de medida, a métrica
e polegadas, que tantas dificuldades criava para a criacéo de
standarts de carater internacional, possibilitando otimizar a

reconstrucao e a construcao industrializada.

Para Corbusier, os dois sistemas de medida estao
baseados em cifras abstratas, incapazes de qualificar um
intervalo, apesar da analogia entre o sistema de polegadas com
as partes do corpo. Tais sistemas de cifras representam o
pensamento moderno funcional da racionalidade técnica e
burocratica que abandonou padrées de medidas baseados em
analogias humanas, como o Homem Vitruviano. Assim,
entendia ser preciso encontrar um sistema de medidas que
fosse o0 mais adequado para as necessidades da construgao
industrializada. Por outro lado, o arquiteto procura relagées com
outras linguagens e conclui que as linguagens visuais nao

contam com tecnologias de mensurac¢ao, como a musica.
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Esse ndo € um intento novo na historia da arquitetura,
como demonstrou Rudolph Wittkower [1958] ao estudar a
arquitetura na idade do humanismo. A arquitetura do
Renascimento se baseava nas proporgdes platonicas e
pitagodricas que concebiam a harmonia por expressoes
algébricas que encontravam sua mais perfeita traducédo na
musica. Se as relagfes harmonicas agradavam os ouvidos
deveriam agradar também aos olhos e a analogia entre
propor¢cdes auditivas e visuais formou um vasto campo de
investigacdo para a época, assunto que Wittkower dedica um
capitulo [WITTKOWER, 1958: 102-153]. Se a musica era
construida segundo regras admissiveis e efetivas, abertas a
diversidade de possibilidades, simples, manipulavel e acessivel,
baseadas em relacdes matematicas, por que ndo a pintura e a
arquitetura? Le Corbusier declarou por diversas vezes seu
apreco pela matemética, que fez refletir na maneira como
concebeu seus projetos. Nos anos 20 prop6s que a légica
matematica deveria reger as manifestacdes modernas:

“A geometria € a base. (...) Ela nos traz as elevadas
satisfacdes da matematica. (...) As artes e o pensamento
moderno, depois de um século de analise, buscam mais
além do fato acidental e a geometria os conduz a uma

ordem matemadtica, atitude cada vez mais generalizada.”
[LE CORBUSIER, 1992: VII]

Essa ligacdo com a matematica, que em arquitetura se
traduz por dimensdes postas em relacdo, através de
modulacgdes, estipulando sistemas de proporgéo definidos por
medidas precisas, foi tema para um importante ensaio de Collin
Rowe, em que o autor delineia similitudes entre a maneira de
projetar e os respectivos resultados espaciais encontrados nas
vilas de Palladio e Corbusier. [ROWE, 1976: 1-27]. Outra
exploracéo desse tema foi realizada por Joubert Lancha [1999],
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na tese em que essas aproximacoes também se articulam com

a arquitetura de Giuseppe Terragni.

Assim, por meio de uma série de pesquisas, Corbusier
determina um sistema de medidas, uma série de relacdes
matematicas, baseadas na sec¢ao de ouro aplicada a figura de
um homem de braco elevado. Estava criado o Modulor,
batizado a partir da contragdo module (md6dulo) + seccion d’or
(secéo de ouro ou aurea). Tal foi o otimismo de Corbusier com
sua criacdo, que motivou a publicacdo de um livro, em 1950,
explicando como havia criado o Modulor, suas teorias e
possiveis aplicacdes: O Modulor: ensaio sobre uma medida
harmoénica a escala humana, aplicavel universalmente a
arquitetura e a mecanica [JEANNERET-GRIS, 1950]. Dessa
operacao, surgem duas séries de medidas que tomariam o
lugar dos dois padrdes de medida, o métrico e o polegada,
chamados de série vermelha e azul. Essas duas séries séo
séries de Fibonacci, em que cada termo € igual a soma dos
dois termos anteriores: 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 e assim
sucessivamente. A relacdo desses numeros tende ao nimero
de ouro. As duas séries podem ser cruzadas, estabelecendo
relac6es de medidas também na proporcao aurea [KRUGER,
1986: 23; BOESIGER, 1998: 86-87]. O objetivo de Corbusier
era permitir, através de normas mateméaticas, uma cadeia
ilimitada de combinacdes e proporcionalidades que
oferecessem possibilidades de criacdo tdo organizada como a

linguagem musical.

PENSAR COM OS OLHOS DA MENTE

Das pretensdes de Corbusier, algumas séo notaveis e
merecem ser re-examinadas, confrontando com a critica usual.

Mais do que conceber a imagem de um homem universal,
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generalizando caracteristicas particulares (chegou-se a dizer
gue a altura do Modulor era a altura média do detetive francés),
Corbusier pretende instaurar um modelo universal que, unindo
e fazendo a converséo entre dois padrdes de mensuracao,
permitisse organizar o espaco em forma, construindo os objetos
de uma cultura moderna [JEANNERET-GRIS, 1950: 50-69]. Ao
contrario de um simples método, ndo € mera representacao
expressiva circunscrita aos limites do codigo, mas sim
raciocinio baseado em relacbes matematicas, processo de
semiose derivado das qualidades contidas no Modulor como

diagrama.

Esse raciocinio contido no Modulor e a sua definicdo como
diagrama, devem ser detalhados. Para Peirce, raciocinar, é
forma de conhecer, de produzir conhecimento. Segundo ele ha
trés tipos de raciocinio: inducao, deducao e abducao. Dentre os
trés, a deducéo se faz por um processo em que:

“Formamaos na imaginagdo uma certa representacao
diagramatica, isto é, icbnica, um esqueleto tanto quanto
possivel. (...) Se for visual, sera geométrico (...) ou
algébrico (...). Esse diagrama, que foi construido para
representar intuitivamente as mesmas relacdes abstratas
expressas nas premissas, € entao observado e uma
hipétese sugere que ha certa relacdo entre suas partes
(...). Para testar isso, varias experimenta¢fes séao feitas
sobre o diagrama, que se modifica de varias maneiras.
Esse procedimento (...) ndo lida com a experiéncia em
curso, mas com a possibilidade ou néo de certas coisas
serem imaginadas. (...) Isto se chama raciocinio
diagramatico.” [PEIRCE, 1978, C.P.Il: paragrafo 778]

E o tipo de raciocinio utilizado na matematica, que opera
construgdes generalizantes, diagramas, formados de acordo
com hipéteses [PEIRCE, 1978, C.P.lII: paragrafo 560]. O que
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de fato distingue a matematica nao € seu objeto, mas o método,
gue consiste em analisar tais construcdes, tais diagramas
“trazendo a representacdo esquematica das relacdes
contidas no problema para os olhos da mente”. [PEIRCE,
1978, C.P.llI;: paragrafo 556]
Esses diagramas sao icones, que por serem hipoteses,
representacdes hipotéticas ou derivarem delas, foram
designados por Peirce como hipoicones. Ou seja, o diagrama é
um hipoicone que representa as relacdes das partes de uma
coisa por relacdes analogas as suas proprias partes [PEIRCE,
1978, C.P.lI: paragrafo 277]. A forca do diagrama esta, além da
matematica, em ser a base de todo o raciocinio.
“Todo raciocinio elementar, sem excecao, € diagramatico.
Ou seja, construimos um icone de nossas hipoteses e as
observamos. (...) Nao apenas temos que selecionar os
aspectos do diagrama que serdo pertinentes observar,
mas é também de grande importancia retornar diversas
vezes a certos aspectos. (...) Mas o ponto mais relevante
consiste na introducdo de abstragbes adequadas. Com
isso quero dizer que uma tal transformag&o em nossos
diagramas que aquilo que caracteriza um diagrama pode
aparecer em outro como coisa”. [PEIRCE, 1978, C.P.V:
paragrafo 162]

A ANALOGIA DO CORPO COMO HIPOTESE

O diagrama €, portanto, um icone de relagcbes, em que a
ligacdo com seu objeto, ou as possiveis associa¢cdes com
outros objetos, se da por analogia e similaridade, que
pressupde um raciocinio mais elaborado e criativo [FERARRA,
1993: 172]. E sua natureza é profundamente enraizada nos
modos de pensar da matematica, pois esta relacionada a
hipoteses, experimentacdes, num processo de descoberta.

Assim, o Modulor € um diagrama, pois esse é uma construcao
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hipotética, um hipoicone, uma imagem-tese, construida por

uma série de relacbes matematicas, por analogia as dimensdes

do corpo humano, que deverao ser testadas, observadas, re-

examidas e re-elaboradas, produzindo sempre possiveis, outros

diagramas, que poderdo apontar para idéias de arquitetura,

possiveis projetos, que guardam semelhancas com o diagrama

gue os originou, que porventura, podem se tornar, nesse outro

diagrama, ‘coisa’, espaco.

Entre diagramar o espaco e expressar o espaco, portanto,

h& diferencas significativas. Expressar significa enunciar,

manifestar terminantemente, de forma decisiva e indubitavel,

através de um codigo especifico ou de um determinado veiculo.

Expressar o espaco significa representar através do desenho,

de um tipo especial de desenho que, em ultima instancia, € um

fim em si, sinbnimo do projeto. Perrone [1993: 58-59], diz que
“0 desenho é um duplo da obra arquitetbnica em toda a
sua envergadura e complexidade”.

Entretanto, o desenho ndo € o espacgo e nem a arquitetura,

como chama a atencédo Ferrara, ao analisar a maneira de

projetar e pensar o espaco do proprio Corbusier:
“Para organizar o espaco, utiliza-se o projeto que se
confunde com os elementos que se emprega para aquela
organizacao e com as quais ela é traduzida. (...) Essa
traducéo faz com que se entenda a linguagem da
arquitetura submissa aos veiculos expressivos usados, no
presente e no passado, para a comunicacao das solucdes
projetivas (...) Entende-se que o espago é manipulado
tecnicamente para adequar-se a uma estabilidade
funcional que o submete a um cédigo projetivo absoluto e
imutavel. (...) Reduzida ao espago bidimensional, a
arquitetura confunde-se com o projeto arquitetbnico e o
desenho é seu signo incontestavel, sua representacao”.
[FERRARA, 2000: 154]
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O pensamento de Corbusier ndo se limita a essa reducao
do desenho expressivo sob o cédigo do desenho arquiteténico,
mas comporta o desenho como parte do raciocinio do espaco,
do pensamento do espaco. Algo mais préximo do desenho
como signo que contém a visdo de mundo que concebe a
arquitetura [PERRONE, 1993: 459], que de forma dinamica,
estabelece relagbes, testa e experimenta, se transforma no
processo de projetar. Essa maneira de utilizar o desenho como
meio, como raciocinio e pensamento, € similar ao conceito de
diagrama. Diagramar o espaco, portanto, € pensar sobre suas
possibilidades como no raciocinio dedutivo, estabelecendo
relacdes, similaridades e analogias, operando por hipéteses,
experimentando, e voltando sempre sobre os resultados e até

mesmo sobre o préprio processo, diagramaticamente.

A GENESE DO ORGANISMO

Por tras da critica de generalizacao ideal sobre a qual se
funda o Modulor, se esconde a abstracdo dos modelos
matematicos. Tanto o padrao métrico quanto o padréo
polegadas, séo representacbes matematicas abstratas, sdo
diagramaéticas, ou seja, permitem pensar o espa¢o. O mérito do
Modulor estd em transformar as dimensées humanas,
independente da referéncia utilizada, num diagrama que
contém informacado essencial para a concepcao do espaco. O
proprio Corbusier afirma que as medidas do Modulor sé&o
medidas que contém uma corporalidade:

“As cifras do Modulor sdo medidas que, em si, contém
uma corporalidade; elas sdo o efeito de uma escolha
entre o infinito de valores”. [JEANNERET-GRIS, 1950:
60]
Os objetos construidos segundo essas medidas vao fixar os
continentes e os prolongamentos do homem. E fundamental

assinalar que mais do que a figura humana, Corbusier se

58



baseia no corpo, nas relagdes proporcionais do corpo humano,

para diagramar o Modulor.

Esse ponto de partida pressupde compreender o espaco
como resultado de um pensamento diagramatico, que advém
das percepcfes da experiéncia do espaco em si. E isso se da
através do corpo. E através do corpo que se percebe o espaco,
€ o corpo que informa sobre o espaco. Como diz Alberto Perez-
Gomez:

“A percepcéo é nossa forma de conhecer primordial e ndo
existe aparte o ‘a priori’ do corpo e de seu engajamento
no mundo. O corpo € o ‘locus’ de toda a formulagéo sobre
0 mundo; ndo s6 ocupa 0 espaco e 0 tempo, como
consiste de espacialidade e temporalidade. O corpo tem
uma dimenséao. Através do movimento polariza a
realidade externa e a torna nosso instrumento de sentido,
de significacdo; esta experiéncia €, portanto, ‘geo-
métrica’.” [PEREZ-GOMEZ, 1983: p.3]
Se esta experiéncia geométrica do corpo permite realizar as
formulacdes sobre o mundo é porque nessa experiéncia
também flui o pensamento criativo, uma experiéncia analogica,
como definida por Valéry [1999: 135]. E desse modo que define
um lugar geométrico, lugar com estatuto de espaco para o
corpo e para o proprio Corbusier, ao apontar para um outro
possivel pensar a arquitetura. Como diz Foucault:
“O espaco das analogias é, no fundo, um espaco de
irradiacdo. Por todos os lados, o homem é por ele
envolvido; mas esse mesmo homem, inversamente,
transmite as semelhancas que recebe do mundo. Ele é o
grande fulcro das proporc¢des — o centro onde as relagbes
vém se apoiar e donde sdo novamente refletidas.”
[FOUCAULT, 2002: 31]

Assim como as tecnologias do desenho estdo fundadas

sobre conjuntos de conhecimentos cientificos que se aplicam a
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concepcao do projeto do espago, que informam sua criacdo, o
Modulor esta fundado sobre relacées matematicas sofisticadas
que traduzem as dimensdes do corpo, do humano, em
informacé&o fundamental para a criagdo dos objetos e dos
espacos para esse mesmo homem. Corbusier transforma o
corpo em informacéo. Peter Blake [1963: 138] assinala que

“A concepcao de regra para Corbusier esta intimamente

ligada as leis da vida; e o sistema modulor € uma bela

expressao do que ele pensa”.
O Modulor ultrapassa a simples tradugéo das dimensodes do
corpo para escalas de relacdes numéricas, ordenadas
matematicamente, que servem como material para diagramar o
espaco, mas também apreende a idéia de organismo, a vida
desse corpo, seus elementos essenciais, a idéia de célula e de
suas possiveis combinacdes. Ai, de fato, estdo as informacoes
gue d&ao vida ao organismo, como sistema de relacdes, que vao
aparecer nos projetos de Corbusier no pés-guerra. No arranjo
dos espacos e suas varias possibilidades formais a figura
humana do Modulor é corpo traduzido em nimeros e as
possibilidades que apontam, mathesis, e organismo traduzido
em sistema de rela¢des, das varias combinacdes possiveis no

momento da criagcéo, génese.

ORGANISMO E SISTEMA:
A ESTRUTURA COMPLEXA DO TODO DIFICIL

A idéia de que a cultura esta submetida inexoravelmente
a um processo de evolucao linear e continuo, conforme a teoria
evolucionista darwiniana, agregou-se a noc¢ao de revolucdes
sucessivas, no mais das vezes descompassadas, que se
escondem sob o manto linear evolutivo [KUHN, 2000]. O que se
apresenta apenas como desenvolvimento natural, esperado na

obra de um arquiteto pode trazer em seu bojo transformacdes
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6. Unidade de Habitagé
de Marselha

7. aplicacéo dd modulor
ao projeto de Marselha:
maédulos-medida.
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8. representagéo"gréfica da
aplicacédo do Modulor

fundamentais. A habitacdo coletiva foi tema de inUmeros
projetos de Corbusier desde os anos 20, o que nao significa
gue as unidades de habitac&o por ele projetadas sejam a
evolucao correspondente das maquinas de morar. Tragos do
pensamento anterior reverberam, transitam adiante na continua

revolucao de sua obra.

O Modulor como raciocinio diagramatico possibilita essa
transicdo de pensamento e foi materializado de forma
emblematica, pela primeira vez, na Unidade de habitacao de
Marselha (1947-1952). A Unidade de Marselha é um teste
indutivo diagramatico da maquina de morar que incorpora
outras qualidades, revelando o confronto entre o tripé funcéo,
estrutura, ordem e a triade relacao, sistema e organizacdo. O
projeto obedece a uma ordem racional clara, expressa por sua
estrutura funcional, baseada em proporc¢des harmoénicas. Todo
0 conjunto esta baseado na concepc¢ao de modulo objeto, de
standarts repetiveis e componiveis, a0 mesmo tempo em que a
organizagdo desses elementos é orientada por médulos medida
decorrentes do Modulor. O edificio pode ser apreendido e assim
explicado por sua gigantesca estrutura que abriga um intrincado

sistema de organizacao.

Projetado a partir de 15 medidas béasicas extraidas do
Modulor, essa estrutura monumental (uma laje de 135 metros
de comprimento sobre pilotis) contém um sistema de
organizacdo baseado na relacao de diferentes elementos
construtivos, que estabelecem sua proporcionalidade a partir
das mesmas medidas, num processo de formar por analogia
das partes com as partes e do todo com as partes. Os modulos-
objeto se relacionam com os modulos-medida huma sintaxe
singular, analégica. A unidade de habitacdo é um todo

construido por uma légica ao mesmo tempo racional e organica,
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em que cada parte tem sua funcéo na estrutura definida pelas
relac6es com todo o sistema e com seu préprio modo de se
constituir. Como disse o proprio Corbusier, a intencéo era fazer
a beleza por contraste [JEANNERET-GRIS, 1950: 134-155].

Entre o racional e mecéanico e sua contradicdo nao
excludente com o relacional e organico, resulta uma obra em
gue mais do que contabilizar a diversidade heterogénea de
suas partes e funcdes € necessario procurar compreendé-la em
sua complexidade [DE FUSCO, 1985: 481-489]. Que esta
presente em varios aspectos além de sua génese modular
complexa, objeto e medida: no concreto bruto e cru que revela
as imperfeicdes do fazer da obra assim como as marcas da
pele mostram as peculiaridades de cada vida humana; na
aproximacéao antropomorfica dos pilotis sob o grande volume
com a propria figura do Modulor; no ritmo musical de tempos e
contratempos das fachadas que alternam inversdes de cheios e
vazios, claros e escuros, movimentos para dentro e para fora
[JENCKS, 2000]; na mesura da propor¢cao entre suas partes e o
todo em confronto com a profuséo de suas relagbes

dimensionais variaveis.

A l6gica da estrutura auto-portante e independente
adquire expressividade através dos brises, cuja funcao é
indispensavel para a sobrevivéncia do organismo e a
manutencao do sistema. Por sua vez remetem aos espacos de
transicdo, as varandas e a propria célula habitacional. Apesar
da clareza da estrutura e de sua hierarquia dominante, o
espaco interno € organizado por combinacg8es de células, um

modulo-objeto, que permitem configurar 23 tipos diferentes de

habitacdo, tensionando o interior da estrutura. Todo o invélucro ST
9. A légica da construcéo
em Marselha:

estrutural e funcional ao estabelecer a relagéo das partes com o Modulos-objeto.

da Unidade pode ser visto como um organismo que tem papel
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10. Museu Guggenheim, NY,
Frank Lloyd Wright.

todo. Enfim, um diagrama relacional formando uma unidade

organica e complexa.

Como disse Venturi [1995], a arquitetura € um sistema
complexo que se constitui por relacdes ambiguas, e assim néo
poderia ser representada e compreendida através da obra de
um Unico arquiteto, desvinculado da proépria histéria da
disciplina e da cultura em que esta inserida. Mas para
demonstrar que houve uma passagem, dentro da prépria l6gica
do moderno, em direcdo a uma outra racionalidade, Corbusier e
0 Modulor parecem exemplares. O que nao exclui a
possibilidade de fazer a leitura dessa transitoriedade na obra de
outros arquitetos tampouco a necessidade de retornar ao

préprio Corbusier em outros projetos.

Assim, outro exemplo significativo é o projeto de Frank
Lloyd Wright para o Museu Guggenheim de Nova lorque (1957-
1959). E sabido que Wright personificou, via Zevi [1945] a
possibilidade de revisdo e humanizacao da ordem racionalista e
seu programa social. Mas é preciso lembrar que a concepcéao
organica da arquitetura foi fendémeno paralelo ao racionalismo e
gue apesar da descendéncia distinta, l6gica e intuicéo,
comungavam a mesma vontade por estabelecer uma relagéo
harmoénica do homem com o ambiente [ARGAN, 2001: 71-78].

O museu de Wright, cuja estrutura principal consiste num
volume cortado em tira espiralada e continua, de sentido
ascendente, a base menor do que o topo confere forma a
imagem de movimento circular excéntrico e para cima. Apesar
de excéntrica, a forma espiral também indica um movimento
sobre si mesma, para dentro. A relacdo analégica desse volume
maior e do menor, cilindrico e a lamina horizontal que os

conecta, remetem a uma maquina limpa de engrenagens
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despidas de suas ranhuras e saliéncias. Um organismo
plastico-dinamico [ARGAN, 1992] em movimento. Do exterior é
inevitavel ao olhar, aos olhos da mente em fluxo cognitivo, fazer
a analogia da forma espiral com o movimento circular e
ascendente. Do interior do edificio, a analogia surge entre
fruicdo do espaco e forma da circulagcéo. A obra sugere a
relacéo entre forma e funcdo aproximando e contrapondo, de
maneira dinamica, o movimento do olhar no espaco e o tempo

na fruicdo do percurso.

No interior do museu, a rampa € forma de tira espiralada
e centrifuga que ascende visualmente e recorta uma grande
abertura de luz no topo, apontando uma possivel continuidade

do espago e do movimento. A mesma rampa, desde cima, &

funcéo que impele o movimento na direcao contraria, indicando
0 percurso centripeto descendente. O movimento ascendente
da forma é reafirmado e duplicado pela circulacéo vertical do
elevador, a parte mecéanica do todo, a idéia de maquina contida
dentro organismo. O centro do espaco interno é um grande
vazio sobre o qual se pode debrucar da rampa, mas o olhar do
usuario é centrifugamente forcado para fora rumo as paredes

que servem de suporte para as obras. O espaco é um campo

de forgas, comportando movimentos em todas as dire¢des, para

. . ) . 12. Vista da rampa:
cima, para baixo, para fora e para dentro, simultaneos e de baixo para cima. . .

contrarios, percurso e olhar.

A estrutura forma um sistema organico em que parte e
todo, na organizacao formal que suplanta a funcionalidade,
estdo em relagéo na fruicdo do espaco. O Guggenheim de
Wright, comportando a pureza da ordem e a preciséo da forma,
absorvendo a maquina como imagem e como elemento
funcional, representa ao mesmo tempo uma mudanga para um B

. _ L 13....edecima para baixo
modo de concepcgao espacial que se constréi ndo por uma
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I6gica, mas por uma analdgica. A analogia € justamente a
capacidade de combinar coisas e idéias que podem parecer
equivocas ou obscuras. Ao contrario da l6gica racional e
determinista que busca o significado exato, a analogia comporta
a multiplicidade de representacdes e significacdes. O edificio
materializa inUmeras imagens, por vezes contraditorias, que
vao do determinismo da ordem e da maquina a indeterminacéo
do campo de forgas e do movimento. Essa complexidade
suscita, no dizer de Valéry, relacbes
“entre coisas que a lei de continuidade nos escapa”.
[VALERY, 1998: 23-24]
Ainda segundo ele, essas
“analogias resultam do fato de que uma impressao pode
ser completada de duas ou quatro maneiras diferentes.
Uma nuvem, uma terra, um navio, sdo trés maneiras de
completar uma certa aparéncia de objeto que surge no
horizonte sobre o mar. O desejo ou a expectativa precipita
no espirito um desses nomes”. [VALERY, 1998: 37]

O que se pode supor, antes de concluir, é que o diagrama,

o raciocinio diagramatico, afinado com a analogia, permite
evoluir o processo associativo em direcao aberta, proximo da
configuracéo da racionalidade apoiada no triangulo
organizacao, relacdo e sistema. Passa-se do pensamento
aparentemente linear, que se apoiaria na estrutura matematica
do mddulo para um pensamento que opera por relacdes
sistémicas abertas. O que corresponde, segundo Ferrara em
sua proposi¢ao Por uma semiotica visual do espaco [2002: 94-
115], a categoria da

“visibilidade, da qual decorre a elaboracao reflexiva do

dado visual, transformando-o em fluxo cognitivo”.

[FERRARA, 2002:101],
em contraposi¢cao a visualidade, que corresponderia a

constatacao passiva do fato visual. Mais adiante ela explica:
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“A construgdo dessa visibilidade sup&e enfrentar o espago
como alteridade desafiadora que exige resposta, ndo para
ser organizado a partir de um programa a priori, mas para
ser descoberto e revelado pelo proprio ato projetivo,
apoiado em trés pilares: a analogia, o diagrama e a
experimentagdo que estabelecem, para a atividade
projetiva, as etapas ou elementos basicos do processo de
raciocinio que Ihe é caracteristico: arquitetar com os olhos
da mente (PEIRCE. C.P. 3.556)". [FERRARA, 2002: 107]

Nos anos 40, Corbusier afirmou haver um tipo de espaco
resultado de certas qualidades arquitetbnicas, que chamou de
espaco indizivel. Esse espaco, no campo da visibilidade, é o
fendmeno acustico no dominio da forma,

“um fendmeno de concordancia se apresenta, exato como
um a matemética, verdadeira manifestacao da acustica
plastica”. [JEANNERET-GRIS, 1954, 217]
A busca de Corbusier por um sistema de medidas para a
criacao livre da arquitetura equivalente aos sistemas musicais
se convertia em forma acustica. Segundo ele, a orelha deveria
ouvir a forma e o olho escutar a musica das proporc¢des visuais
[JEANNERET-GRIS, 1954, 154; 264-268]. Essa analogia entre

som e espacgo remete a categoria da visibilidade, exigindo uma  14. Ronchamp.

reflexdo sobre o espaco, que muitas vezes também se torna

indizivel.

No periodo do pos-guerra, talvez o exemplo que
represente de modo mais radical essa mudanca da concepcao
de um espacgo programado em dire¢do a uma concepg¢ao que
comporta o ato projetivo como relacional e sistémico seja a
capela de Ronchamp (1950). Suas linhas curvas e as formas

arredondadas e inexatas, e as diversas referéncias contidas na

obra, declaradas ou néo pelo arquiteto, inspiraram variadas

4.

interpretacfes. Na época em que fez o projeto, meados dos 15. As comparacdes de Jencks.
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16. Ubu
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anos 40, Corbusier tinha em sua prancheta um casco de
caranguejo, que segundo ele, tomou forma na cobertura [LE
CORBUSIER, 1957: 89].

Jencks [2000: 263-267], detectou formas similares aquelas
gue aparecem na capela em experiéncias precedentes do
arquiteto. Na mesma época, os anos 40, Corbusier fez uma
série de obras plasticas, quadros e esculturas que batizou de
Ubus, fazendo referéncia a obra Ubu Rei de Alfred Jarry. Eram
curvas e bolhas, volumes abstratos, e biomorficos, colocados
em relacdes desordenadas, quebrando o purismo de suas
convicgOes formais. Essa forma que se assemelha a uma
orelha, torna-se dominante em Ronchamp. Jencks [2000: 267]
diz que apenas essa analogia do formato da orelha com o
fenbmeno acustico seria suficiente para considerar a obra como

precursora do pés-moderno.

A capela de Ronchamp é um diagrama relacional de
formas organizadas por uma geometria como fenémeno visual,
gue contém regras que abarcam harmonia e poesia
[JEANNERET-GRIS, 1954: 221]. A analogia entre as formas
gue constroem todo o objeto, curvas e suas variacoes,
combinagdes que fazem coexistir partes de umas nas outras
[VALERY, 1998], soma-se outra dentro da obra do arquiteto, no
decorrer de seu percurso plastico, que indica uma volta sobre si
mesmo, sobre o pensamento em si, um retorno diagramatico.
Entretanto, ndo € um retorno que leva ao mesmo lugar, mas
inaugura uma novidade, aponta uma mudanca na trajetoria do
arquiteto. A base matemética do Modulor, a malha ortogonal de
origem desaparece em meio a sucessivas distor¢des variadas.
Corbusier desafia a quem queira determinar as dimensdes do
espaco sem medir [LE CORBUSIER, 1957: 118].
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O arquiteto que amava as maquinas e idealizava as
maquinas de morar, declarou aquilo que poderia ser a divisa de
um movimento:

“A licdo da maquina esté nas relagfes de causa e efeito.
Pureza, economia, 0 encontro da sabedoria”. [LE
CORBUSIER, 1987: 115]
Depois da guerra e de sua alargada experiéncia, dizia algo que
poderia representar um divisor, uma alteracdo na direcao do
movimento:
“Nés aprendemos que tudo esta arranjado de acordo com
principios concernentes ao todo; que todo organismo é
um tipo de elo numa cadeia de variantes em torno de um
eixo entre dois pélos, variantes que respondendo a um
Unico fator estabelecem uma série; um sistema coerente
varia de acordo com incontaveis possibilidades de
combinacgfes”. [LE CORBUSIER, 1987: 175-177]

A CONTRADICAO DA COMPLEXIDADE

E agora voltando a Venturi, se pode perceber que, se por
um lado Complexidade e contradicéo abre varias frentes para
pensar a esséncia da arquitetura e aponta para a pluralidade de
possibilidades, entdo confinadas aos moldes do moderno, por
outro sua teoria encontra um débil paralelo até nas suas
préprias obras. Segundo ele préprio, depois da publicacdo de
Complexidade e Contradicdo, compreenderam (ele e sua
equipe) que poucos de seus projetos eram complexos e
contraditérios, em suas qualidades puramente arquitetbnicas:

“Nao haviamos sabido introduzir em nossos edificios
elementos de duplo funcionamento ou atrofiados,
distor¢bes circunstanciais, artificios pragmaticos,
excecbes memoraveis, diagonais excepcionais, coisas em
coisas, complicacdes amontoadas ou contidas, espacos
residuais, espacos redundantes, ambigiidades, inflexdes,

dualidades, todos dificeis ou fenbmenos de tanto-como.

68

19. Guild House

21. Projeto para casa de praia.



22. A arquitetura comunicativa
de Venturi.

Em nossa obra escasseava a inclusao, a incoeréncia, o
compromisso, a acomodagéo, a adaptagao, a
supercontiguidade, a equivaléncia, o foco multiplo, a
justaposicdo ou bom e mal espaco”. [VENTURI, 1978:
159]

A justificativa era de que n&o haviam tido a oportunidade,
nao haviam recebido encomendas de projetos em que
pudessem colocar em pratica aquilo que tanto haviam
saboreado em pensamento, como teoria. De fato, sua
arquitetura mais radical seria em defesa da decoracao, da
méaxima funcionalidade dos galpdes de estrutura simples e
limpa, de espacos vazios, funcionando como suporte extremo,
fachada para a comunicacao e a propaganda.

Ao invés de restringir a invencado de Corbusier como uma
representacéo tardia dos ideais modernistas das vanguardas
das primeiras décadas do século, é possivel compreendé-la em
sintonia com as transformacfes que se iniciam apos a segunda
guerra mundial, principalmente nos campos da ciéncia e das
tecnologias de informacé&o. Transformacgdes que vao
desembocar, nos anos 90 e inicio do século XXI, em outras

concepcdes do espaco, do objeto e do préprio humano.
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capitulo 2

do pensamento a linguagem

ou da arquitetura como estrutura
a arquitetura como sistema
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O DESENHO COMO PROCESSO SINTETICO

A crescente complexidade dos problemas com que se
defronta a arquitetura é proporcional a crescente complexidade
da informacao confrontada por um alto grau de entropia
desorganizadora. Frente a essa mudanca acelerada € preciso
compreender o processo de criacado do projeto atraves da
proposi¢do de um método analitico que permita interpretar as
guestdes e os problemas de projeto na sua consecucéo
especulativa, no processo de projetar e a0 mesmo tempo
tentar, através dele, alcancar a melhor solucdo projetual. As
afirmacdes acima resumem as linhas gerais da tese de
Christopher Alexander em seu Ensaio sobre a sintese da forma
[1969], sua tese de doutorado, foi publicada originalmente em
1966, mesmo ano da publicacdo de Complexidade e
contradicdo [1995] de Venturi. Nas primeiras linhas da
introducéo, ele define sua principal preocupacéao:

“Estas notas se referem ao processo de desenho, ou seja,
0 processo de invencao de coisas fisicas que exibem uma
nova ordem fisica, uma organizagéo e forma novas, em
resposta a funcéo”. [ALEXANDER, 1969: 9]

Que atualmente o primeiro, que no titulo original em
inglés traz a humilde designacéo de notas — Notes on the
synthesis of form, raramente seja lembrado ou mencionado
enguanto que o segundo seja considerado como um tratado,
talvez 0 mais importante escrito sobre a criacdo e a producao
da arquitetura desde Por uma arquitetura [2002] de Corbusier,
como diz Scully na introducéo do livro de Venturi, € sintomatico.
Os dois partem da mesma constatacdo da complexidade do
fato arquitetdnico e da mesma estratégia de decomposicéo do
objeto arquitetdnico em seus elementos. Entretanto, Venturi
elabora sua teoria sobre a revisdo do passado, perfazendo uma

analise sincrénica de obras de arquitetura para tecer uma critica
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ao racionalismo e ao funcionalismo que, reducionistas,
impedem a inclusédo da contradicdo e da complexidade em suas
realizagfes. Ao passo que Alexander formaliza suas idéias
confrontando a atualidade, questionando a continuidade do
pensamento moderno cristalizado que se nega a reconhecer e
a enfrentar a emergéncia de uma nova racionalidade que traz

consigo a possibilidade de novas formas de projetar.

A sintese da forma € uma critica a resposta confortavel
dos arquitetos frente as transformacdes de sua época sempre
procurando uma zona de seguranca. Dessa maneira, 0
Renascimento resgata a linguagem classica para se apoiar
sobre uma regra de correcao que os desobrigava das
responsabilidades de responder diretamente aos problemas da
€época ao impor a copia exata. Aos arquitetos se faz necessario
enfrentar as mudancas que conformam os problemas da
atualidade, assim como fizeram Gropius e Corbusier com a
industrializacdo e a maquina. A época atual, segundo
Alexander, solicita compreender 0s processos sistémicos,
reconhecendo as forcas que incidem sobre a expanséo da
capacidade intelectual e inventiva [ALEXANDER, 1969: 15-18].

Alexander parte do principio de que o objetivo final de
todo projeto é a forma e que esta se define pela relacdo com o
contexto. A forma € um diagrama de forcas das irregularidades
[ALEXANDER, 1969: 21]. Assim, supde que € possivel atingir a

definicdo da forma ou do projeto, do objeto ou do espaco,

através de formalizacdes l6gico-matematicas que contemplem  23. Diagrama de forgas
tal relacdo. Sua tese subentende a mateméatica como ciéncia de Alexander.

gue se ocupa dos problemas de ordem e das relagdes e que a

|6gica seria uma ferramenta para tomar as informacdes da

realidade e representa-las por abstracdes.
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26 a 29. Diagramas de
sistemas e sub-sistemas

O programa moderno, definidor do carater funcional do
espaco segundo necessidades especificas se transmuta em
programa de desenho, ‘processo de invencdo’, que contém as
instrucdes para resolver o problema colocado para um projeto
especifico. O problema bem formulado que traz todos os dados
para se atingir a melhor solucdo [ARGAN, 2002: 265-266] se
renova na decomposicéo precisa de elementos traduzidos em
informacao simbdlica e corresponde a uma equacgao
corretamente formalizada. Esse programa €, a um so tempo,
processo analitico que pretende conter o conjunto de variaveis
gue condicionam o projeto e processo sintético, a concepgao do
projeto, a sintese da forma [ALEXANDER, 1969: 75-84].

A formulacéo do programa de desenho de Alexander
traduz o pensamento diagramatico das imagens mentais, 0s
croquis, em equacles, diagramas matematicos, organizadas
num conjunto ordenado. Na consecuc¢ao do projeto, na sintese
da forma, o conjunto deriva subsistemas cada vez mais
complexos a medida que se aproximam da melhor resposta ao
problema de partida. O resultado € o que ele chama de
diagrama construtivo, uma hipotese que representa aspectos da
organizacdo do espaco em relacdo a qualidade formal,
constituindo um conjunto de forgas relacional, a forma. O
conjunto é sempre provisorio, pois as relacdes entre contexto,
forma e experimentagdo geram a tensédo que provoca
alteracdes a medida em que se desenrola a atividade
especulativa, num processo de tentativa, erro e acerto, em
busca da sintese da forma. E preciso conhecer esse processo,
dominé-lo conscientemente. [ALEXANDER, 1969: 85-94].
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O FIM DA TRANSCENDENCIA

A teoria dos conjuntos sobre a qual trabalha Alexander
encontra-se na corrente da formalizagcdo e matematizacao da
l6gica que desembocou na légica de Boole e postula a
transformacao das proposi¢cdes em equacdes. A logica de
Boole consiste na determinagao de classes, um conjunto de
objetos com qualidades comuns em correlacao constante de
predicados, as qualidades que definem os objetos da classe. O
predicado é uma relacéo entre duas variaveis, chamada funcao.
Dai a formulacéo evolui para a relagéo entre dois ou mais
conjuntos, donde prevalece a relacao binaria que abre caminho
para a linguagem simbolica dos algoritmos. Esses podem ser
definidos como instrucdes em linguagem matematica [CHAUI,
2002: 179-204].

E importante notar que a matematica sempre esteve
presente na ideacéo do projeto arquitetdénico, nos processos de
concepgao da forma e na construcédo do espaco, do
Renascimento com as representacdes calculadas da
perspectiva e nas relagcdes harmoénicas dos sistemas
proporcionais postos em ordens, passando pelos séculos XVl e
XVIII e a transformag&o da geometria como pensamento
simbdlico e transcendente para sua utilizagdo como instrumento
tecnoldgico positivista [PEREZ-GOMEZ, 1980: 159-247; 389-
468]. Entretanto, segundo Alberto Perez-Gomez, o racionalismo
tende a despir essa presenca de qualquer significado
transcendente, reduzindo-a a mera fungao, no sentido

matematico.

Essa funcionalizacdo da arquitetura evolui desde o
Renascimento e vai se configurando até o século XIX, com
Durand (1760-1834). Em seu Compéndio de licdes de
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arquitetura, manual de suas aulas na Escola Politécnica de
Paris, publicado em 1805, Jean-Nicolas-Louis Durand
catalogava os elementos que compunham os edificios, segundo
0s materiais adequados e segundo a forma e a proporcao

necessaria. Também indicava como esses elementos deveriam

ser combinados entre si, formando as partes do edificio e por

30. Durand: combinagges. . .

fim recomendava as normas para combinar as partes e compor

o conjunto do edificio.

Assim, tanto o processo de criagdo como a arquitetura,

: estavam reduzidos a combinagdes formais auto-referentes e
31. .. .de elementos:

sua concepgao e representacao se apoiavam na geometria
descritiva de Monge, simplificando a expressao ao
bidimensional e ao traco nitido da linha delgada e precisa.

Perez-Gomez reputa a Durand as bases da arquitetura da

revolugdo industrial e consequentemente das obras de

32. funcionalizacdo do projeto.

vanguarda concebidas nos primeiros dois decénios do século

XX [PEREZ-GOMEZ, 1980: 429-442].
“A suposicdo de que a arquitetura pode derivar seu
significado a partir do funcionalismo, de jogos de
combinacéo formal, de coeréncia ou racionalidade, do uso
de tipos como estrutura generativa marca o
desenvolvimento da arquitetura ocidental ao longo dos
ltimos dois séculos. Essa suposicao implica na
funcionalizag&o ou algebrizacdo da teoria da arquitetura
como um todo”. [PEREZ-GOMEZ, 1983: 4]

As bases matematicas do programa de Alexander para a
concepcao do projeto podem aparentar uma contradicao frente
a sua propria hipétese do diagrama. E necessario lembrar que o
diagrama na definicdo de Peirce surge do raciocinio matematico
gue configura hip6teses a partir da relacdo entre partes, entre
partes e todo. Esse movimento em direcdo a numerizacéo do
pensamento através da elaboracédo de algoritmos remete a

computacéo, a informatica e ao processamento digital da
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informac&o e vai formar um todo sistémico com 0s processos
analdgicos, com a criacdo analogica, com 0 pensamento
diagramético. Essa contradigédo é parte integrante dessa
complexidade e Alexander parece ter clareza quanto a
arquitetura ser um sistema de relacdes dinamicas, continuas e
complexas. Essa base relacional se instala entre a concepcéao e
a construcgdo, entre processo analitico e processo gerador
[ALEXANDER, 1972].

A GENESE DA ESTRUTURA NO CERNE DO SISTEMA

No bojo do desejo de ordem matematica do moderno, na
sua determinacéao funcional expressa na sintese estrutural,
também esta a negacdo de complexidades emergentes. No
sentido de controlar a manifestagdo das complexidades
inerentes a evolugdo historica da ciéncia e da cultura é que o
moderno apela para a logica determinista e linear. O plano
teleolégico, 0 movimento em dire¢cdo a um objetivo especificado
garante o impulso racional para o progresso do projeto
moderno. A maquina, a linha de montagem, os standarts, o
programa e as formas puras da arquitetura sdo as respostas
mais elaboradas para o processo entropico da propria
arquitetura enquanto sistema. Fugindo a esséncia sistémica,
brotou a estrutura que dominou a racionalidade arquitetbnica
moderna. Porém, essa racionalidade estruturada contém o

germe do pensamento sistémico.

No decorrer do século XX, os dois conceitos estrutura e
sistema, receberam conotacdes diferentes e abordagens
diversas, no mais das vezes tornando-se dificil defini-los, sem
confundi-los. Dependendo do campo do conhecimento e do

periodo em que se aplicam, as definicdes de estrutura incluem
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o0 termo sistema em sua explicagdo, a0 mesmo tempo em que
para compreensao de sistema recorre-se a noc¢ao de estrutura.

Pode-se ilustrar a confusdo partindo da linglistica de
Saussure e as interpretacdes e desenvolvimentos posteriores a
publicacdo postuma de seu Curso de Linguistica Geral em 1916
[SAUSSURE, 1970]. Se a anélise do Curso de Saussure
permite dizer que ele é estruturalista antes do termo, uma vez
gue ndo o concebe, € também licito supor que o € em relacdo
ao pensamento sistémico. Sua definicdo de lingua como:
“sistema de signos onde o essencial € a unido do som e do sentido”
[SAUSSURE, 1970: 23], pode ser desenvolvida como sistema de
sinais em que as partes devem ser consideradas em sua
solidariedade sincrénica. A lingua €, sobretudo, forma e suas
unidades s6 adquirem sentido ao entrarem em relacao e dessas
relacdes deriva o conteudo. O essencial para Saussure é a
idéia de sistema. De certo modo é contraditdrio que seja
considerado e tomado como precursor do estruturalismo sem
ser precursor do uso do termo estrutura [BENVENISTE, 1971:
23-31].

Procurando sintetizar a definicdo de Saussure, pode-se
dizer que a lingua € um instrumento de pensamento que
articula som e sentido, abarcando as dimensoes individual e
social, configurando um sistema estabelecido e em constante
evolucao, mantendo relagdo intrinseca com outros campos da
ciéncia [SAUSSURE, 1970: 15-25]. Em outras palavras, a
lingua é um sistema relacional rigorosamente organizado em
unidades precisas e combindveis em grande variedade e
diversidade. Essa complexidade exige estabelecer o didlogo
entre os eixos de simultaneidade e sucesséao [SAUSSURE,
1970: 95-96; 142-147]. Segundo Piaget, a lingua para Saussure
€ um sistema sincrénico e relacional que opera por distingdes e
oposic¢oes [PIAGET, 1974: 62-63].
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Como mostra Roger Bastide, o termo estrutura faz parte
do vocabulario cientifico e se aplica a diferentes usos de acordo
com cada época. Assim, na origem latina do verbo struere,
construir, a derivagao structura designa o modo como esta
construido o edificio. A partir dessa raiz, o termo € adotado para
indicar o conjunto ou as partes do conjunto ou ainda a relacao
dessas partes entre si. Essa acepc¢éo expande-se por analogia,
ao estudo do homem, do seu corpo e de suas obras. O termo é
aplicado em sociologia, em economia, em psicologia e em
matematica. Surgem derivados do termo como macro e micro,
infra e super, a designacdo de processos como reestruturacao
e as dificuldades em distinguir estrutura de sistema, forma,
modelo e organizacao, palavras que adquirem significados
diferentes conforme as circunstancias de tempo e lugar
[BASTIDE, 1971: 1-9].

De fato, as varias definicdes de estrutura se aproximam
da definicdo de Saussure de lingua como sistema. E a nocéo
de estrutura usa com freqiiéncia o termo sistema como parte de
sua explicacdo. Na psicologia da Gestalt, a estrutura € um todo
constituido de fenbmenos solidarios interdependentes, definidos
pela relacdo entre si. Em matematica, na teoria dos modelos, a
estrutura € um sistema bem especificado de relagbes que
descrevem o fenbmeno. No Circulo lingtistico de Praga,
estrutura designa uma relagao dentro do sistema, que pode ser
caracterizado por especificas relagdes entre partes que tracam
0 esquema da estrutura [BASTIDE, 1971: 1-9].

ESTRUTURA COMO SISTEMA EM TRANSFORMACAO

Com o passar dos anos e com o alargamento da adoc¢ao
da idéia de estrutura pelas vérias ciéncias, o sentido da palavra

evolui até o adjetivo estrutural que por sua vez leva ao
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estruturalismo como forma de pensamento. Quando o
Estruturalismo toma a linglistica de Saussure como referéncia
epistemoldgica e metodoldgica, ao que parece, baseia-se no
corte sincrénico que permite suspender o objeto do continuo do
tempo sem isola-lo de seu contexto e na possibilidade de
enxerga-lo como totalidade na interdependéncia de suas partes.
Essa abordagem possibilitaria comparar e aproximar diferengas
e, nessas relacdes e combinacdes, detectar tanto as
invariancias como as transformacdes que estabelecem as
diversas variantes. Os resultados de anélises dessa natureza
podem ser simplificados em modelos abstratos, reproduziveis e
aplicaveis a diversos campos de estudo.

Para o estruturalismo, a estrutura, idealmente, se basta a
si propria e se auto-explica, ndo necessitando recorrer a
recursos estranhos a sua natureza para ser apreendida.
Segundo Piaget, que procura circunscrever as muitas acepc¢oes
do estruturalismo segundo cada ciéncia, a estrutura é um
sistema de transformacgdes que comporta leis enquanto sistema
e compreende os caracteres de totalidade, de transformacéo e
de auto-regulacao [PIAGET, 1974: 8-9]. Essa definicdo
demonstra que estrutura e estruturalismo sofreram uma
distenséo para poder agasalhar sob seu manto as mais

diversas areas.

E importante frisar que a ciéncia que pretende utilizar a
estrutura para explicar o mundo contém em sua génese a idéia
de sistema. Para o seu mais proeminente representante,
Claude Lévi-Strauss, que se confunde com o proprio
estruturalismo, a estrutura € o proprio contetdo. A forma e o
conteudo perfazem um todo Unico e indivisivel e as estruturas
do conteudo instituem uma unica e possivel relagéo formal
[FERRARA, 1981: 6]. Para Lévi-Strauss, a estrutura deve
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atender a duas condicdes: primeiro, deve ser uma relacéo
regida por uma coesao interna e, segundo, essa coesao deve
revelar-se no estudo de suas transformacdes que permitirdo
encontrar propriedades similares em estruturas diferentes na
aparéncia [LIMA, 1968]. Assim, a estrutura € o conjunto de
relacdes latente no objeto, ou de relagdes possiveis entre
objetos distintos. A relacdo esta latente nos objetos, pois se
baseia em modelos abstratos.

Aqui se encontra a distincdo do conceito de sistema na
concepcao de estrutura. Como para Lévi-Strauss a estrutura é o
conjunto de relacdes latente nos objetos, todas as
possibilidades dessas relacbes podem ser reduzidas a
estruturas mentais, abstracdes, modelos, pois sdo nada mais
do que modalidades temporais de leis universais [BASTIDE,
1971: 8-9]. O modelo, para ele, guarda as propriedades que
caracterizam a experiéncia, mas difere dela por ser manipulavel
enquanto dado [LIMA, 1968: 58]. Lévi-Strauss construiu seus
modelos estruturais baseando-se diretamente na élgebra,
especialmente na teoria dos conjuntos de Boole, a algebra
booleana, por suas propriedades relacionais e suas
possibilidades de transformacao [PIAGET, 1974: 18-19; LEVI-
STRAUSS, 1984: 199].

Assim, o estruturalismo permite definir estrutura como
conjunto total de transformacdes auto-reguladas, poder-se-ia
supor que o organismo é entao o prototipo da estrutura, que
conhecido a fundo, forneceria a chave do estruturalismo
[PIAGET, 1974: 39]. Porém, a racionalidade que constréi o
modelo estrutural como se contemplasse a organicidade de um
sistema, se distingue do organismo enguanto concepc¢ao e,
portanto, se distingue de organizacéo, uma vez que esta é a

constituigéo real do organismo [BASTIDE, 1971: 9].
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Essa longa digressédo necessaria por certo nao esclarece
a origem de uma nova racionalidade no decurso da evolucado da
razdo vigente. Também né&o explica como o estrutural contém o
sistémico e o engendra. Mas ressalta a laténcia de um na
esséncia do outro, assenta e diferencia os principais termos,
aborda os conceitos fundamentais que constituem essa
mudanca. E, sobretudo, procura demonstrar que a razéo
estruturada conforma esse modelo se reduz, mesmo admitindo
transformacdes a esséncia estatica de uma estrutura. Agora €
possivel investigar as possiveis raizes do sistémico como

conceito constituinte de uma nova racionalidade.

AS RAIZES DO PENSAMENTO SISTEMICO

Ao procurar circunscrever o conceito de sistema que esta
na fundacdo de uma racionalidade que se apodia na dinamica
evolutiva da razdo, emergem outros conceitos antes submersos
na estaticidade da estrutura. Como aponta Edgar Morin no
primeiro volume de seu Método [2002], o conceito de sistema ja
aparecia em Galileu e ndo pode ser estudado até a metade do
século XX devido ao predominio de um pensamento isolante e
dissociativo. O sistema como estrutura adere a cada matéria e
disciplina e ndo permite vislumbrar possiveis diferencas de
natureza [MORIN, 2002: 127-132]. Morin encontra em Saussure
0 que considera como a definicdo mais clara e abrangente de
sistema, pois faz surgir os conceitos de organizacao e relagéo:

“Sistema é uma totalidade organizada feita de elementos
solidarios s6 podendo ser definidos uns em relacéo aos
outros em funcdo de seu lugar nessa totalidade”. [MORIN,
2002: 131]

Contudo, é em outra obra que Morin traca 0 que se pode
considerar como possivel diagrama matriz do conceito de

sistémico, do pensamento sistémico, ou do sistémico como
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pressuposto e chave para a compreensdo do mundo, que
passa a emergir a partir da segunda metade do século XX. Na
procura por decifrar a inexoravel evolucéo, que a abaladora
teoria de Darwin despe das vestes do carater teleolégico,
[KUHN, 2000: 214-215], Morin desenha O enigma do homem
[1979] como permanente movimento espiral entre a natureza e
a compreensao de sua génese e a invengao da cultura e sua

constante atualizagao.

Assim, com o fim da separacéo entre quimica, fisica e
biologia torna-se possivel perceber que a matéria € constituida
por elementos fisico-quimicos. Esse movimento possibilita
transformar a nocao de vida e a compreenséo da génese do
homem como organismo vivo. Esta aberto o caminho para o
desenvolvimento da biologia molecular e para a descoberta do
codigo genético, que permitem definir a matéria viva como
sistema. A relacéo da biologia com a fisica e a quimica
promove uma reconciliacdo com as formas de organizacao
metabioldgicas, como a maquina e a sociedade [MORIN, 1979:
2-28].

Essa abertura da biologia a faz recorrer a outras teorias
como a cibernética de Wiener e a teoria da informacéo de
Shannon, na busca por explicar o jogo de combinacgdes e
interacdes baseado em regras estatisticamente improvaveis e
inerentes a organizacao dos sistemas vivos. Passa a fazer
parte do vocabulario biolégico conceitos de carater cibernético
como informacéo, cédigo, programa e organizacao. Torna-se
possivel aplicar a idéia de maquina a unidade fundamental da
vida, uma vez que a célula se aproxima da maquina controlada
pela informacao, permitindo recolocar o segundo principio da
termodindmica como essencial a organizagao viva e

diferenciador da organizagéo artificial.
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Na teoria dos automatas, Von Neumann afirma que a
organizacéo artificial da maquina é degenerativa, qualquer
desordem pode alterar o sistema sem que se possa recupera-
lo, a0 passo que para a organizacao viva, o acaso e a
indeterminacdo, o aumento da desordem, sdo fatores de
organizacéo, embora mais complexa. Para o organismo, a
ordem informacional que se forma no tempo contradiz o
principio de desordem que se difunde. O sistema admite a
relacdo contraditéria da ordem com a desordem, num processo
de reorganizacdo permanente em que a entropia aumenta a

sua complexidade.

Paralela e simultaneamente a compreensao da face
biolégica, a outra parte dessa organizagao sistémica e
relacional que abarca a biologia e a cultura como dois aspectos
relacionados e interferentes, esta na génese social do homem.
A sociedade, a organizacao social se fundam na contradicéo
entre autonomia e dependéncia do homem com o ambiente.
Configura-se um eco-sistema como totalidade auto-organizada,
constituido por associacoes, conflitos, hierarquias e
solidariedades. O ecossistema é co-organizador do ser vivo que
o0 habita, alimentando-o de informacéao, e vice-versa. Assim, um
sistema € co-organizador de outro sistema a ele integrado,
constituindo uma relacdo calcada na diversidade de relagbes
contraditorias, porém possiveis de integracdo. A sociedade
como sistema, se mantém emancipada e autbnoma na relacéo
de dependéncia com o ambiente [MORIN, 1979: 69-84].

Esse confronto sistémico, complexo e relacional entre
sistemas, entre homem e ambiente, entre sociedade e
ecossistema, exige a necessaria elaboracdo de um conjunto de

regras de organizacdo e de modelos de comportamento que
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devem ser transmitidos, ensinados, apreendidos e reproduzidos
para poder perpetuar-se e, a0 mesmo tempo, perpetuar a
complexidade social. A cultura é, assim, um capital
organizacional e uma matriz informacional de carater dinadmico,
num movimento entropico com outros sistemas [MORIN, 1979:
85-93].

A desordem resultante de um processo entropico é
ambigua. Pode ser constituinte da ordem, mas, por outro lado,
pode permanecer como desordem, ameaca de desintegracao.
A ameaca mantida pela desordem € o que forca a
reorganizagcao permanente geradora de complexidade. A
complexidade reside na contradicdo da desordem que induz a
organizacédo. A contradicao € condicdo da complexidade e esse
par € inerente a organizacdo como sistema relacional [MORIN,
1979: 47].

Jencks [1997] recomenda uma série de critérios para a
arquitetura que sofre a influéncia dessa triade organizagao,
sistema e relacdo e emerge das ciéncias que tratam da
complexidade. Entre eles, sugere que a arquitetura olhe para as
ciéncias da nova racionalidade no sentido de reencontrar a
transcendéncia por elas revelada. A questao sobre a natureza
da linguagem dessa arquitetura que compreende a desordem
como contradi¢cdo necessaria para as solucdes de organizagao
do espaco, permanece em debate [JENCKS, 1997: 167-169;
43-46]. Entretanto, Julio Plaza [1987] infere, a partir de Valéry,
gue é a complexidade da linguagem que propicia alcancar
novas possibilidades de invengéo estética. A desordem é
condicao dos processos criativos, como ressalta Plaza ao citar
Paul Valéry:

“A desordem é essencial a criagdo enquanto essa se
define por uma certa ordem”. [PLAZA, 1987: 43]
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A ESTRUTURA RELACIONAL E SISTEMICA
DA ORGANIZACAO

No amago da relacdo umbilical entre os conceitos de
sistema e estrutura e das formas de pensamento decorrentes
residem seus elementos diferenciadores. A cultura que agrega
valores capitais para o estabelecimento da organizacédo, que se
caracteriza como informacao criadora e reprodutora, pressupde
0 movimento dindmico e indeterminado do acaso, exigindo uma
postura diferente para a producao do conhecimento, da ciéncia

e da arte.

Porém, para o Moderno, a evolugédo do conhecimento
exige que a informacéo seja cada vez mais apurada, qualidade
gue reside na invariancia. Ha um deslocamento do par classico
coisas e suas propriedades para o par, moderno, estruturas e
suas fungdes. A coisa, 0 objeto que nao varia, € estrutura e a
propriedade que permanece inalterada torna-se fungdo. O
conhecimento e sua producado estariam, segundo essa
concepcao moderna, na articulacdo de estruturas e funcdes
invariantes que, apesar de calcada no desejo de absorver em si
0 movimento, ainda precisa se basear em modelos abstratos,
ou seja, estruturas estaticas [BENSE, 1975: 165-167]. Seria
possivel supor que o conhecimento passa a ser produzido
mesmo e apesar das imprecisdes da informacao e das
ambigiidades decorrentes e exatamente nesse aspecto
encontra suas qualidades. O conhecimento e sua producao
superam a articulacdo que remete a inalterabilidade da
estrutura, em direcdo a organizagcao que contém em si a idéia
de variagdo e movimento. Um novo deslocamento leva ao par
sistema e suas relacfes e seu carater esta na sua dinamicidade

constituinte.
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Sob a malha conceitual do estruturalismo, articula-se o
par antinémico e dicotémico forma e contetdo que, para Levi-
Strauss é traduzido como todo Unico da estrutura, o préprio
contetdo. Contudo, no deslocamento evolutivo dos conceitos,
essa dinamica que mistura funcdes e relacdes, que confunde
estrutura e sistema, serve de germinagao para outros conceitos
frutos da modernidade que procura sempre pelo novo. Assim,
do interior do moderno, de suas estruturas mais especificas,
desponta o impulso de superacéao da dualidade estética e
funcionalista propondo a compreensao da obra como todo
organico fruto de especificos procedimentos sobre o material e

perfaz seu significado na dinamica relacional.

J& é bastante conhecida e debatida especialmente nos
meandros da literatura, a polémica entre Levi-Strauss e Vladimir
Propp, que opds estruturalismo e formalismo. O estruturalista
francés imputava a Propp a responsabilidade por opor forma e
contetdo. Em sua Morfologia do conto maravilhoso, extenso
estudo sobre os contos populares, seu enredo, narrativa e
personagens, Propp [1984a] detecta um tratamento especifico
da linguagem literaria. Entre as décadas de 1950 e 60, ao ser
divulgada em outras linguas, a obra de Propp logo se torna

referéncia para estudos da literatura.

Algumas dessas edigdes trazem o debate travado entre

os dois, como € o caso da edicao brasileira de 1984, que traz o
texto de Levi-Strauss [1984], A estrutura e a forma, em que
apesar de reconhecer o valor antecipador da obra de Propp
[LEVI-STRAUSS, 1984: 190], procura definir a diferenga entre o
estruturalismo e o formalismo. O formalismo, segundo ele,
separaria o conteudo da forma, que teria a primazia sobre o
conteudo, apenas um residuo sem significado, enquanto o

estruturalismo consideraria forma e conteido como sendo da
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mesma natureza, passiveis da mesma analise. O conteudo
provém da estrutura e a forma seria a estruturacao do contetudo
[LEVI-STRAUSS, 1984: 194]. A resposta de Propp, Estudo
estrutural e historico do conto de magia, diz que seu trabalho
nao pretendia abarcar toda a literatura, sendo um estudo bem
localizado de um tipo de narrativa, sem pretensodes de se
transformar em modelo aplicavel a outras modalidades. E, mais
importante, dizia n&o compreender como o formalismo poderia
separar o que, em seu estudo, aparecia como unidade
indissoluvel, o enredo e o tratamento da linguagem, ou seja,
conteudo e forma [PROPP, 1984b: 219-220].

A polémica entre Propp e Levi-Strauss reforca as
aproximacoes e as diferencas entre conceitos como estrutura e
sistema e proporciona o0 acesso a dupla material e
procedimento, sem, contudo, oferecer a profundidade de seus
desdobramentos. Assim como o estruturalismo, o formalismo
também evoluiu e se transformou no decurso do tempo,

ganhando novos contornos e diferentes interpretacoes.

A EXPERIENCIA RELACIONAL E DINAMICA

O formalismo se desenvolveu na Russia a partir de 1914,
reunindo grupos de estudiosos principalmente da linglistica,
com teses muito aproximadas, porém distintas do futurismo
russo, com o qual muitas vezes se confundiu. Entretanto, suas
teses e teorias ndo se restringiram as obras da literatura,
estendendo-se as obras de arte em geral. A teoria formalista,
muitas vezes entendida como método formalista, engendra um
outro par, material e procedimento (priom), que se define, por
um lado, pela rejeicédo da dicotomia forma e conteudo e, por
outro, pela singularidade da proposi¢ao da obra como

organizagéo resultante da relagdo dinamica entre material e
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procedimento. A obra € um todo indissoluvel e o material
contém a informacao sobre o procedimento especifico que Ihe
pode dar uma configuracao estética. O significado se atualiza
nessa relagédo dinamica [FERRARA, 1981: 5-7; 31-44].

Ao explicar o formalismo como método, Eikhenbaum
[1973: 43-69] ressalta que o formalismo tencionava criar uma
ciéncia que partisse das qualidades intrinsecas dos materiais. A
matéria seria eminentemente formal, ndo deveria ser
confundida com os elementos e a forma resultaria de
procedimentos singulares sobre ela. A obra como integridade
dindmica, dotada de desenvolvimento proprio, sé seria
percebida e compreendida em relacdo as demais obras, por
oposicao e paralelismo. A arte seria definida, portanto, como
processo dinamico e evolutivo dotado de variabilidade
permanente. O conceito de evolucao na teoria formalista foi
delineado por Youri Tinianov [1973: 119-134]. Segundo ele,
tanto as artes quanto as obras constituem sistemas e estudar a
evolucdo da arte é trabalhar sobre matéria acumulada, num
processo em que uma forma de arte nova, ou uma obra nova
surge para substituir outra anterior. Essa novidade, ao mesmo
tempo em que corrompe o ja estabelecido, tem o poder de
transformar. Nessa dinamica evolutiva, propde a analise da
obra através da relagcdo mutua de seus constituintes e,
simultaneamente, coloca-a em relagéo a outras obras
semelhantes, diacrbnica e sincronicamente, construindo uma
analise relacional e dialdgica.

Segundo as teorias formalistas, a obra deve ser
deslocada do contexto social e historico de sua producéo, da
influéncia da autoria, para centrar-se em si mesma, em suas
gualidades sintaticas. O significado ndo se encontra no exterior,
fora da obra em algum referente, mas na singularidade de sua
organizacéo. Nesse contexto, a relagdo entre material e

procedimento tem papel preponderante. Assim como a
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linguagem poética encontra suas qualidades de ambigtidade
na funcéo poética de Jakobson [2001: 118-130], através da
projecao, da superposi¢ao do principio de equivaléncia do eixo
de selecao sobre o eixo de combinacao, a obra de arte
encontra suas qualidades na sintaxe do tratamento especifico

dado ao material.

A BASE SINTATICA DO PROCESSO

Sera Victor Chklovski [1973a; 1973b] que, em 1929, num
ensaio intitulado A arte como procedimento, dara contornos
mais definitivos ao par material e procedimento. Segundo ele, é
preciso construir, através da linguagem, um modo de formar
inusitado que provocara circunstancias singulares de
percepcao. O objeto, a obra, devem ser extraidos de seu
contexto habitual, provocando um estranhamento, uma
desautomatizacéo, dificultando a percepcéao, transformada em
confronto, duracdo. Quanto mais dificil a percepcao, mais
qualificada a recepcéo.

“A arte é feita para dar a sensacédo da coisa como coisa
vista e ndo enquanto coisa reconhecida; o procedimento
da arte é o procedimento da representacao insdlita das
coisas, é o procedimento da forma confusa que aumenta
a dificuldade e a duracéo da percepcao, porque em arte o
processo de percepcao é um fim em si mesmo e deve ser
prolongado; a arte € o modo de viver a coisa no processo
de sua consecugdo, em arte aquilo que esta feito ndo tem
importancia”. [CHKLOVSKI, 1973a: 16] *

O fazer da arte se concentra numa base sintética, na
construcdo da linguagem como processo de pensamento. A

inadequacao entre linguagem e referente, provoca a apreensao

" Tradugao de Lucrécia D’Aléssio Ferrara em A estratégia dos signos, 1981,
p.34.
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de uma realidade complexa que solicita ver com outros olhos
aquilo que é habitual. O significado esta na relacdo entre a
organizacéo da obra e a acdo de recepcdo. Nesse sentido,
Ferrara resume:
“A arte deixou de ser comunicacdo de um significado para
ser linguagem que se processa, que se estrutura e nisso
engendra o seu significado. (. . .) O significado n&o é ou
estd, mas processa-se. Arte ndo é fruicdo, mas utilizacao,
uso e posse. Ultrapassa-se os limites de um signo ou de
uma cultura para se passar a defender o universo da
linguagem e todo o conhecimento implicito no processo
criador e na cognicdo humana”. [FERRARA, 1981: 43-44]

Recorde-se que Alexander adota em sua tese a logica
dos conjuntos em que esses sao constituidos por elementos e
por suas respectivas relacdes e correlacdes. Os elementos sé
ganham significacdo quando colocados em relacao, qualquer
alteracdo em um deles pode alterar todo o conjunto. Outra
guestao relevante na sintese da forma € a correspondéncia
entre os problemas que norteiam o projeto e seu processo de
criagcdo em busca da melhor solugdo, em que 0 processo é
determinante da organizacao. O processo é um sistema
constituido por um par: a analise que constitui préprio material
traduzido em algoritmos que definem um procedimento

especifico, uma sintese da forma, o projeto.

Parece possivel aproximar a tese de Alexander das
teorias formalistas. Se a arte, em seu conjunto e em cada obra,
a partir das teorias formalistas pode ser encarada como
linguagem que é processo de pensamento, tanto na instancia
de sua consecucao como de sua recepcao e que esta base
esta apoiada sobre a concepc¢éo da organizacao sistémica e
relacional, Alexander procura apropriar o0 pensamento por um

sistema que engendra seus procedimentos sobre a propria
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34. Niemeyer:
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35. Artigas: FAU USP

matéria do pensamento. O ato de projetar parte de um sistema
onde o material € o conjunto de variaveis possiveis computadas
de antem&o que, postas em relacao, indica a melhor solugéo e

sintetiza a forma.

O MATERIAL ENSINA O FAZER DA FORMA

Outras experiéncias podem fornecer exemplos para
compreender a amplitude do par material e procedimento em
seu sistema relacional dindmico. O exemplo mais pertinente
certamente é o concreto, material moderno por exceléncia. A
primeira observacao a ser feita sobre o concreto é que se trata
de uma matéria em transformacgéo dinamica, que adquire sua
configuracéo final mediante a utilizacdo de uma forma. O
concreto € uma organizacao sistémica produto da relacdo entre
outros materiais, combinados em doses precisas segundo cada
caso. Sua constituicdo € eminentemente plastica, pastosa,
moldavel, quase liquida, portanto informe. Uma vez dominada
por um molde, essa massa, quando seca, se apresentard com
resisténcia construtiva e estrutural, como forma e estrutura. A
plasticidade do material, informe, ensina que o procedimento
necessario é construir, de antemao, seu negativo, seu
receptéaculo, seu molde, meta-forma. Sem essa potencialidade
plastica do concreto, seria impossivel realizar obras
paradigméticas do século XX. Corbusier ndo poderia ter
concebido a estrutura Dom-ino, verdadeira hipétese posta em
diagrama do desenvolvimento do pensamento estrutural
modular moderno ou Ronchamp jamais poderia ter sido
realizada sem a liberdade plastica dada pelo concreto. Os
desenho de Niemeyer traduzidos em estruturas espaciais e 0s
grandes vaos sobre apoios poeticamente minimos da

arquitetura moderna paulistana nao poderiam ter se
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transformado em representantes significativos da moderna
cultura arquitetonica brasileira.

Em movimento sincronico, antes mesmo da formulacao
desses conceitos pelos formalistas, Gaudi, no final do século
XIX, ja operava seguindo essa relacao entre matéria e
procedimento. O caso mais evidente talvez seja a utilizacao dos
arcos em catenaria. J4 se sabe que Gaudi utilizava largamente
a construcao de diagramas tridimensionais para testar suas
solucdes formais e estruturais complexas, que permitiam a
alteracdo e a experimentacao de outras hipoteses a partir da
experiéncia. As catenarias sao a forma adotada por uma
corrente quando pendurada por dois pontos e suportando seu
peso proprio. Sua forma pode ser alterada pendurando pesos
ao longo do comprimento, transformando a catenaria em arco
funicular. A forma resultante possui a resisténcia necessaria
para vencer altura, comprimento e peso proprio. A singularidade
de Gaudi esta na construcdo de maquetes, verdadeiros
sistemas abertos a investigacao das possibilidades da
linguagem arquitetbnica, sobre as quais experimentava com a
simplificagdo dos métodos de calculo grafico dos arcos que, na
construcéo, trabalhariam outros materiais. Assim, um
procedimento sobre o material, pendurar uma corrente,
constituem as bases sintaticas que se oferece a analise das
formas mais adequadas [GOMEZ-SERRANO, 2004: 158-167].

Além desse processo de projetar formalista, temos que
as obras do arquiteto cataldo exigem uma recepcao longa, pois
provocam uma sensacao de estranhamento. Gaudi é
contemporaneo de Sullivan e da escola de Chicago, que
forjaram a arquitetura dos arranha-céus de estruturas em aco e
concreto e mentores da maxima a forma segue a funcéo.
Chicago assiste ao florescimento da racionalidade estrutural e
construtiva que, mais tarde, seria adotada como conceito

fundamental do movimento moderno. Em Barcelona, Gaudi
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permanece fiel aos materiais tradicionais, mas leva-os aos seus
limites enquanto possibilidade de organiza-los segundo
sistemas construtivos sempre transformados através da forma
inusitada [BUXADE & MARGARIT, 2004: 96-114]. A geometria
para ele ndo serve para a funcionalizacao simplificadora do
projeto e da arquitetura, mas sim como material diagramatico,
como hipétese sobre a qual aplicar procedimentos, operacoes,
transformacdes, maclacdes. Sua arquitetura é repleta de
analogias de toda a ordem, das formais as bioldgicas, utilizando
um repertério pessoal sobre as possibilidades da cultura, a
procura da forma complexa [ALSINA & GOMEZ-SERRANO,
2004: 72-95].

DO PENSAMENTO A COMPUTACAO

Parece inevitavel que as teses de Alexander ao
procurarem representar o processo de desenho, a atividade de
projetar através da linguagem simbdlica da l6gica matematica,
apontem para as questdes da computacao e,
consequentemente, do uso dos recursos computacionais para
projetar em arquitetura. O que também leva a considerar que,
do formalismo a sintese da forma, emerge ndo apenas uma
nova racionalidade, mas uma maneira de pensar onde o
pensamento como processo, mediacao e linguagem, € matéria
para o procedimento e € procedimento sobre a matéria, na
producdo do conhecimento, no processo de cognicéo do
estabelecimento da linguagem sobre a linguagem. Para Peirce,
0 pensamento sO pode ser conhecido através de signos e, se
h& pensamento, h& linguagem. O pensamento funciona numa
cadeia infinita, em que um pensamento se traduz em outro,
guase-signo em estado de formulacdo, que s6 podera ser

conhecido através da mediacdo da linguagem, da
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representacao através de outros signos, no processo de
semiose [PEIRCE, 1995: 269-273; PLAZA, 1987: 17-23].

Morin [1999: 45-48; 129-139] concebe a computacao
como complexo organizador e cognitivo constituido pelas
instancias informacional — suas operacdes utilizam a
informac&o binaria do tipo sim / ndo, simbdlica — toda a
informacédo é codificada e organizada segundos sistemas
padrdao, memorial — armazenamento da informag&o que pode
ser recorrida e programatica — 0s principios e as instrucées que
regulam o funcionamento de todo o sistema. A operacao
essencial da linguagem computacional se baseia na dial6gica
binaria do sim / ndo, do 0 e 1, do ligado e do separado, também
configura o procedimento especifico de analise (decomposicao)
e sintese (reunido), aproximando-se, através da linguagem, da
estrutura dialdgica do pensamento. Assim, a possivel distin¢cao
entre pensar — suspender 0 juizo, analdgica e cogitar — exercitar
a razao, logica, faz surgir um terceiro, computar, que serve e
amplia as possibilidades da linguagem. O pensamento ganha
nova dimensao e se agita entre o cogito cartesiano e o computo
moriniano.

Seguindo essa vertente, a l6gica da arquitetura congrega
projeto, computacéo e cognicdo, e se concretiza nas
experiéncias de William Mitchell [1990]. Na verdade, Mitchell
esta preocupado em clarificar uma teoria computacional
aplicada a arquitetura, demonstrando como a computacao pode
participar da invencao do projeto, através da criacao de
linguagens formais. Em suas experimentacdes, praticas e
tedricas, Mitchell leva as ultimas consequiéncias a possibilidade,
apontada por Alexander, de traduzir a linguagem da arquitetura
em linguagem logico-matematica através da teoria dos

conjuntos ou légica dos predicados ou das relacoes.
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Mitchell formula graméticas que contém um vocabulario
de formas e um elenco de regras para a operacao sobre esses
elementos formais, para 0s quais é possivel associar certos
predicados pré-definidos. O objetivo € fornecer o material para
gue o arquiteto encontre a melhor solucéo possivel para
determinado problema através de um procedimento
especulativo de tentativa e erro. Esse problema tem que ser
descrito em detalhes através de equacdes funcionais que
possam servir de material que indique as melhores opcdes.
Mitchell pretende demonstrar que toda a arquitetura se baseia
em determinadas regras sintaticas aplicadas sobre
determinados conjuntos de formas e que, através da
decomposicédo, pode-se chegar a programas que contenham
todas as possibilidades de sintese de uma determinada classe
de edificios, por exemplo [MITCHELL, 1990: 179-181].

Varios sao os exemplos dados por Mitchell para a
aplicacao pratica dessa computacéo arquitetdnica.
Acompanhadas de descricdo minuciosa e ilustracdes, sao
demonstradas linguagens arquitetbnicas computacionais
baseadas em figuras trapezoidais, no compéndio de Durand e
nas vilas de Palladio. Essa ultima ilustra a decomposicao das
plantas das vilas Palladianas e a compilacao de suas variaveis,
seus elementos, dimensodes, solugdes espaciais e outros que,
tomados como vocabulario, se associam obedecendo a regras
e instrucdes, segundo critérios colhidos nas préprias obras
estudadas. Essa linguagem, assim como outras, contém o
conhecimento necessario para desenhar todas as vilas de
Palladio e ainda oferece a possibilidade de criar novas vilas
segundo sua linguagem [MITCHELL, 1990: 152-179].

ALEM DOS OLHOS DA MENTE
Tanto a Sintese da forma como A légica da arquitetura

transitam entre as formalizacdes légicas da matematica que se
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convertem em linguagem simbdélica na computacéo. A
linguagem computacional utiliza recursos conhecidos e, em
alguns casos tradicionais, como na musica, a associacao de
regras a elementos e o estabelecimento de certas relagdes
singulares expressas por simbolos fazem parte da linguagem
musical e se conhece por notacdo. Um simbolo associado a
uma nota musical indica uma certa duragao e um certo tom,
permitindo que a musica seja lida, tocada e arranjada sem
ambigiidades, a computacédo utiliza um sistema de notacdes
simbdlicas para determinar atributos e qualidades das
operacOes derivadas da linguagem [McCULLOUGH, 1996: 85-
96].

Esse recurso ja havia sido experimentado em estruturas
sintaticas por Noam Chomsky [1957] e procura, através da
generalizagao, circunscrever a dinamica constante do processo
de criacdo da lingua analisando a relacdo entre a sintaxe e a
cognicdo. Sua visao é formalista, pois seu foco esta na base
sintatica geradora de formas e, para dominar esse processo
cognitivo, desenvolve um sistema de notagdes de regras
transformacionais para gerar novas formas sintaticas ou
estruturas sintaticas como ele as designa. Portanto, o principio
adotado por Alexander e Mitchell, fruto da l6gica, aplicado em
musica, investigado pela linguistica, est4 na raiz da
computacédo, desde Turing e sua maquina universal que segue

instrucdes para operar.

No bojo das propostas de Mitchell esta presente a
experiéncia radical da gramética da forma (shape grammars) de
Stiny [1975; 1978; 1980], que teve inicio em torno de 1975 na
mesma Califérnia que viu surgir o Silicon Valley, o computador
pessoal, os chips, a computacao gréfica e a internet, resultado
de experiéncias inovadoras. O objetivo central dessa graméatica
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€ a implementacao de programas graficos para a arquitetura
com base na linguagem da computacdo, num processo de
metalinguagem e analogia onde arquitetura e computagao se
engendram uma a outra, num movimento dinamico e dialdgico.
Partindo dessa gramatica, Terry Knight [1981; 1989; 1994]
desenvolveu, pelo caminho inverso, a aplicacdo da linguagem
da computacdo sobre modelos tridimensionais, através da
definicdo de conjuntos de vocabularios e regras aliados a um
sistema de notac&do que permite criar linguagens arquitetdnicas
pela experimentacdo material da légica abstrata do computador.
A associacao do par formalista material e procedimento a
tese de Alexander, a l6gica de Mitchell e a gramética da forma
de Knight, passando pelo pensamento como computacao, leva
inevitavelmente ao computador como organizacao sistémica e
relacional capaz de fazer convergir para si todas as
possibilidades na sua virtualidade polissensorial, informatizada
e digital. O computador como espaco das virtualidades, espaco
da invencéao e reinvencao, esta construido sobre inUmeros
conhecimentos sintetizados através das formaliza¢des
simbdlicas, que se processam como linguagem, mediacao e
pensamento, producdo de conhecimento sobre um material que

€ também procedimento.

Alexander trata a I6gica matemética como matéria para a
organizagéo da arquitetura como linguagem, formulando uma
teoria cujo sentido é revelar a potencialidade da maquina
numeérica de base digital. O computador sempre esteve implicito
como espaco da experimentacéo do projeto, da especulacéo
processual, da invencéo dos procedimentos sintéticos. Se, no
despertar do século XXI, a compreenséao do papel dos
computadores permanece limitada, por volta de 1960 as
dificuldades eram exponencialmente maiores. Nesses anos,

frente as davidas sobre o papel do computador para o processo
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de desenho do espaco, Alexander respondia com a

necessidade de precedé-las com a pergunta sobre 0s

problemas que requerem a maquina para serem resolvidos.

“Nesse momento o computador pode mostrar as

alternativas que conhecemos. Esta ndo é uma limitagéo
do computador, mas de nossa capacidade para conceber,
em abstrato, outros campos alternativos relevantes. (. . .)
E uma ironia que 0 mesmo instrumento inventado para
diminuir as complexidades imponha aos problemas que o
desenho pode resolver restricdes tdo severas que a
mesma fonte de complexidade tem que ser eliminada
antes da utilizagédo do instrumento que deve elucida-la.
Contudo, nosso trabalho consiste em aprender as ver as
complexidades atuais do desenho de um modo téo claro
que poderemos usar uma magquina para decifra-los.”
[ALEXANDER, 1971: 9-15]

As mudancas decisivas nas ciéncias e nas artes
ocorridas a partir da segunda metade do século XX, comecam a
ganhar substancia para a arquitetura com a introducao das
tecnologias eletronicas nos processos de representacéo e
producdo. S6 com a chegada dos computadores, segundo
Eisenman [1993], a arquitetura enfrenta o desafio de substituir a
maquina mecanica como seu referencial. O computador opera
uma convergéncia, desloca os tempos do pensar e do fazer
para um tempo e espaco simultaneos em que todos 0s
conhecimentos podem participar ha consecucao da
experimentacdo e da reflexdo. Dessa convergéncia, participam
as ciéncias e as tecnologias que, transformadas em matéria
numeérica, tornam-se virtualidades passiveis de atualizacao,
linguagens postas em relacédo de base digital binaria para a

producao de significados.
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Talvez seja a constituicdo polissémica que permite uma
‘estranha identificacdo sem reconhecimento’ as realiza¢des do
virtual, como menciona Lucrécia D’Aléssio Ferrara ao tratar da
imagem virtual. Ampliando suas premissas para a nogao de
virtual como base (i)material da computacao, nesse universo
dialogico e relacional entre memorias codificadas e
virtualidades pressentidas e imaginadas na interacéo entre
emissor / receptor e maquina, o processo incide sobre a
natureza da linguagem, produz-se um estranhamento
tecnolégico [FERRARA, 1998: 8-9]. Se a imagem virtual esta
‘além dos olhos’, os ‘olhos da mente’ encontram nela sua

extensao.
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capitulo 3

a linguagem da experimentacao

ou da arquitetura como ordem
a arquitetura como processo e organizagcao

3.1 ainvencao da tecnologia digital
ou isto matara aquilo
3.2 arquitetura do espaco virtual
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3.1
A INVENCAO DA TECNOLOGIA DIGITAL
OU ISTO MATARA AQUILO

Até a invencédo da prensa de tipos moveis de Gutemberg,
no século XV, a arquitetura é a escritura universal. Na segunda
metade do século XIX, a proliferacdo de obras impressas na
forma de folhetins circulando por Paris era tdo intensa que fez
com que Vitor Hugo declarasse a morte da arquitetura. Sua
declaracéo significava de fato que, ao mudar a forma de
representacdo do pensamento, o suporte de sua manifestacao,
mudaria também a natureza desse pensamento. O livro, meio
mais facil, simples e duravel, vai aniquilar a arquitetura
[CHOAY, 1992: 323-327]. Esse temor de superacado a ponto de
apagamento de um meio sobre o outro é recorrente, mas como
chamou a atencdo Décio Pignatari [1988: 489], os efeitos de um
Nnovo meio sobre 0s ja existentes sdo sempre positivos, no

sentido de provocar renovagoes.

A invencéo tecnoldgica instaura uma nova relagédo da
cultura com o tempo, o espaco e a linguagem. Os tipos moveis
talvez sejam a primeira experiéncia de reproducédo de uma
linguagem, a escrita, através de unidades discretas, isoladas e
passiveis de combinacao e variacdo. Cada tipo é um digito,
representa uma letra, um sinal, que posto em relacdo sistémica
com outros tipos, formara o texto. Como diz Derrick de
Kerckhove [1997: 69-73], esse modo de organizacéao digital
aparece com o alfabeto, modelo para a codificacéo e
digitalizacdo de toda a cultura, da estrutura atdbmica a cadeia
genética e aos bits do computador.

Segundo Kerckhove [1997: 61], qualquer tecnologia que

afete a linguagem, afetara também o pensamento. Assim, o
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alfabeto considerado como tecnologia afeta diretamente a
linguagem, pois os digitos que representam os sons da fala,
seguindo as regras, podem ser escritos, reproduzidos e
armazenados, estabelecendo uma organizagéo linear que
coloca o analitico sobre o contextual. E apenas na sucessio
das unidades em relacéo, na analise de cada letra e palavra em
relacdo sequencial que se pode compreender o todo do texto.
[KERCKHOVE, 2001: 8-10]

O efeito mais visivel do que se pode considerar como
revolucao alfabética, modelo de organizacdo do pensamento €,
como uma pele da cultura, na definicdo de Kerckhove [1997:
64-67], a perspectiva. Contemporanea da prensa de tipos
moveis, a perspectiva € o principio analitico aplicado a
interpretacdo do espago, refletindo a maneira de processar a
informacé&o através do olhar e possibilitando sua reproducéo em
imagem. Alinhar os objetos no espaco de acordo com suas
relaces de proporcionalidade é efeito da pratica da escrita e da
leitura. A proporcionalidade, calcular relagdes dimensionais,
distancias, razbes (na lingua inglesa a raiz latina ratio, serve
para formar rational, racional) do espaco pelo tempo é
representacdo da racionalidade através da visao
[KERCKHOVE, 2001: 8-10]. Olhar que pensa, os olhos da

mente.

TECNOLOGIA DO OLHAR

A compreens&o da perspectiva como resultado de uma
transformacao do pensamento revestido em tecnologia,
instaurando alteracfes na linguagem se agregam questdes que
se referem a sua construcéo cientifica definidora da cultura
humanista antropocéntrica. Sua invencao é freqientemente

reportada ao Renascimento, embora Erwin Panofsky [1999]
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tenha demonstrado sua existéncia desde a Antiguidade. Entre
tantas consideracgdes significativas, Panofsky diz que a
perspectiva do Renascimento remete a sua definicdo
matematica. Investigando a origem da perspectiva, Hubert
Damish [1995] afirma que o fundamental é reconhecer que ela
representa a complexidade dos problemas cientificos e
filosoficos que se colocaram os artistas entre os séculos XV e
XVI.

Duas coisas de fato interessam compreender sobre a
perspectiva. Uma € sua relagdo com o olho, com a visdo que
resulta em um certo tipo de imagem. Significando em Latim ‘ver
através de’, foi definida no tratado Da pintura por Alberti [1992],
como janela. O olho como janela perceptiva e sua abstracdo em
recorte de uma fragdo do espaco. A outra é sua relacdo com a
construcdo do espaco, da arquitetura. Entre tantas acepcgoes,
perspectiva também pode designar ‘visado de arquitetura’
[DAMISH, 1995: 271]. Entre visdo e espaco, se encontra a

figura do arquiteto, personificada pela Histéria em Brunelleschi.

Como maquina de visdo, como tecnologia que se traduz
em método para instruir a pratica, a perspectiva cria um
dispositivo, um intersector, um instrumento de mediagao entre
sujeito e realidade. O que é visto através dessa janela, um
qguadro ordenado ortogonalmente por linhas paralelas as suas
bordas (conforme o esquema de Durer, que Leonardo da Vinci
substituiu por um vidro), também é ai projetado e reproduzido
em suporte fisico. Essa proje¢do da imagem a partir de um
centro organizador que se confunde com o olho obedece a
regras estritas de composicao, de ordenacao dos elementos no
espaco [COUCHOT, 2003: 28-31]. A representacdo assume um
carater maquinico, automatico, cientifico, no campo da

abstracdo mental.
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Com frequiéncia, um outro dispositivo para representar o
espaco em trés dimensdes é esquecido pela historia da
perspectiva e da prépria arquitetura: a tavolleta de Brunelleschi
[DAMISH, 1995: 89-139]. A tavolleta € um pequeno painel
pintado contendo um orificio através do qual se olha em direcéo
a um espelho, propiciando uma retro-visao, um olhar por tras
dos olhos. E um dispositivo inserido no espaco, que além de
mediacao ou plano de projecdo, € também suporte para
reflexdo de uma imagem real. Essa instalacéo pode ser
considerada como prototipo, modelo da visibilidade do espaco
moderno, confluéncia da arte e da ciéncia, percepcao e
racionalizacdo. Seria também raiz de todo o desenvolvimento
das tecnologias de criacado de imagem, da hibridizacéo das
tecnologias, ao fazer convergir o analégico e o digital,
prefigurando o campo das imagens virtuais. [BELLOUR, 1993:
214-230; PARENTE, 2002] E a partir do experimento da
tavolleta que toda a teorizacdo da perspectiva se realiza. Mais

do que janela, mediagéo, a perspectiva é o olho no espaco.

Olho e pensamento se encontram na perspectiva
instauradora do sujeito, na determinacdo de um ponto de vista,
idéia e lugar [CHAUI, 1988: 35-37]. Olhar como observacio e
experimentacgéo, o especular que pensa enquanto vé; como
conhecimento, perspecto, olhar com atengéo para todas as
direcBes, cuja ciéncia é designada Optica ou perspectiva:

“Com ela, o olho do observador se faz medida do visivel
e prepara, na filosofia, o advento de um sujeito do
conhecimento que se julga capaz de evidéncia de
intuicdo porque, do lugar onde se encontra, tudo vé e vé
completamente”. [CHAUI, 1988: 37]
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A ARQUITETURA NO CENTRO DA REVOLUCAO

A cultura tecnoldgica do Renascimento, da qual foram
protagonistas Brunelleschi e Alberti, tinha na arquitetura um de
seus motores mais potentes, trabalhando no sentido de
resignificar ndo s6 a propria disciplina, mas os estatutos da
humanidade. Como disse Peter Eisenman [1999: 39], Alberti
deu um sentido de anterioridade a arquitetura através da
historia (“a perspectiva como construcao intelectual da
dimenséo espacial em que a agdo humana é histoérica”.
[ARGAN, 1992: 114]) e Brunelleschi introduziu um elo de
exterioridade através da presenca da fisica e da matematica na
construcdo da forma perspéctica. O grande experimento de
Brunelleschi foi sem duvida a cupula de Santa Maria del Fiore

em Florenga.

Além de inovar na concepc¢ao da arquitetura, criando a
nocéao de projeto, cosa mentale, e no canteiro, no processo de
construcdo da estrutura que passava a nao depender de
armacdes para sustentar a obra em andamento, a cupula
apresenta também uma forma nova e uma estrutura como
sistema organico articulado. Um sistema que além de estrutura
auto portante é forma de representacao perspectivada, no
espaco, em que as nervuras convergem para um ponto central.
Segundo Argan [1992: 95-103], a cUpula é o signo dessa
cultura tecnologica, uma maquina espacial que demonstrava
uma nova concepcao do espacgo e uma nova tecnologia, de

uma nova realidade politica, cultural e social.

A arquitetura, transitando entre a filosofia, a ciéncia, a arte
e a tecnologia, esta no centro das transformacgdes da cultura,
contribuindo para a constituicdo de uma visao humanista.

Eisenman apresenta assim a questao:
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“Néo foi por acaso que a invenc¢do de Brunelleschi, a
perspectiva de um ponto de fuga, correspondeu a uma
época em que o paradigma teoldgico e teocéntrico foi
substituido por uma visdo de mundo antropomérfica e
antropocéntrica. No rastro dessa mudanca, a
perspectiva passou a ser o meio através do qual a visao
antropocéntrica se cristalizou na arquitetura. Contudo, o
sistema de projecao de Brunelleschi era mais profundo
em sua eficacia do que toda a mudanca estilistica
subseqlente, pois ratificou a visdo como o discurso
dominante na arquitetura, desde o século XVI até hoje.
Deste modo, néo obstante as repetidas mudancas de
estilo desde a Renascenca até o Pés-Modernismo, e
apesar de tantas tentativas no sentido contrario, o sujeito
humano que “vé&” — uniocular e antropocéntrico — ainda é
o termo discursivo primordial da arquitetura. A tradicdo
da projec¢éo planimétrica na arquitetura persistiu
incontestada porque permitiu a projecéo e, portanto, a
compreensédo do espaco tridimensional em duas
dimensdes”. [EISENMAN, 1993: 15]

Parece que, desde entéo, a arquitetura nao mais
encontrou sentido como disciplina de dimensdes tdo alargadas,
com uma viséo tdo ampla de sua propria ontologia. Nem a
relacdo admiravel e ao mesmo tempo de admiracao das
vanguardas pela revolucao industrial teve um papel de tal
consisténcia. Ao contrario, o assentamento do paradigma
parece ter provocado uma rejeicédo das tecnologias que tratam
da viséo, do olhar no desenvolvimento das tecnologias de
concepcao do espaco arquitetbnico. Mesmo que, como
demonstrou William Mitchell [1992: 117-134], haja apenas uma
reconfiguragéo do olhar, uma vez que o mesmo modelo de
visao foi utilizado para fabricar grande parte dos recursos

informaticos para a construcéo da tridimensionalidade.
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QUEBRAR O PARADIGMA

Seria de se esperar que a arquitetura, aliada dos
desenvolvimentos tecnoldgicos e irmanada na conformacao de
uma visdo de mundo paradigmatica, prosseguisse com seu
papel moderno, de inovacéo. Frente ao universo eletrdnico, as
maquinas informaticas, a tecnologia numérico-digital, a
arquitetura parece sofrer de paralisia. Peter Eisenman talvez
tenha sido o primeiro a compreender a questéo, ou pelo menos
a formular o problema do ponto de vista da arquitetura:

“O paradigma eletronico coloca um desafio poderoso
para a arquitetura uma vez que define a realidade em
termos de midia e simulacéo, valorizando a aparéncia
sobre a existéncia, o que “pode ser visto” sobre “o0 que
€". Nao mais aquilo que é visto tal como ja conheciamos,
mas antes um olhar que ndo pode mais interpretar. A
midia introduz ambiglidades fundamentais em como e o
que vemos. A arquitetura resistiu a esta questao porque,
desde a importacao e absorcéo da perspectiva pelo
espaco arquitetural no século XV, ela vem sendo
dominada pela mecénica da visdo. A arquitetura assume
assim o olhar como algo preeminente e de certo modo
natural aos seus préprios métodos, e ndo algo a ser
problematizado. E precisamente este conceito tradicional
do olhar que o paradigma eletrénico coloca em questao”.
[EISENMAN, 1993: 14-15].

A problematizag&o do olhar proposta por Eisenman traz
consigo algumas questdes subjacentes, sendo de fundo.
Primeiro, o problema nao esté circunscrito ao eletrbnico,
alcancando a amplitude das tecnologias digitais concretizadas
em maquinas informaticas, numéricas. O eletrénico constitui
apenas o campo onde a informacao convertida em linguagem
simbolica, numérica, pode fluir na forma digital. Segundo, a

nocao de que a perspectiva, ndo € instrumento de mediacéo
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abstrato, que conforma uma imagem do real, mas é a prépria
imagem da realidade. Como se essa imagem, técnica, nao
fosse resultado do pensamento e da racionalizacgéo,

conformando assim uma tecnologia.

Segundo Couchot [2003: 93] toda a tecnologia € solidaria
das ciéncias e de suas teorias, representando formalizagoes
matematicas e assim suplantando a no¢ao de técnica. Por outro
lado, como diz Deleuze [DELEUZE e GUATTARI, 1997a: 98],
nada mais falso do que o problema da perspectiva, uma
maneira historica de ocupar o espaco pelas diagonais, que o
precipita no buraco negro do ponto central. E preciso lembrar
gue, em 1963, na tese de doutorado no MIT de Ivan Sutherland
gue nédo era arquiteto, o Sketchpad, que significa literalmente
bloco de desenho, foi pensado como interface para projetar,

inaugurando conceitos como a interatividade e a simulagéo.

Ao tomar o lugar da viséo, ao se colocar como mediagao
entre o olhar, a visao e o espaco, o digital, sob a forma de
magquina informatica, se apresenta como uma barreira
incompreensivel, quase intransponivel aos olhos da arquitetura.
Isto porque a idéia de maquina sempre esteve ligada ao
trabalho mecénico, de reproducéo de forga e energia. E a essa
compreensao da maquina sempre se associou ao mito da
substituicdo do trabalho humano, da superagédo do homem, do

apagamento do sujeito criador.

Em Méaquina e Imaginério, Arlindo Machado [1993: 36-37]
comenta o conflito entre criador e maquina que faz surgir o
temor de seu predominio que poderia transformar o artista em
mero cumpridor de tarefas, seguidor de rotinas redutoras. Para
desmontar esse mito da subserviéncia & maquina que limita o

potencial criativo, Machado levanta dois aspectos. Primeiro, que
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gualquer processo cultural impde limitagdes. Assim, moldar o
barro exige cumprir determinados procedimentos e enfrentar as
caracteristicas da matéria tanto quanto qualquer outro processo
tecnoldgico. E segundo, frente ao mito do esgotamento do
restrito arsenal de modelos inscritos na maquina, que nao
ofereceria um campo de experimentacdo adequado as artes,
Machado demonstra ndo haver nenhum processo técnico que ja
tenha esgotado seu potencial criativo, bastando analisar a

historia da fotografia.

INFORMACAO SOBRE LINGUAGEM

Em denso e extenso estudo sobre a tecnologia na arte,
as considerac¢des de Edmond Couchot [2003] fornecem vérias
entradas para compreender essa relacéo e as possibilidades de
criar uma arte tecnolégica do numerico digital. A informatica,
ciéncia do tratamento automatico da informacéao fornece, além
das maquinas, a linguagem de programacao [COUCHOT, 2003:
193], espaco comum representado por imagens para onde
converge toda a cultura. Assim, as artes, incluida a arquitetura,
para sustentar seu papel critico devem manter e afirmar suas
diferencas com a ciéncia e com a tecnologia, substituindo suas
certezas pelas incertezas da sensibilidade [COUCHOT, 2003:
309]. Entre os inumeros problemas colocados pelo digital um
dos mais perturbadores talvez seja o atrito constante entre
tradicdo e inovacgdo. A contemporaneidade assentada sobre
sistemas de regulacao e ordenacgao estabelecidos no passado,
se vé forcada a se adequar a revolucédo tecnoldgica irreversivel
gue impde a reorganizacao desses mesmos sistemas. Dividida
entre o tempo da histéria que demora e o tempo real febril, das
trocas dialogicas, a cultura se despedaca entre a reflexdo e o
reflexo. [COUCHOT, 2003: 305].
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Desde o paradigma colocado pela perspectiva, a cultura
esta sob o predominio da imagem. E essa quest&o da imagem
gue Eisenman aponta como crucial para a interpretacdo dos
arquitetos. Couchot explica as mudancas provocadas pelo
digital no campo da imagem, que podem ser tomados para
compreender o proprio estatuto da tecnologia que a conforma:

“No dominio préprio da imagem, o numérico introduz
uma outra modificacdo. Ele rompe as rela¢des que ligam
a imagem, o objeto e o sujeito. A imagem numeérica nao
€ mais uma projec¢édo Otica de um objeto interpondo-se
entre este e o0 sujeito e mantendo-os a distancia um do
outro constituindo assim o seu estatuto. A imagem nao
mantém mais nenhuma ligacao fisica nem energética
com o real; ela é a expresséo de uma linguagem
especifica — a linguagem dos programas informaticos
alimentados por algoritmos e por calculos, ao passo que
a interatividade a torna dependente das reac¢fes do
observador. As técnicas de sintese ndo propem uma
representagdo do real mais ou menos semelhante, mas
uma simulacdo. Enquanto a representacao 6tica se
limita ao aspecto visivel do real, reduzido a dimenséo
bidimensional do plano de proje¢éo ou de inscricdo, a
simulacdo numérica reconstrdi o real a partir de
descri¢cbes da linguagem logico-matematica,
eventualmente no seu aspecto visivel (bi ou tri-
dimensional) mas, sobretudo, no devir virtual que
conhecera no curso de suas interacdes com o
observador. Simulacéo e interatividade estdo ligadas.
Simulamos para interagir. O numérico introduz uma nova
ordem visual, geralmente mais perceptiva que substitui a
representacao (...) pela simulacéo do real.” [COUCHOT,
2003: 157].

A simulacéao nao é simulacro, pois nao pretende imitar ou
se fazer passar por real, mas propde sua substituicdo por um

modelo l6gico-matematico, uma interpretacao formalizada
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(algoritmica), uma racionalizacéo da realidade. E herdeira da
cibernética, € um modelo e como tal exige teorias e hipoteses
[COUCHOT, 2003 176]. O espaco da simulagéo é sem lugar,
sem topos, utdpico, e sua existéncia se liga a interatividade,
regime dialdgico multimodal, que opera a complexidade das
informacdes, a diversidade de suas traducdes e a velocidade
das trocas em tempo real. O digital €, portanto, determinado por
um topos proprio e por um chronos distintivo. A temporalidade
do virtual é autbnoma em relacdo a temporalidade de fato. O
tempo de sintese é aberto, sem orientacéo particular, sem
comeco nem fim, seguindo as leis imaginadas pelo usuério.
Institui um tempo ucrdnico, tempo dos possiveis, das
eventualidades, dos acontecimentos [COUCHOT, 2003: 164-
170].

O digital, integrando os procedimentos de criagdo, é um
consumidor voraz, devorador de modelos das ciéncias que,
através das linguagens de programacao, se transformam em
materiais e ferramentas para a simulacéo interativa. Assim, a
geometria empresta seus modelos para a construcao de solidos
gue recebem tratamentos derivados de curvas mateméticas e
dos fractais. Os volumes sao decompostos utilizando sistemas
de particulas da quimica que permite simular materiais. A fisica
empresta seus modelos para simular o movimento dos objetos.
A aplicacdo da luz recorre a Gtica e as cores sao criadas a partir
de estudos da colorimetria. A mecanica dos fluidos empresta
seus modelos para simular movimentos das matérias naturais
como a agua. A botanica serve de inspiracdo para simular
estruturas vegetais. A biologia auxilia a criar processos
evolutivos. [COUCHOT, 2003: 188-194]

O processo computacional precede qualquer outra
informacédo e o artista, como um programador, imagina um
algoritmo que, como nos programas informaticos, encontra

sentido em sua aplicacao, como ferramenta dialégica
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[COUCHOT, 2003: 119]. As ferramentas e 0s materiais sdo
simbolos, expressdes l6gico-matematicas que descrevem 0s
objetos ou imagens que contem informagdes sobre o devir do
objeto, suas transformacgdes, deslocamentos, interagcdes, no
tempo e no espaco [COUCHOT, 2003: 162-163].
“No dominio da arte, 0 numérico renova totalmente as
ferramentas e 0os materiais que nédo sdo mais os do
mundo real, mas aqueles da simulagéo: o artista ndo
trabalha mais com a matéria nem com a energia, mas
com programas, direta ou indiretamente. Ora, cada um
desses programas s € concebivel recorrendo-se a
modelos de simulacdo que séo todos produtos da
ciéncia. A ciéncia entdo penetra sem rodeios no coracao
de ferramentas e materiais. Deste fato decorre uma
experiéncia tecnestésica de uma complexidade sem
precedentes. Nao é somente num outro espago e num
outro tempo que o obreiro € mergulhado, mas é também
uma outra concepg¢do do mundo que ele desposa, sem
queré-lo, imposta pela razéo cientifica”. [COUCHOT,
2003: 19]

O espaco, a arquitetura ndo se encontram mais
derivados de uma ordem visual recortada em janela, limite das
linhas em fuga diagonal para um centro organizador. A
arquitetura, seu espaco, se encontra a deriva nos meandros da
linguagem, na fluidez dos processos de reflexao e organizacéao:
do plano da janela em que se projeta a profundidade ao

mergulho na tela sem tempo nem lugar.

REDEFINICAO DO CONCEITO DE MAQUINA

Parece existir, como diz Guattari [1992: 15-16], uma
atitude anti-modernista avessa as inovacgoes tecnoldgicas,
especialmente as ligadas ao digital. E ndo se trata de
considerar que essas inovacgdes sejam positivas ou negativas,

116



mas de postura e abordagem. Ele afirma a necessidade de
ampliar o conceito de maquina, para além da referéncia técnica.
Existe uma esséncia maquinica que reveste o pensamento e as
realizacdes, que se encarna em uma maquina técnica, mas
igualmente no meio social, cognitivo ligado a essa maquina —
conjuntos sociais também sdo maquinas, 0 corpo € uma
maquina, ha maquinas cientificas, tedricas, informacionais
[GUATTARI, 1992: 44-52].
“Embora seja comum tratar a maquina como um
subconjunto da técnica, penso ha muito tempo que é a
problematica das técnicas que esta na dependéncia das
questdes colocadas pelas maquinas e ndo o inverso. A
magquina tornar-se-ia prévia a técnica ao inves de ser a
expressao desta”. [GUATTARI, 1992: 45].

Segundo Foucault [DELEUZE, 1998: 167-179] para cada
tempo histérico, para cada formacédo da sociedade é possivel
corresponder um tipo de maquina. Assim, na formacéao histérica
classica, que pensa o infinito, o signo da cientificidade € a
procura do continuum prolongéavel. As ciéncias sao gerais,
indicando uma ordem de infinitude: histéria natural, histéria da
riqueza e gramatica geral. A soberania da forca correspondem
maquinas simples, alavancas, roldanas, prolongamentos da
forca do homem. Na formacé&o histérica do século XIX, as
forcas do homem se colocam em relacao a forgas de finitude: a
vida, o trabalho, a linguagem, tripla raiz de finitude que faz
nascer a biologia, a economia politica e a lingtistica. Disciplina
e normatizacdo dos saberes se ligam a maquinas energéticas,
mecanizadas, da producéo e da propriedade. Superadas essas
idades do humanismo, desponta uma formacao do futuro
caracterizada pela disperséo, em que a linguagem tem um
papel privilegiado em relacdo a vida e ao trabalho. O trabalho e
a vida se desprendem da biologia e da economia. A vida

dispersa se reune no codigo genético e o trabalho dispersado
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se reune nas maquinas de terceira geracao, cibernéticas ou
informaticas. A nocéo de linguagem se faz possivel pelo
desprendimento da literatura a linglistica e dai para seu
descolamento do verbal. N&do se esta mais diante da elevacéo
ao infinito, nem da finitude, mas de um finito-ilimitado: um
namero finito de componentes produz uma diversidade quase
ilimitada de combinag@es, caracteristica das cadeias do codigo
genético ou das potencialidades do silicio nos computadores e

nas possibilidades de retorno da linguagem sobre si.

Se toda maquina é representacdo de sua época, se sédo
resultado de tecnologias sociais antes de materializarem
técnicas [DELEUZE, 1998: 64-65], se toda maquina é a
materializacdo do pensamento, comportando a inscri¢cdo de
uma inteligéncia, [SIMONDON, 1969: 120-125], o computador
como maguina que reune tecnologias, linguagens,
conhecimentos e idéias, coloca a arte numa pratica social de
extensdo jamais vista [MACHADO, 1993: 44]. Como maquinas,
0s computadores sdo encarnacgoes das tecnologias da
inteligéncia [LEVY, 1993], campo aberto, conflituoso e
parcialmente indeterminado, caracteristicas proprias do
universo da arte. Para as artes, assim como para a arquitetura,
0s computadores sdo maquinas semiéticas [GUATTARI, 1992:
36; MACHADO, 1993: 34], maquinas abstratas na raiz da
linguagem, maquinas de representar o pensamento. Maquinas
abstratas que produz o conhecimento por simulacéo, através da

exploracdo de modelos complexos [LEVY, 1993: 121-126].

O digital, por sua natureza numérica e simbdlica, no
sentido matematico do termo, torna possivel todo o tipo de
mediacao entre linguagens formais e representacdes sensiveis.
As maquinas digitais propdem uma relacdo homem-maquina de

um tipo completamente diverso, em que, juntos, realizam
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melhor as tarefas do que separados [SIMONDON, 1969: 120-
125]. O digital €, antes de tudo, linguagem encarnada por
modelos matematicos e programas informaticos [QUEAU, 1993:
91-99] e, assim, a maquina ultrapassa a dimensao de extensdo
da forca e se apresenta como prolongamento de nossa
humanidade [SIMONDON, 1969: 120-125], o que permite
recuperar o papel da visdo, uma vez que visao e computagao
tendem para a abstrac&o, para a invencéao e para a descoberta
[McCULLOUGH, 1996: 233]. O ‘ver através de’ ganha novos

significados.

3.2
ARQUITETURA DO ESPACO VIRTUAL

Assim como o digital opera uma convergéncia de
modelos das ciéncias na conformacao de uma l6gica de
hibridacao de variadas possibilidades, essa maleabilidade
permite inGmeras exploracées no campo do projeto da
arquitetura, agora na qualidade do virtual. Nao ha uma Unica
formulacéo tedrica fruto de reflexdo e pratica sobre a mediacao
digital. Tampouco uma visao particular pode ser considerada
como mais qualificada do que outras. As visdes se desdobram
em aceleracdo crescente, se multiplicando, tornando a cena da
arquitetura mediada pelo digital multifacetada, em constante
renovacao. Esforgos para acompanhar o desenrolar dessa
dindmica tém sido divulgados por alguns periédicos e editores,
em que se destacam a revista inglesa AD — Architectural
Design, que vem langando seguidos nimeros teméaticos e a
colecéo The IT revolution in architecture (A revolucdo das
tecnologias de informacéo na arquitetura), editada por Antonino

Saggio e publicada pela suica Birkhauser.
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No bojo dessa dinamica esta a primeira geracéo de
arquitetos que, nascidos sob a légica do computador, foram
formados pressupondo sua utilizagdo na atividade de projeto,
contando com os recursos tecnolégicos dos cursos de
graduacéo e usufruindo possibilidades de exploracéo reflexiva
desses recursos em programas de pés-graduacao de
universidades norte americanas, européias e asiaticas. Em um
pequeno, contudo importante estudo de Christian Pongratz e
Maria Rita Perbellini [2000], foram batizados de Natural born
caadesigners, o que poderia ter a possivel traducao para o

portugués de arquitetos digitais de nascenca.

Integrante dessa geracdo, Marcos Novak [1995] observa
gue, em meados do século XVIII, a congruéncia entre os modos
de compreender o mundo e 0os modos de conceber a
arquitetura € rompida pelos continuos desafios colocados pelas
ciéncias a geometria euclidiana. Até aquele momento, a
arquitetura ainda congregava as concepcoes e as
representacdes do espaco ocidental. Contudo, assolada por
sua inexoravel materialidade, incapaz de acompanhar os
avancos cientificos, a arquitetura deixa de representar a ponta-
de-lanca de nossas visdes de mundo e se volta para problemas
cada vez mais estreitos, até que se transforma em atividade

exclusivamente associada & mera construcao utilitaria.

Nesse sentido, parece correta a observacédo de Roy
Ascott [1995] ao afirmar que o problema da arquitetura
ocidental é que ela esteve sempre muito preocupada com suas
propria construtividade, demonstrando quase nenhum interesse
pelas mudancas radicais operadas em outros campos do
conhecimento e pouca aptiddo para indagar sobre o futuro.
Segundo ele, somos ao mesmo tempo mediados e expandidos

por computadores, meio que, para conceituar e perceber a
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realidade envolve mais do que simples mudancas quantitativas
No COMO vemos, pensamos e agimos. Para Ascott, o
computador significa uma mudanca qualitativa no que somos,
obrigando a constituicdo de uma faculdade inteiramente nova
que ele chama de ciberpercepcéo. E possivel reconhecer o
surgimento de um modo de vida ciber, que vai além de ser
apenas um prefixo em voga — cibershot, ciborgue, cibercafé,
definindo nossa relagcdo com as tecnologias, com a cultura e
com o mundo de um modo geral. Nossas acoes, nossas
atividades, o fazer e o pensar sdo comandados pelo fluir da

informacgéo.

A VIRTUALIDADE DO CIBERESPACO

Provavelmente o termo ciber foi pela primeira vez adotado
pelo escritor William Gibson [1984], que em sua fic¢ao
Neuromancer descreve outra modalidade de experiéncia
ambientada em espagos permeados pelas tecnologias digitais.
Pertence a ele a criacado do neologismo ciberespaco:

“Ciberespaco. Uma alucinac&o consensual experimentada
diariamente por bilhdes de usuarios legitimos, em cada
nacao, por criangas sendo ensinadas conceitos
matematicos. . . Uma representacgédo gréafica da informacao
abstraida dos bancos de todos os computadores no
sistema humano. Complexidade impensével. Fileiras de
luzes alcancando o ndo-espacgo da mente, feixes e
constelacdes de dados. Como as luzes da cidade,
desaparecendo...” [GIBSON, 1984: 51]

De alucinacéo coletiva, o ciberespaco passou a designar
0S espacos relativos ao computador, da sua interioridade como
suporte a sua exterioridade como meio relacional. Uma das
primeiras tentativas para abarcar as varias dimensdes

designadas pelo termo ciberespaco foi realizada pelo arquiteto
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Michael Benedikt [1991], que organizou e editou uma série de
ensaios dedicados ao tema do ponto de vista de distintas areas
do conhecimento. Nos primeiros passos do ciberespaco
(Cyberspace: first steps), a imagem realizada por Gibson,
mesmo que distdpica e ficcional, € considerada a visdo
antropoldgica mais sofisticada e detalhada do ciberespaco, com
descri¢cdes de suas facetas sociais e econémicas, além de
delinear a forma da pds-industrializacdo avancada [BENEDIKT,
1991: 32].

Pierre Lévy [1999] realizou extenso trabalho procurando
circunscrever a dimensédo do ambiente em que se desenrola
esse estado de coisas, denominada por ele de cibercultura.
Segundo Lévy, o ciberespaco é o meio de comunicagao
resultado da rede mundial de computadores, especificando
desde a infra-estrutura digital que abriga um universo de
informacdes até os usuarios dos sistemas envolvidos. E
cibercultura é o conjunto das tecnologias, das praticas e dos
modos de pensamento, o todo das representacfes que se
manifestam no ciberespaco [LEVY, 1999: 17]. Esse espaco e
essa cultura, resultado das transformacgdes tecnolégicas que
promovem a informatizacao, a digitalizacéo e a virtualizacao
exigem, por sua vez, uma transformacéo da percepcao.

Segundo Ascott, a ciberpercepcao é uma outra
compreensao, um modo inteiramente diferente de enxergar o
todo, de fluir nos ritmos dos processos e dos sistemas. Vemos
e pensamos de modo linear, uma coisa depois da outra, uma
coisa escondida atras da outra, levando a esta ou aquela
finalidade e, ao longo do caminho, dividimos o mundo em
categorias e classes. A ciberpercepcao significa ter um sentido
do todo, adquirindo uma visdo panoramica dos eventos, como a
visdo do cosmo do astronauta, como a visao sistémica do
cibernauta. E uma quest&o de retroalimentac&o super rapida,

acesso a massivos bancos de dados, interacdo com uma
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multiplicidade de mentes, ver com milhdes de olhos, ouvir os
sussuros mais sutis do planeta, alcancando a imensurabilidade
do espaco e até mesmo a fronteira do tempo. A ciberpercepgéo
é a antitese da visdo afunilada do pensamento linear. E a
percepcao simultanea de uma multiplicidade de pontos de vista,
uma extens&o pluridimensional do pensamento associativo. E o
reconhecimento da transitoriedade de toda hipétese, da
relatividade de todo o conhecimento e da impermanéncia de
toda a percepcéo [ASCOTT, 1995].

O ESPACO VIRTUAL NO DIGITAL

Ciberespaco, digital, informatico, numérico, virtual podem
ser todos considerados sinbnimos, embora possam ter
aplicacdo especifica para significar determinadas instancias,
mas sera questao de opc¢do adotar um ou outro termo. Para a
definicdo de uma arquitetura do virtual, a designacao digital
sera preferida, tomando para valida-la a indicacéo de Lévy,
[1999: 45-75] de que o ciberespaco tem como matéria a
tecnologia de informacao de codigo binario, digital. O digital
virtualiza as informacgdes sendo, portanto, o fundamento técnico
do virtual.

Tanto Julio Plaza [1991; 1998] quanto Lucrécia D’Aléssio
Ferrara [1998] ao tratar da imagem virtual afirmam que o digital
coloca em crise a fungéo referencial da linguagem, conforme a
definicdo das funcdes da linguagem realizada por Jakobson.
Ampliando suas consideracdes para além da natureza da
imagem, temos que o ciberespaco é auto-referente,
inscrevendo-se no campo da linguagem que vai do simbdélico ao
iconico. O contexto onde se da a criacdo da arquitetura, onde o
pensamento se faz visivel, tem como referente os modelos
adotados e transformados em numeros que, traduzidos em

imagens, possibilitam a simulacdo do projeto.
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E na dimens&o do suporte, agora digital, que reside a
grande mudanca para o pensamento e a génese da arquitetura
do virtual. Este espacgo heterodoxo, utdpico e ucrdnico solicita
ao arquiteto desenvolver uma percepcao que lIhe seja sensivel,
a ciberpercepcéao, no sentido de encontrar novas estratégias
para continuar projetando uma arquitetura significativa para as
interacbes da humanidade com o mundo que ultrapassem a
mera relacdo utilitaria [ASCOTT, 1995]. O traco distintivo do
espaco digital esta na perda da orientacéo ortogonal. A
organizacédo do espaco perde suas direcdes privilegiadas, o
privilégio da vertical, em favor de um espaco onidirecional que
esta sempre variando seus angulos e coordenadas. A tela do
computador ndo € mais uma porta-janela (atras da qual), nem
um guadro-plano (no qual), mas uma superficie de informacao
sobre a qual deslizam dados. Perda que libera do falso
problema da perspectiva [DELEUZE, 1990: 315; RAJCHMAN,
2000: 408].

Uma transformacéo imensa para a arquitetura, que
exigiria dos arquitetos, pela primeira vez na historia, projetar
nao simplesmente o objeto, mas seus principios geradores e
perceptivos [NOVAK, 1991: 251]. Se, como diz Rajchman, as
tecnologias contribuem para determinar os campos de
possiveis nos quais nos tornamos o que somos [RAJCHMAN,
2000: 405], o que importa para 0 pensamento € saber como e
onde o digital se insere como virtualidade, como campo para a
criacao de possibilidades [RAJCHMAN, 2000: 400].

O CONCEITO DE VIRTUAL

Tarefa das mais complexas, definir o virtual.
Principalmente porque é comum associa-lo a realidade, ao

lugar comum da realidade virtual e seu consequente
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deslumbramento tecnolégico, ou por oposicao direta ao real.
Contradicdo impenséavel entre admitir uma realidade que se
define por seu par excludente e limitar sua condicao
fantasmatica em posi¢ao antagbnica a existéncia. Dupla
confusdo que apenas aumenta exponencialmente as
dificuldades de definicdo. A realidade virtual deveria ser
rebatizada de realidade simulada enquanto o real ndo se opde

ao virtual.

Segundo Pierre Lévy [1996], o virtual ndo se define pela
oposicao ao real. Virtual ndo é irreal, virtualizar ndo torna irreal.
O virtual forma um par dindmico com o atual e seré preciso
defini-los, um e outro, conjuntamente e em relacéo. E embora
relacionado ao digital, que desempenha um papel
preponderante nas transformacdes da cultura, o virtual
ultrapassa amplamente a informatizagao das tecnologias
[LEVY, 1996: 11]. O virtual pode ser entendido como ferramenta
de problematizacdo no movimento do pensamento que reporta
conceito e criagdo. Movimento que tende ao infinito ou finito-
variavel, na constancia de sua dobragem sobre si, nos
desdobramentos a partir de si. Criacao problematizante que
coincide com a emergéncia do novo [ALLIEZ, 2000: 11-18]. O
pensamento que funciona por virtualizagdes se move entre
complexidades e multiplicidades. E pensar como
experimentacéo, sempre de outro modo, quando o pensamento
se separa do saber e se torna curioso [RAJCHMAN, 2000: 397-
399].

E Bergson quem define o virtual como relativo ao espaco e
ao tempo, por isso a relagédo com o atual, conceito
posteriormente reinterpretado por Deleuze. Em seu
Bergsonismo, Deleuze [1999: 39-56] descreve o conceito de

virtual como relacdo do espaco e do tempo. Nao um espacgo

125



gue tem como referéncias linhas que convergem, quadro que
recorta, plano de projecdo, sobreposicdo de diagonais as
coordenadas cartesianas para ordenar objetos, posiciona-los
estaticamente, congelados no tempo. Ao contrario, virtual
pressupde duracdes, recorréncias para tras, memaorias,
ocorréncias para frente, possiveis, tempos em coexisténcia.
Pressupde movimento liberado de coordenadas, espaco de
translacdes e rotacdes, de contracdes e expansdes, movimento
constante das relacdes espaco e tempo.
“E assim que uma particula atual emite e absorve
virtuais mais ou menos préximos, de diferentes ordens.
Eles séo ditos virtuais a medida que sua emisséo e
absorcéo, sua criacdo e destruicdo acontecem num
tempo menor do que o minimo de tempo continuo
pensavel, e & medida que essa brevidade os mantém,
conseqientemente, sob um principio de incerteza ou
indeterminacdo. Todo atual rodeia-se de circulos sempre
renovados de virtualidades, cada um deles emitindo um
outro, e todos rodeando e reagindo sobre o atual”.
[DELEUZE 1996: 49]

O atual € sempre presente, seu passado contemporaneo é
virtual. Atual e virtual sdo avesso e direito, reversiveis um no
outro, formando um curto-circuito. S&o distintos, mas néao
discerniveis, ndo param de se trocar e se prolongam no espaco
e no tempo. Tempo que se desdobra a cada instante, presente
gue se desdobra em duas direcdes heterogéneas, passado e
futuro. Um tempo néo cronoldgico [DELEUZE, 1990: 87-104].

“A distin¢do entre atual e virtual corresponde a cisédo
mais fundamental do tempo, quando ele avanca
diferenciando-se em duas grandes vias: fazer passar o
presente e conservar o passado. O presente € um dado
variavel medido por um tempo continuo, isto é, por um
suposto movimento numa Unica direcao: o presente

passa a medida que esse tempo se esgota. E o presente
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que passa que define o atual. Mas o virtual aparece por
seu lado num tempo menor do que aquele que mede o
minimo de movimento numa direcao Unica. Eis porque o
virtual &€ efémero. Mas é também no virtual que o
passado se conserva, ja que o efémero ndo cessa de
continuar no ‘menor’ seguinte, que remete a uma
mudanca de direcdo.” [DELEUZE 1996: 54-55]

O virtual, a tendéncia da virtualizagdo de todas as esferas
da vida é desterritorializante, pois forca a atualidade a enfrentar
uma dindmica mutante feita de questdes gerais que redefinem a
particularidade de partida. O virtual € uma desterritorializacdo
gue consiste, antes de tudo em reduzir a atualidade inicial em
caso particular de um problema geral sobre o qual se coloca o
acento ontoldgico. Assim, o virtual dilui as distingdes, aumenta
os graus de liberdade, cava um vazio motor [ALLIEZ, 1996: 13-
14].

A NATUREZA NUMERICA DO DIGITAL

E preciso ndo esquecer que 0 espaco operacional de acio
do virtual é o digital, seu fundamento material, embora instavel
e mutante nas oscilacdes e combinacdes entre 0 e 1. O nimero
como matéria digital se coloca em outra dimensao, virtual, na
interseccéo entre a simulagéo e a interatividade [RAJCHMAN,
2000: 406]. O epiteto virtual atribuido ao numérico digital
gualifica o conjunto de calculos que estdo em sua origem,
caracterizando a simulagcédo, uma interpretacéo do real
formalizada em modelo l6gico mateméatico [COUCHOT, 2003:
175-176]. Como diz Deleuze, os nimeros sempre serviram para
dominar a matéria e controlar suas variacées e seus
movimentos [DELEUZE e GUATTARI, 1997b: 64].
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Segundo Julio Plaza, no espaco do digital, o nimero
exerce trés fungdes: transducédo, paramorfismo e otimizacao.
Na transducéo, a informacdo numeérica passa a tomar uma
forma, do simbdlico ao icbnico, mantendo a invariancia na
equivaléncia, suas relacdes e conexdes internas se imprimem
na sintaxe de configuracdo. No paramorfismo, a combinacgao
numeérica é reversivel, possibilitando a conversdo de um signo
em outro, sendo dele equivalente. O numero € referéncia e
diferenca. Na otimizacdo, o numero funciona faz ajustes no
processo para obter sempre os melhores resultados, operando

na organizacao do espaco e das formas [PLAZA, 1998: 27-28]

Nesse contexto numérico, de simulagcéo sobre a
linguagem, o projeto de arquitetura se encontra no terreno da
experimentacdo, das combinacdes instantaneas, dos lugares
deslocados, dos digitos em rela¢des definidas por sistemas. Os
modelos tridimensionais digitais sdo explorados de modo
interativo pois sua natureza € plastica, dindmica, agindo e
reagindo conforme o desenrolar da simulagdo [LEVY, 1993:
121]. O significado do projeto é inerente ao proprio fazer, na
medida ativa da capacidade projetiva, que associa,
experimenta, descobre, procurando a solu¢ao de problemas
virtuais [FERRARA, 1998: 8-9].

MAQUINA CONCEITUAL DE EXPERIMENTACAO

Se 0 computador € essa maquina que congrega
pensamentos, que é agenciamento, articulacéo de
pensamentos diversos, que antes dispersos, convergem como
constituintes da tecnologia numérico-digital, é preciso tecer uma
definicdo que se aproxime dessa condicdo, que possa exprimir
sua complexidade como tecnologia, ciéncia e pensamento.

Como diz a filosofia, como maquina que congrega, pde em
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relacdo todas essas dimensdes e que dependem de

agenciamentos para operar.

O computador materializa uma tecnologia que agrega a
técnica, saber-fazer ao pensamento, saber cientifico, numa
sintese tal qual linguagem, produtora da cultura, instaurando
uma pratica da simulacado, da experimentacao de informacdes
sobre a linguagem [PLAZA, 1991: 7]. Experimentar € pensar, &
0 que esta em processo, sem comeco nem fim, mas que
precisa ter apoio numa determinada histéria provedora de
sentido. A experimentacdo é filoséfica [DELEUZE e GUATTARI,
1992: 143]. Pensar é experimentar com conceitos (filosofia), ou
com prospectos (ciéncia) ou ainda com perceptos (arte), cada
caso submetendo a linguagem de modo incomparavel, tecendo
cruzamentos, entrelagamentos, que ndo definem diferencas
nem promovem identificacdes. O fildsofo trata de variacdes, 0
cientista de variaveis, o artista de variedades [DELEUZE e
GUATTARI, 1992].

Desse modo, sera preciso recorrer a filosofia para, num
movimento continuo sobre variagdes, construir uma possivel
definicdo da tecnologia digital, do computador numérico, da
maquina informatica, sempre com a visao voltada para sua
relacéo processual com a criacdo da arquitetura como
pensamento e objeto. E a filosofia de Deleuze e Guattari se
apresenta como possivel caminho de leitura. Nela se encontram
trés conceitos que, fruto da leitura amplificada da cultura,
parecem ser fundamentais também para a compreenséao do
digital como sintoma e manifestagdo de uma condic&o cultural:
diagrama, dobra e virtual. Conceitos que investem o
pensamento maquinico sobre o mundo e suas realizagdes,
sobre a propria filosofia, sobre a ciéncia que os traduz em

fungdes e sobre a arte que os traduz em linguagens.
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A informatica, o maquinico, o digital redimensiona o
dominio da arquitetura, transformando o ato projetivo, segundo
Lucrécia D’Aléssio Ferrara, em reflexdo simultanea sobre
experimentacdes e simulacdes das idéias em processo. Essa
informacé&o interativa em regime dialégico é pensamento sobre
a natureza do espaco e da arquitetura:

“Revela-se a arquitetura como dominio da linguagem;
como produtora da cultura enquanto propde, por meio do
projeto, outros usos, outras informacdes no espaco. (...)
A arquitetura é signo da concepgéo do espaco. (...)
Como linguagem, a arquitetura € representacao, € signo
da relagcédo de conhecimento que se processa entre o
espaco e o homem que sobre ele intervém, por meio do
projeto ou do uso cotidiano” [FERRARA, 2000: 155-156].
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Capitulo 4

experimentacao e descoberta

entre diagramacoes, desdobramentos e
virtualidades

4.1 diagrama da arquitetura maquinica
4.2 desdobramentos analdgico-digitais
4.3 arquitetura no espaco da virtualidade
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4.1
DIAGRAMA DA ARQUITETURA MAQUINICA

Segundo Somol [1999: 7-12], a partir da segunda metade
do século XX é possivel identificar uma mudanca na maneira de
pensar a arquitetura que se revela pela mudanca do
procedimento fundamental para projetar, que passa do desenho
para o diagrama. Desenho segundo Argan [2001: 54-55], como
técnica de ideacgdo, principio ideal, desenho que ja é projeto, ao
passo que o diagrama, ainda que também um desenho, difere
deste por ser aberto, indicando inUmeras possibilidades. Se o
procedimento muda deve se encontrar 0os materiais adequados
para realizar uma arquitetura que seja também outra. Se o
diagrama assume o lugar do desenho como pensamento da
arquitetura, como realizar tal pensamento, como processa-lo

como linguagem?

Para Peirce, o diagrama € um signo relacional, campo de
possibilidades, que, segundo Guattari, 0 assimilava a funcao do
algoritmo [GUATTARI, 1992: 57]. Na verdade € o Panoptismo
de Foucault [1987:162-192] que define o diagrama como
conceito da dimenséo informal da tecnologia. O Pandptico de
Bentham € um aparelho arquitetural que dissocia o ver e 0 ser
visto, uma maquina que sustenta uma relacéo de poder
independente de quem o exerce. O poder se exerce por si, N0
espaco. Assim, diagrama informal é também maquina abstrata,
maquina social antes de ser técnica, tecnologia humana antes
de se materializar em coisa [DELEUZE, 1998: 64-65]. Como no
caso da arquitetura, nem toda maquina € o6tica, mas pode fazer
ver, traz algo a luz, faz surgir visibilidades [DELEUZE, 1998:
85].

Partindo de Foucault as definicbes de maquina e diagrama

feitas por Deleuze e Guattari s&o convergentes, originando o
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conceito de pensamento diagramatico ou maquinico. Entre os

mil platoés da filosofia as definicdbes de um e outro se encontram

dispersas. O diagrama:
“é profundamente instavel ou fluente, misturando
incessantemente matérias e fun¢des de maneira a constituir
mutagdes. (...) todo diagrama esta em devir. (...) Ele faz a
historia desfazendo as realidades e as significacfes
antecedentes, constituindo outros tantos pontos de emergéncia
ou de criatividade, outras tantas conjunc¢des inesperadas, outros
tantos continuos improvéaveis. Ele duplica a histéria com um
devir”. [DELEUZE, 1998: 59-60].

Ja a maquina abstrata:
“é muito mais do que a linguagem. A maquina abstrata ndo tem
forma em si mesma (...) e ndo distingue em si contetido ou
expressao. (...) Uma maquina abstrata em si ndo é mais fisica
ou corp6rea do que semidtica, ela é diagramatica. (...) A
maquina abstrata é a pura Funcéo-Matéria — o diagrama,
independentemente das formas e das substéancias, das
expressoes e dos conteudos que ira repartir. (...) A matéria €
uma substancia ndo-formada, fisica ou semioticamente”.
[DELEUZE e GUATTARI, 1995: 99].

O diagrama existe a cada vez que uma maquina abstrata
singular age diretamente sobre uma matéria [DELEUZE e
GUATTARI, 1995: 101]. O conceito € auto-referencial, pde-se a
Si mesmo e gera seu objeto, a0 mesmo tempo em que se cria
[DELEUZE e GUATTARI, 1992: 34]. Mas nao se trata de reunir
tudo em torno de um mesmo conceito, toda a arquitetura sob as
mesmas articulagdes, mas ao contrario, de referir cada
conceito, cada projeto, a variaveis que lhe determine as
mutacOes [DELEUZE, 1992: 44].

Se ha uma maquina de arquitetura ela contém regras

prévias que, no entanto ndo sédo deterministas, mas conduzem

134



a possiveis estados, algo como um espagco em constante
transformacao, que poderia ter uma direcdo ou tratar de uma
energia, de forgas ou fluxos, num processo iterativo, porém
singular. Uma arquitetura em estado de devir [EISENMAN,
1997]. Assim como a maquina abstrata, a arquitetura maquinica
constrdéi um real por vir, um novo tipo de realidade, esta “antes”
da histéria [DELEUZE e GUATTARI, 1995: 100]. E toda nova
arquitetura precisa de formas revolucionarias [DELEUZE, 1992:
196]. Nas palavras de Deleuze e Guattari:
“O artista cria blocos de perceptos e de afectos, mas a Unica lei
da criacao € que o composto deve ficar de pé sozinho. O mais
dificil € que o artista o fagca manter-se de pé sozinho. Para isso,
€ preciso por vezes muita inverossimilhanca geomeétrica,
imperfeicao fisica, anomalia organica, do ponto de vista de um
modelo suposto”. [DELEUZE e GUATTARI, 1992: 214].

AS MOTIVACOES DE UM PROJETO

Desde a metade do século XIX, mudancas significativas
afetaram a ciéncia e a filosofia, transformando o pensamento e
a conceituagcdo do homem e do mundo. Contudo, essas
transformacdes ndo causaram efeitos pouco perceptiveis na
arquitetura. Enquanto a ciéncia e a filosofia questionam seus
fundamentos e assistem a dissolucdo de suas fundagdes, a
arquitetura permanece reafirmando o discurso classico.
Arquitetos ndo questionam o aqui e agora, nao refletem sobre a
gravidade como os cientistas e os filésofos. Arquitetos
constroem o aqui e agora lidando com a real condi¢céo da
gravidade. Eles edificam uma presenca fisica que tem como
objetivo superar de fato a natureza. Por que a arquitetura tem
tanta dificuldade em questionar seus principios fundamentais?
A resposta pode ser que a esséncia da arquitetura é locar,
localizar e assim seria a disciplina com mais dificuldade para se
deslocar. [EISENMAN, 1989a; 1989b]
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A tradicdo humanista da arquitetura € caracterizada pelo
equilibrio entre o programa e a maneira pela qual este se
materializa e a articulagdo de temas ideais a priori na
construcdo, os significados atribuidos. Materializacao do
programa e articulacao de temas, dois termos da experiéncia
continua investida pela visao idealista do homem como centro
desta mesma experiéncia. A industrializacao da arquitetura
perturba o equilibrio dessa continuidade transformando a
funcdo em programa cada vez mais complexo e a forma se vé
diminuida em suas realizac6es. Forma e funcdo que legitimam
a arquitetura moderna e funcionalista é nada mais do que a
continuacao do humanismo como manifestacao estilistica, o

funcionalismo.

O projeto utopico encarnado pelo movimento moderno
ndo foi capaz de realizar a revisdo necessaria dos canones do
classico, permanecendo como prolongamento daquele
pensamento. A modernidade revela uma sensibilidade calcada
na mudanga de atitude mental em relagdo ao mundo que se
manifesta numa outra postura cultural, decalcada em
manifestacdes de varias disciplinas. Nas artes, a musica atonal,
a pintura abstrata e as narrativas atemporais seriam alguns
exemplos, representacdes sintomaticas do deslocamento do
homem de sua condi¢céo de centro do mundo, da dissolucdo da
idéia de sujeito [EISENMAN, 1976].

Os paragrafos precedentes procuram sintetizar algumas
das principais motivacdes de Peter Eisenman, em sua busca
por realizar uma arquitetura sintonizada com as questdes da
cultura contemporanea. Compreendé-lo € tarefa das mais
dificeis, uma vez que suas idéias sdo inumeras, materializadas
e manifestadas em textos e obras de dificil leitura. Suas

referéncias sao incontaveis, indo da linguistica a genética, da
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historia da arquitetura a filosofia, da fisica a psicanalise
[JENCKS, 1997: p.139]. Suas declaracfes sao polémicas, suas
obras controversas. Contudo, talvez nenhum outro arquiteto
contemporaneo tenha um projeto tao claro e definido como ele,

0 que poderia ter o nome de projeto Eisenman.

E se ha uma relagdo entre Eisenman e as vanguardas
construtivas, esta muito além da reinterpretacdo de suas obras
fundamentais. A relacéo € intencional, conceitual e tem por
objetivo fazer com que a arquitetura realize de fato a
experiéncia da vanguarda que nao foi capaz de realizar
plenamente. Engajado nessa passagem, Eisenman parece
recuperar o formalismo russo, o priom, a dinamicidade do par
material e procedimento [TAFURI, 1984: 447-450; 1976: 47-48].

Integrante de uma geracéo de arquitetos americanos, da
gual fazem parte, entre outros, Richard Meier e John Hejduk
(que junto com Michael Graves, Charles Gwathmey/Robert
Siegel e o proprio Eisenman constituiram o grupo novaiorquino
Five Architects), Robert Venturi e Frank Gehry, formados entre
o final dos anos 50 e o inicio dos anos 60, pode-se dizer que
recebem uma formacao bastante peculiar. Quatro pontos
podem ser ressaltados. Primeiro, estdo sob a influéncia e a
presenca dos mestres modernos emigrados da Europa do
segundo pos-guerra: Corbusier e Gropius estdo em Harvard,
Mies esta em Chicago, Breuer esta em Nova lorque, todos de
alguma maneira envolvidos com o ensino. Segundo, o grande
arquiteto americano do segundo pés-guerra e professor de
muitos arquitetos da nova geracédo € Louis Kahn, que propde
uma inversao de valor no par forma e funcao, postulando uma
arquitetura formulada a partir da friccdo entre forma, geometria
e design, o desempenho funcional da forma. Terceiro, apesar
do centro geografico da cultura ter se deslocado do continente
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europeu para o territorio norte-americano, ha nos anos 50 e 60
uma certa recessao construtiva no pais que leva forcosamente
0s jovens arquitetos a pratica académica. [MONTANER, 1993:
167-175] E por fim, estdo sob a influéncia da declaragéo do fim
da arquitetura moderna feita por Philip Johnson, também
professor de muitos:
“S6 ha uma coisa absoluta hoje: a mudanca. Nao ha regras nem
certezas (...) apenas infinitas possibilidades e um passado
ilimitado de grandes arquiteturas a serem exploradas. Longa
vida & Mudanca!” [PORTOGHESI, 2002: 68]

Assim, a proximidade com os formuladores do projeto
moderno, a abordagem alternativa da forma, a necessidade de
reflexdo tedrica e o proclamado fim da arquitetura moderna vao
possibilitar que Eisenman se transforme num dos principais
protagonistas da arquitetura contemporanea a partir dos anos
70. Nas décadas seguintes, o0 arquiteto tera um papel
importante nas transformacdes da disciplina, no mais das vezes
pressentido de modo negativo. S&o correntes as definicées de
sua obra como anacrénica e frivola [ROWE, 1972], maneirista e
esvaziada de sentido [FRAMPTON, 1972]. Além disso, as
relacoes que estabelece entre a arquitetura e outras disciplinas,
como fez com a desconstrucao de Jacques Derrida, sdo
freqiientemente encaradas como gratuidade e modismo. E
preciso ter cuidado com as interpretaces superficiais e
incompletas de sua obra, que dificultam alcancar sua
complexidade. Sua arquitetura ndo € simplesmente uma re-
interpretagdo da arquitetura moderna, nem se resume a um
procedimento formalista arbitrario, muito menos ao mero
exercicio puramente retérico [PORTOGHESI, 2002: 121-123]. A
arquitetura de Eisenman é, antes de tudo pensamento e
conceito que pretende se inscrever como transgressao e

negacao, linguagem e investigacdo. Sua obra revela a intencao
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fundamental de realizar uma arquitetura sintonizada com as

guestdes da atualidade.

MAQUINA DE ARQUITETAR: PETER EISENMAN

Para realizar o propdsito de seu projeto, o arquiteto
procura o sentido proprio da arquitetura, aquilo que Ihe é
inerente, despida dos significados atribuidos. Eisenman quer
encontrar a interioridade da arquitetura. Para tanto, € preciso
desviar da continuidade da tradicao classica e negar os
postulados da vanguarda arquitetdnica dos primeiros anos do
século XX. E necessério transgredir a tradicdo, baseada na
triade utilitas, firmitas, venustas de Vitruvio. Comodidade,
firmeza e deleite, uso, estrutura e beleza, ndo sao atributos que
servem para qualificar apenas a arquitetura tradicional, mas sim
termos que continuam dando sentido e legitimando a
arquitetura segundo a tradicdo. Trazem consigo um
determinado significado que esta além de sua funcéo,
impregnado em sua imagem. Uma estrutura ndo deve apenas
funcionar como tal, mas deve parecer estrutural. O carater
estrutural deve ser legitimado pela representacéo iconica do
ficar em pé, do sustentar. A arquitetura estd, desse modo,
subordinada por leis de semelhanca e utilidade a dimenséo
semantica da func&o que precede e define a forma
[EISENMAN, 1997].

A tradicdo estende seu manto sobre os ideais do
movimento moderno transformando-o num projeto utépico, sem
lugar, irrealizado. Sua identidade com a idéia de mudanca
causa a impressao de revolucao permanente, contudo, seu
modo de especulacéo é histérico ao invés de légico
[EISENMAN Apud TAFURI, 1976: 45]. Além disso, a oposicao

da forma a func&o ou a submisséo da primeira pela segunda,

139



forma segue funcéo, caracteristica fundamental da arquitetura
moderna, ndo é condicao inerente a toda teoria ou pratica da
arquitetura. Nao basta apenas fazer uma revisédo do ideério
moderno, de suas realizacfes e de seus ideais sociais, mas é
preciso nega-lo postulando sua evolugcdo. Se o moderno revela
uma outra sensibilidade baseada no reconhecimento da
dissolucéo do papel central do sujeito, a arquitetura n&o foi
capaz de realiz4-lo. Portanto ndo se pode negar a
modernidade, 0 que se deve negar € o funcionalismo. No lugar
de pés-moderno, pés-funcionalismo.
“Modernismo, como sensibilidade baseada no deslocamento do
sujeito, representa o que Michel Foucault especificaria como
nova epistéme. Derivando de uma atitude ndo humanista frente
a relacdo do individuo com o meio fisico, rompe com o passado
histérico, tanto no modo de considerar 0 homem como sujeito
quanto no positivismo ético da forma e funcdo. Portanto, ndo ha
relacdo com o funcionalismo. Talvez por essa razdo o
modernismo sé agora esteja sendo elaborado pela arquitetura”.
[EISENMAN, 1976: s/n]

Liberada da condicionante funcionalidade seméantica, a
arquitetura pode encontrar suas bases sintaticas. Segundo
Eisenman, essa autonomia formal da arquitetura tem dois
modos de realizar, que devem ser confrontados. Um,
humanista, em que a forma pode ser considerada como
derivagdo de solidos platdnicos, forma que se engendra através
de uma série de registros, o projeto como processo para
encontrar tal geometria. Outro, moderno, considera a forma
como conjunto de fragmentos, constituida por entidades
espaciais, signos desprovidos de significado. Os dois modos de
formar, juntos, definem a natureza inerente ao objeto e sua
capacidade intrinseca de representar a si mesmo. [EISENMAN,
1976]
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Essa afirmacéo formalista dos procedimentos sintaticos
pode parecer traicdo aos ideais éticos e sociais do movimento
moderno. Mas a guerra ja estava terminada e com ela a
esperanca de realizar aqueles ideais. A énfase na sintaxe pode
sugerir que a arquitetura se reduz a experimentacéao teorica, de
manipulacao retérica [TAFURI, 1976: 57]. Entretanto, a
possibilidade da existéncia da postura critica reside na
experimentacdo em oposi¢ao a producdo da arquitetura.
Experimentacdo como investigacao consequente, carregada de
intencionalidade, a fim de trazer a luz o que estava reprimido
pelas convencdes que confinava a funcéo a potencialidade da
forma. [EISENMAN, 1997: 15-18]

A SINTAXE DO POS-FUNCIONALISMO

Em As palavras e as coisas, Foucault [2002] dizia que ao
longo do século XIX a literatura havia encontrado sua
autonomia, constituindo um contra discurso baseado numa
evolugdo que nao reconhecia origem, ndo encerrava nenhuma
promessa, nao previa percurso ou destino. L4 é onde se
manifesta o ser da linguagem [FOUCAULT, 2002: 58-61]. A
guestdo que aparece no Ecce homo, (que tem como subtitulo
como alguém se torna o que €), colocada por Nietzsche: ‘quem
fala?’, que sujeito é esse? Mallarmé responde: ‘a propria
palavra’, ou seja, a linguagem [FOUCAULT, 2002: 417-423].

O postulado do po6s-funcionalismo abre o campo da
arquitetura para a elaboracao de sintaxes formais, ao propor um
novo lugar para o sujeito, autor e usudrio. Eisenman procura
estabelecer uma linguagem através da qual seja possivel a
articulacéo de elementos, despidos de todo o significado
atribuido. Assim, sacrifica ndo sé o funcionalismo, mas também

o0 humanismo, uma vez que a subjetividade das significacoes
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também se apaga. A referéncia fundamental para realizar tal
operacdo é a linglistica. Os elementos séo transformados em
entidades abstratas — planos, linhas, séo signos que sé ganham
sentido na inter-relacdo com 0s outros signos, sao valores
relacionais, que s6 adquirem significado na articulacdo da

sintaxe, quando ocupam uma posi¢ao no sistema formal.

Contudo, ndo é a linglistica de Saussure [1970], raiz do
estruturalismo que serve de material para Eisenman, mas a
sintaxe de Chomski [1957] que permitira ao arquiteto gerar
sistemas de relagdo baseados em estruturas sintaticas. A
sintaxe de Chomsky néo é auto-referente de maneira estrita.
Pressupde um sujeito dotado de conhecimento pertinente a
estrutura sintatica, capaz de articular e combinar, gerando
possibilidades. Passa-se das regras estaticas estruturalistas
para a capacidade heuristica do sujeito, operador qualificado
gue conhece a linguagem e inventa a sintaxe. Nao por acaso,
um dos principais interlocutores de Eisemnan seria Derrida e
sua desconstrugdo como implosao de toda a percepcgéo
hegemonica e logocéntrica do homem e das suas obras
[FERRARA, 2002:159].

Eisenman coloca a arquitetura, seu projeto e processos
de formar, numa base sintatica que permita construir objetos
singulares, formas novas que provoquem percepc¢oes
singulares. Singularidade como base da atividade experimental
em que se transforma o projeto. Em seu eminente ensaio A
obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica, Walter
Benjamim [1985: 192-194] define a arquitetura como modelo
para recepcao distraida, definida pela dupla recepcéo, por meio
do habito tatil conjugado a percepcao O6tica, determinada em
grande medida pelo uso. Se Benjamim previa, entdo, que a
dominancia do tétil possibilitaria uma revolucéo pelos sentidos,
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seu triunfo, como se seguiu, ho dominio do 6tico, da imagem,
mostrou ser tudo menos revolucionario [ARANTES, 1993: 20-
28]. A distragdo como condicdo de recepcéo da arquitetura
deve ser reinterpretada. Para o arquiteto, a fonte da distracéo e
do habito € a geometria cartesiana que organiza o espaco, a
estrutura, a forma, sendo, portanto inadequada para pensar o
espaco arquitetdnico [EISENMAN, 1997: 14-15]. As visoes
devem se desdobrar pela provocacgéo do estranhamento, pela
dificuldade de recepcao que qualifica a percepcéao,
transformando a arquitetura em espaco de confronto, em forma
dificil, linguagem em processo. Uma arquitetura para
representar o sujeito descentrado, alijado do programa
conhecido e colocado na situacdo da duvida [ARANTES, 1993:
82].

AS BASES FORMAIS DA ARQUITETURA

A arquitetura pos-funcionalista considera a forma na sua
capacidade sintatica de revelar seu préprio significado, que,
intransitivo, provém dos procedimentos sintaticos adotados, da
interioridade da propria arquitetura que fala sobre si mesma.
Eisenman constata que um sistema formal completo regido por
regras finitas e especificas, como o existente na musica ou
como na referéncia linguistica, nunca existiu. As regras em
arquitetura séo transitorias, facultativas, ndo mandatérias e os
arquitetos costumam trabalhar com fragmentos de sistemas de
regras formais, raramente articulados sob uma légica global.
Por exemplo, a casa, além do abrigo, pode ser compreendida
como articulagcéo de elementos que oferecem uma gradacéo
entre publico e privado, conectados em sequiéncia que vai do
publico estrito, a porta da rua, ao puramente privado,
respeitando a logica das convenc¢des sociais e culturais. A
unidade, o edificio se da através da sobreposi¢ao de varios
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sistemas parciais, com suas regras e sintaxes proprias:
construtivo, proporcional, circulacdo [GANDELSONAS, 1982].

A preocupagédo de Eisenman com a questéo da forma e a
necessidade de formular uma teoria que sustentasse uma nova
abordagem da pratica do projeto e da arquitetura, aparece
desde de sua tese As bases formais da arquitetura moderna,
em 1963. Suas referéncias mais imediatas sdo a analise das
vilas de Palladio realizadas por Rudolph Wittkower [1958] em A
arquitetura na idade do humanismo e a elaboracéo posterior
dessa analise que compara Le Corbusier a Palladio, conforme
mostrada por Colin Rowe [1982] em As matematicas da vila
ideal, ambas publicadas no final dos anos 40. Em comum,
essas duas analises recorrem a diagramas como recurso para
demonstracao. E preciso lembrar ainda, como diz Somol, que
as Notas sobre a sintese da forma de Christopher Alexander
[1969] traz a afirmacdo de que sua contribuicdo mais
significativa é a idéia do diagrama. [SOMOL, 1999: 7-8].

Procurando articular os principios formais da arquitetura,
Wittkower aplica um diagrama sobre a geometria, Rowe 0s
utiliza para explicar paradigmas e Alexander os define como
padrées. Wittkower faz uma analise geométrica das plantas das
vilas de Palladio e detecta a presenca de regras sintéticas
nesses projetos, traduzidas em diagramas de nove quadrados.
Rowe realiza interpretacdes partindo da constituicao formal da
arquitetura através de comparacdes diacrénicas e o posterior
estabelecimento das diferencas entre os projetos estudados. A
aproximagéo de Corbusier e Palladio identifica similaridades
entre modos de formalizar o projeto e diferencas na articulacéo
da sintaxe: Palladio procura a centralidade e Corbusier a

dispersédo. A analise mostra que 0s projetos partem de uma
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armadura ideal de organizacdo do espaco baseada em um

guadrado dividido em nove partes.

As vilas de Palladio se transformam através dos
diagramas de Wittkower e Rowe, em macro unidades que
permitem a pesquisa formal para o estabelecimento de um
dominio sintatico, onde a forma se transforma enquanto o
significado permanece inalterado [GANDELSONAS, 1982].
Contudo, tdo importante quanto a leitura formal realizada por

Rowe que aponta a possibilidade de descolamento entre

estrutura e espaco, funcao e forma, € o papel tomado pelo
dispositivo de andlise. O diagrama dos nove quadrados, que
permite articular relagdes plasticas e formais, tornou-se um
recurso pedagdgico largamente adotado por diversas escolas
de arquitetura norte-americanas nos anos 50 e 60 [EISENMAN,
1999: 27]. No lugar do programa funcional como partido,
coloca-se o projeto numa base sintatica de articulacdes logicas
e conceituais de pares como centro/periferia, vertical/horizontal,
dentro/fora, cheio/vazio, frontalidade/rotacao, que definem a
arquitetura como linguagem [SOMOL, 1999: 10-14].

49, Terragni: interior Essa mudanca do dominio semantico para o sintatico, da
funcdo para a relagéo, da estrutura para a forma como sistema,
se expressa desde as primeiras obras de Eisenman. Sua
producdo tedrica reflete a consisténcia de seu projeto. Na
analise que faz da Casa Del Fascio em Como, de Giuseppe
Terragni [EISENMAN, 1970], afirma ser necessario passar o
foco do objeto para a relagdo. Segundo ele, em Como, Terragni
teria feito uma obra de invencéo, com regras préprias baseadas
na autonomia do plano. O espaco se organiza a partir do plano
frontal, de modo recessivo, por uma série de relacdes sintaticas
intrinsecas, tornadas visiveis. A leitura do projeto de James

Stirling [EISENMAN, 1974] para o Laboratério de Engenharia da
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Universidade de Leicester permite reconhecer o pensamento
arquiteténico como jogo formal de volumes, apontando para a
continuidade da evolugéo da arquitetura. A autonomia do plano
como elemento formal, as relagbes sintaticas reveladas na
obra, a afirmacao da evolucédo da forma arquitetbnica, sao
descobertas importantes para definir aquilo que Eisenman
chamou de auto-referéncia da arquitetura. A estrutura domino
de Corbusier seria a expressdo maxima dessa arquitetura
relacional, hipotese diagramatica para toda a arquitetura
moderna [EISENMAN, 1979].

O DIAGRAMA DAS CASAS | - X

Eisenman inicia sua atividade de projeto com uma série
de casas numeradas que funcionam como uma espécie de
laboratério tedrico-pratico para aplicacdo de um processo de
criacdo diagramatico. E o carater de laboratorio se afirma pela
inversdo adotada no processo, em que o resultado final ndo tem
maior importancia do que as etapas de concepc¢ao do projeto.
As etapas do processo langam méao de diagramas, desenhos e
modelos tridimensionais considerados como sendo a realizac&o
da arquitetura, pois sao expressdes do pensamento que a
concebe. E facil compreender porque essa arquitetura ficou

conhecida como arquitetura de papel cartdo.

Ao identificar Eisenman a certas margens da arquitetura
gue procura seu lugar depois dos modernos, Otilia Arantes
[1993: 65-70; 74-92] observou que nas casas de papel cartdo o
objeto final ndo é sintese, mas uma interrup¢do na sucessao de
investidas experimentais, o que determina a precedéncia do
percurso sobre resultado. As casas sdo signos de si proprias,
que continuamente se processam voltando sobre si mesmas.

Assim, o processo de criacdo tradicional € pervertido e o0 objeto
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52. asé Il de Eiéeman e as

margens da arquitetura:
‘isto ndo é uma casa’.

final ndo é mais o resultado l6gico, mas é a extensdo do
pensamento que se espalha por diversas representacoes. O
desenho ndo mais anuncia a obra, € a obra que representa o
desenho. Nas casas de Eisenman ressoa um eco de Magritte:

“Isto ndo é uma casa”.

E quase impossivel fazer uma leitura de qualquer uma
dessas casas isoladamente, pois cada uma se reporta as
outras, a segunda a primeira, a décima a todas as anteriores,
formando um sistema relacional em que as partes s6 adquirem
sentido na sua inter-relagdo. Cada casa e o conjunto que
constituem obedecem a mesma ldgica sintatica de organizacao
do espaco e assim uma unica definicdo serve para descrever a
complexidade do todo e das partes. Os elementos, as formas
(planos, linhas, ou cada casa) sao sinais que ganham sentido
na relagdo com os outros sinais, sao valores relacionais que
adquirem significado na articulacdo da sintaxe, quando ocupam
uma posicao no sistema formal. A cada etapa do processo,
cada forma ganha um significado sintético, na inter-relagdo com
as demais. O objetivo € alcancar um conjunto de formas, de
objetos que constituam uma unidade, dotadas de significados
vinculados a interioridade da propria operacdo arquitetonica
[GANDELSONAS, 1982: 7-31].

PROGRESSAO DE | A IV e DESVIO EM VI

As quatro primeiras casas adotam de forma integral o
diagrama dos nove quadrados, sobre o qual s&o sobrepostas
outras questdes definidas de antemao, a interioridade da
arquitetura, representadas diagramaticamente. Elas sdo
organizadas a partir de transformacdes lineares de elementos
pré-existentes que partem de A para B seguindo um processo
racional. Na Casa | (1968-69) a procura por novos diagramas a
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partir dos primeiros teve uma funcéo também retrospectiva. A

Casa Il (1969-70) foi pensada a partir da duplicacdo do sistema

estrutural, paredes auto-portantes e malha de pilares
concorrendo no espaco, produzindo um excesso. Os dois
sistemas receberam valores iguais, portanto qualquer dos dois

poderia ser visto como excesso. A Casa lll (1969) procura tirar

do foco o sistema hierarquico entre os elementos construtivos e

a Casa IV (1971) adota um diagrama sistémico em que cada
movimento € resposta ao precedente e assim se ajusta em

meio as varias alternativas.

Outro arquiteto que utilizou com bastante intensidade o
diagrama dos nove quadrados foi John Hejduk. Integrante dos
Five de Nova lorque, Hejduk aplicava os diagramas em suas
aulas de projeto na Universidade do Texas em Austin, desde
1954, data em gue iniciou pesquisa através de uma série de
projetos conhecida como Texas Houses que se alongou até os
anos 70 [HEJDUK, 1985: 37-41; SOMOL, 1999: 12-17]. As
obras das vanguardas artisticas séo referéncia direta em seu
trabalho, como as obras do De Stijl, o que pode levar a
compreensao superficial de que suas obras séo trabalhos
eminentemente sobre imagens, caso da inversao do quadrado
a 45° como em Mondrian. Mas Hejduk também adota alguns

conceitos fundamentais, partilhados por Eisenman, como a

utilizacdo das projecdes paralelas, axonométricas e isométricas,

também utilizadas pelo De Stijl, especialmente por Theo Van
Doesburg, como dispositivo para representar a autonomia do
objeto liberado do ponto de vista Unico e central do sujeito
aprisionado na certeza salvadora. [HEJDUK, 1984: 86-88;
SOMOL, 1999: 17-18]
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59. Casa lll: diagramas

62. Casa IV: modelo de estudo 60. Casa lll: estrutura

56 Casa I: mterlor

Na Casa VI (1972-75) o diagrama se faz como processo.

Surge a cor como notacao de qualidades espaciais como cheio,

vazio, aberto, etc. com a intencado de remeter a possivel

A i A . .
)/pﬁ j £ “‘\ experiéncia do espaco. Eixos demarcam o espago
[’__ /i/[/ S 4 ] [* diagonalmente, de cima para baixo e vice-versa e apéiam duas

escadas inversas e assimétricas no espaco. As coordenadas do

ﬂ espaco euclidiano sdo quebradas, criando um espaco

topoldégico sem orientacdo definida. As superficies exteriores

opostas estao invertidas, criando oposiCao entre um espaco
57. Casa II: diagramas P posi¢ pac
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positivo e outro negativo, de ponta cabeca. Um caleidoscépio

de diagramas que seguem uma logica propria.

Todas as casas anteriores sao diagramas que
representam a transformacéo de uma forma geométrica pura,
gue parte de questdes anteriores, pré-definidas. Com a casa VI
tem inicio um processo de decomposicéo no lugar de
transformac&o. A matéria diagramatica é informe e o resultado
do espaco oscila entre possiveis explicacées que levam a
outras questdes sempre em estado de suspensdo. As camadas
verticais em progressao linear como no Terragni da Casa Del
Fascio e no Corbusier da Vila Stein é agregada a idéia de
centralidade. Se, segundo a leitura do proprio Eisenman [1970]
e de Rowe [1985] respectivamente, aquelas obras tém como
origem o plano vertical que assume qualidades literais e
fenomenais na construcdo do espaco, a Casa VI sobrepde a
iSso um centro sem coordenadas, dissipando a origem do

espaco que se dispersa em todas as direcoes.

CASA X PONTO DE INFLEXAO E CRITICA

A estrutura sintatica que permite imaginar uma série
infinita de possibilidades na l6gica da linguagem, passa a ser
guestionada a partir da Casa VI. A experimentacéo da sintaxe
leva a reconhecer procedimentos da tradicdo nas Casas, como
a unidade da obra e da forma através do processo de
composicdo, que se expressa através da estrutura, da malha
ortogonal
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64. Casa VI. diagramas

65. Casa VI: diagramas

66. Casa VI: diagramas

67. Casa VI: V|§ta|nterio com escadas
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cartesiana e da geometria euclidiana. Nas ultimas casas
emergem contradicfes que levam a revisao critica da légica
operativa e ao consequiente aumento de sua complexidade.
Segundo o préprio arquiteto, a Casa X (1975-78) € um
ponto de partida, uma suspenséao da certeza, que permite o

distanciamento da racionalidade da estratégia e a distensdo do \\\<
»

formalismo. Assim, o projeto ndo parte da manipulacao dada
por um conjunto de transformagdes legiveis sobre elementos
planos em progresséo sequencial e linear, mas surge da
decomposicao:
“Na decomposicdo, concepcao e percep¢ao nNao Sao processos
cumulativos que levam ao entendimento ou revelam um

principio de ordem. Na transformacao, conceitos e perceptos

sdo ordenados sequencialmente (geralmente de modo linear). A
decomposigéo procede em certa desordem. (...) Como um
arqueodlogo, o arquiteto que decomp®de reconhece e registra
informacdes no modo em que aparecem. (...) Estas sdo

arranjadas como dados que ndo apresentam relacdo entre si e

nem relag6es cronoldgicas ou histéricas. De fato, podem ser

informag0des contraditorias ou desviantes. A Unica relagéo entre

essas informacdes é terem sido achadas juntas no mesmo
lugar. (...) D&o pistas do todo maior de que sédo vestigios”.

[EISENMAN, 1982: 38].

O processo de criacao da Casa X procura revelar relacdes
espaciais inerentes a essas mesmas partes em lugar de
representar definicbes a priori. Aqui, a interioridade da
arquitetura se situa como algo instavel e desconhecido
[EISENMAN, 1999: 87]. A idéia de unidade que traz em si o
conceito de composicao, ou seja, a constru¢ao de um todo que
unifique diferentes partes, cede lugar a justaposi¢do de quatro
diagramas, possibilidades de casas fragmentarias articuladas
em torno de um vazio que significa a perda dessa unidade.
Essa fragmentacdo € uma critica ao proprio sistema em

Processo.
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73. rpresentagéo 74. representacao
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Na descricao que faz desse processo, Eisenman [1982:
50-78] detalha os varios diagramas utilizados e o sistema de
notacéo formal a eles associados que permite colocar em acao
um conjunto de operacdes. Esse sistema contém informacdes
sobre os atributos relacionais que podem qualificar a
organizacdo do espac¢o. Sao oposi¢des binarias como
simetria/assimetria, cheio/vazio, dentro/fora, vertical/horizontal.
Primeiro, ha os quadrantes que apontam possibilidades de
localizac&o no espaco. A eles sdo associadas notacdes
relacionais de posicéo e direcdo. Depois ha os quadrados,
definidos geométrica e numericamente, sugerindo possiveis
relagdes dimensionais. A estes sdo relacionadas notagdes
relacionais dinamicas, que permitem supor rotacoes,
deslocamentos, movimentos. Por fim ha as formas “L”, um
fragmento, um volume incompleto que remete a um todo
perdido. Todos esses diagramas sao sobrepostos, suas
notacdes entram em relagcdo num processo de contaminacgéo de
uma parte por outra.

Essa descricdo analitica da sintaxe transforma o projeto
em um dispositivo heuristico, permitindo experimentar inUmeras
possibilidades. Eisenman realiza esquemas, esquema A, B, G,
H e assim por diante a partir dos quais pode testar outras
operac0Oes, novas combinagdes que colocam em questdo néo
s6 o processo em andamento (da Casa X e das Casas
anteriores), mas as bases conceituais de reviséo das tradi¢gdes
modernas.

Assim, os diagramas da Casa X nao progridem, mas se
desestabilizam por meio de movimentos que tem a mesma
validade e o mesmo valor, 0 que leva cada leitura a um estado
de flutuacédo. A divisdo em quadrantes dissociados, separados
por um vazio e organizados por logicas inerentes as suas
operac0Oes internas, multiplica os pontos de vista. A malha

ortogonal ganha a terceira dimenséo, torna-se gaiola, um
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76. Casa X: ambiguidade.

dispositivo formal passivel de transformacéo, o cubo como
mediacao para a formulacdo de outra combinatéria. A
informacéao e a representacao do projeto nada mais faz do que
reforcar essa ambiguidade. A construgdo de um dos modelos
tridimensionais segue as projecoes paralelas das isométricas,
se aproximando dos desenhos em duas dimensdes, ndo
fornecendo nenhuma informacéo sobre o espaco, apenas sobre
0 processo de decompor.
“A decomposi¢cdo nada tem a ver com a arbitrariedade, pois esta
parte de uma ordem conhecida. A decomposi¢ao procura por
ordens desconhecidas (...) e seu resultado € uma simulagéo que
s6 pode ser verificada quando alcancada. (...) O processo € de
descoberta, no qual o objetivo € a revelacdo de consisténcias e
regularidades através de inconsisténcias e incongruéncias (...)
onde comeco e fim permanecem indefinidos e o principio
dominante é incerto”. [EISENMAN, 1982: 46].

PASSAGENS DO PENSAMENTO

As Casas de Eisenman, baseadas no processo que ele
chamou de decomposi¢cdo com a intencdo de abarcar o duplo
sentido implicito de decadéncia e ruina, significam o
esgotamento do processo, como a ruina das bases conceituais
do projeto moderno. Entretanto, € preciso compreender esse
movimento no seu aspecto positivo, como reconhecimento de
gue a condicao cultural contemporanea nao permite sustentar a
crenca na racionalidade tal como antes. Por isso a Casa X é
ponto de partida [EISENMAN, 1982: 34], € um diagrama que
possibilita a emergéncia de uma outra arquitetura que tem por
cumplice a organizagéo relacional e sistémica da condicéo atual
[GANDELSONAS, 1999: 22-24].

E se no processo diagramatico as Casas como projeto

perdem sua materialidade e se inscrevem numa condicdo de
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virtualidade [ARANTES, 1993: 79], como pensamento
maquinico se aproximam das arquiteturas engendradas no
suporte digital. Se o préprio Eisenman considera o resultado do
processo como simulagao, que pode ser entendida como
experimentacao visando dar origem ao maior numero de
possibilidades e variacdes, potencializando os objetos virtuais,
esses podem ser definidos como situacionais, em total
dependéncia das operacfes mentais do usuario e de suas
multiplas visdes, sujeito que se confunde com a representacéo
e o suporte [DUARTE, 1999; 160-162].

Assim, o suporte digital passa a fazer parte do processo de
criacdo de Eisenman como consequéncia da elaboracao de um
pensamento afinado com sua légica informacional. Da mesma
maneira que a tecnologia numérica faz convergir modelos das
ciéncias operando de modo sistémico e relacional, Eisenman
constroi procedimentos analogos as potencialidades de
organizacéao e simulacao digital. Para ele, o computador elabora
e acelera o pensamento, permitindo que as idéias ganhem
outra materialidade ao se tornar informacao. A matemaética, a
fisica, a biologia se tornam informacdes e conceitos que podem
ser transformados em concepc¢des de arquitetura [GALOFARO,
1999: 51-57]. O computador é a materializacdo do pensamento,
no processo de génese da arquitetura que precisa ser
visualizado [GALOFARO, 1999: 66].

“Meu trabalho se baseia, em Ultima instancia, em conceitualizar

outros métodos. Por isso comecei a trabalhar com

computadores , pois tudo o que podemos fazer como humanos
€ projetar eixos e lugares. O computador conceitualiza e projeta
de maneira diferente. Dependo cada vez mais de computadores
porque através deles podemos produzir coisas que nao
podiamos a vinte anos. (. . .) Utilizo modelos de outras
disciplinas porque a arquitetura ndo tem modelos adequados

para descrever as complexidades do mundo. Com meu trabalho
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77. Centro Aronoff:

diagramas e transformacoes.

procuro definir modelos de outras disciplinas que nos permitam
ter mais autonomia como arquitetos.” [ZAERA-POLO, 1997: 13;
18]

O Eisenman maquinico, que faz aportar o pensamento
sobre as premissas conceituais das tecnologias de informacéao,
binaria, dialégica, experimental, encontra o Eisenman digital
[GALOFARO, 1999] que utiliza os computadores como
ferramenta heuristica, capaz de comportar relagcbes complexas
que permitem transgredir tanto a pratica como as visdes da
arquitetura.

O Centro Aronoff de Design e Arte, da Universidade de
Cincinnati, em Ohio, EUA (1988-1996) € um edificio chave para
compreender a passagem do pensamento computacional e
algoritmico de Eisenman para o suporte digital. Trata-se de
experiéncia inicial, complexa, que pode ser considerada bem
sucedida como experimento que aplica a noc¢ao de diagramas
ao projeto em suporte digital. Experimento que entre as
diferencas do pensamento conceitual e sua mediacéao digital,
revelou contradi¢cdes tanto no processo de fazer como na forma
resultante. Eisenman coloca em relacéo e procura estabelecer
dialogos entre as informacgdes pertinentes ao projeto, como o
programa, a topografia do terreno e a situagao do entorno.
Esses dados traduzidos em diagramas e sobre eles se aplicam
duas séries de transformacdes, através de funcdes algoritmicas
e superposicoes: deslocamento e re-orientagao.

Assim, a forma do edificio existente sugere um zigue-
zague e as linhas curvas indicadas pela topografia do terreno,
superpostas ao programa traduzido em diagrama, geram a
forma do edificio. Essas transformac6es estabelecem um
dialogo entre essas partes heterogéneas formando um sistema

dindmico, um espaco complexo. Devido a sua forma complexa

157



79. Vista lateral

81. Vista aérea.

80. Vista posterior

82. Interior. 83. Interior.
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84. Aronoff:
maquete de implantacéo.
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85. Catedral do ano 000:
maquetes

86. Evolugéo do diagrama

expressa em desenhos de dificil compreensao, durante a obra,
foi necessario implementar um sistema de coordenadas
numeéricas tridimensionais, uma reticula cartesiana e
contraditdria ao sistema dindmico do edificio, para poder
articular todos os projetos complementares [ZAERA-POLO,
1997: 62-63].

OUTRAS DIAGRAMACOES

Com a utilizac&o do suporte digital, a génese do projeto
de Eisenman continua tendo o carater de um longo processo de
especulacdo, como um procedimento de pesquisa em que se
defrontam conceitos, modelos e experimentacdes. O destino do
projeto se define a medida que as ac¢des, interacdes e
simulacdes apresentam possibilidades de prosseguimento. Sao
diagramas traduzidos em maquetes e modelos digitais. Os
conceitos representados em diagramas séo definidos a cada
projeto, segundo as caracteristicas e condicionantes de cada

programa.

No concurso de projetos para a Catedral do ano 2000,
em Roma, (a igreja da era da informacao, segundo o arquiteto)
Eisenman realiza uma reflexdo sobre o papel da igreja na
atualidade. Sua presenga como meio de comunicagao e vetor
de atracéo de peregrinos, lugar de comunh&o. O diagrama
inicial consiste em duas barras paralelas e o vazio entre elas.
Representam duas premissas: um, a relacéo entre proximidade
e distancia implicita na idéia de peregrinacéo e dois, as
transformacgdes na relagcéo entre homem, Deus e natureza.
Eisenman encontra no cristal liquida essa qualidade
intermediéaria, em estado de suspensao entre o cristal estatico e

o fluxo liquido.
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93. Ito: diagramas conceituais e
desenvolvimento do projeto

As formas da igreja surgem da superposicao do diagrama inicial
sobre os diagramas da ordem molecular do cristal liquido em
sua transformacao gradual da origem até o limite de alcancar a
fase liquida. Tensao entre opacidade e transparéncia

presente nas faces do edificio representa a comunicacao e 0s
mistérios do sagrado. Os painéis transparentes sao de cristal
liguido cumprindo a dupla fungéo de abertura para receber a luz
e superficie midiatica para transmitir informag6es [GALOFARO,
1999; EISENMAN, 1997].

Outro arquiteto que utiliza o diagrama como
procedimento é Toyo Ito. Um exemplo seria o projeto para a
galeria Serpentine, em Londres (2002). O projeto se
caracterizou como uma colaboracgéo entre Toyo Ito e a
engenheira estrutural Cecil Balamond, do escritério ARUP. Para
conceber o espaco de 300m? anexo & galeria, abrigando um
pequeno café e area de eventos, Ito fez duas questdes a
engenheira: como fazer flutuar um plano e como construir uma
caixa sem colunas. A intencdo era ndo subordinar a arquitetura
aos seus elementos basicos como pilares e vigas, paredes e
coberturas, aberturas e acessos. Ao contrario, todos o0s
elementos deveriam se comportar como um organismo
sistémico em que as partes nao se distinguem do todo como
elementos isolados.

Cecil propds um diagrama traduzido em algoritmo
randémico que gerou um padrédo de combinacdes geométricas
para o plano de cobertura. Dessas combinacdes derivam a
dimenséo e a forma de cada peca de suporte. O conjunto é um
todo complexo resultado de rela¢gdes matematicas traduzidas
plasticamente.
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Outro projeto que exemplifica a arquitetura diagramatica
€ 0 Museu de arte e tecnologia, desenvolvido por Preston Scott
Cohen, batizado por ele de Eyebeam Atelier (Nova lorque,
2001). Segundo Cohen, o projeto pretende representar a
simbiose entre midia digital e espaco arquiteténico, em que 0s
elementos se relacionam sob tens&o, assim como na cama-de-
gato o barbante sé assume um desenho que permite prosseguir
0 jogo se tensionado. Para ele, o computador amplifica a
possibilidade de emergir a complexidade, o que em arquitetura
significa ‘exponenciar’ a proporcionlidade, um sistema de
sistemas de proporc¢éo. O suporte digital intensifica a
predisposicao da arquitetura para o raciocinio analdgico e

diagramatico.

104. detalhes do interior
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4.2
DESDOBRAMENTOS ANALOGICO DIGITAIS

Seguindo com as reflexdes de Eisenman, quando a
razao se desvincula da visao muda a natureza do espaco e a
construcdo da arquitetura pode revelar um pensamento livre
para formar outras possibilidades. Essa visdo deslocada exige
gue a razao encontre suas representacdes se descolando da
expressao do desenho e das fungdes programaticas. E como,
segundo ele, se a arquitetura pudesse ser concebida como uma
tira de Moebius, numa continuidade ininterrupta entre interior e
exterior. Este seria um espaco dobrado que altera o espaco
tradicional conformado pela viséo e resignifica as relacdes
constituintes da arquitetura com qualidades do ainda n&o visto.
A dobra remete a um espaco continuo-ilimitado, além da razao,
do significado e da funcéo [EISENMAN, 1993: 17].

A andlise de Eisenman se baseia no conceito de dobra
criado por Deleuze [1991] em suas reflexdes sobre Leibniz e o
Barroco. E a dobra barroca se revela com toda intensidade na
arquitetura, pois é nela que se pode encontrar a caracterizacao
do conceito. A dobra € uma operacdo infinita, de harmonia
indireta entre interior e exterior, de continuidades extensivas, de
informalidade da matéria, de texturas que resultam do fazer
[DELEUZE, 1991: 66-72]. E se o Barroco significa absurdo ou
grotesco e se reconhece como o plural, visbes no lugar de visao
[GOMBRICH, 1979: 301-303], a dobra é o que pode conferir
seu reconhecimento. Representacdo de um mundo constituido
por séries divergentes, a dobra € infinitiva e relacional, dobrar,
desdobrar, redobrar [DELEUZE, 1991: 228]. Dobrar, desdobrar,
nao significa apenas tender-distender, contrair-dilatar, mas
envolver-desenvolver, involuir-evoluir [DELEUZE, 1991: 22].

Segundo Deleuze, o elemento genético ideal da dobra ou

da curvatura variavel é a inflexdo. A inflexao € puro
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acontecimento da linha ou do ponto. Lugar da cosmogénese,
ponto ndo-dimensional, ponto entre as dimensdes. A inflexdo
sofre transformacdes, projecdes, variagcoes. Mais que linha,
menos que superficie, a inflex&o é turbuléncia, sua variacdo é
flutuacdo. Sempre ha uma inflexdo que faz da variacdo uma
dobra e que leva a dobra ou a variacao ao infinito. [DELEUZE,
1991: 32-37].

A dobra remete a Teoria das catastrofes, de René Thom
gue, de acordo com o neobarroco de Calabrese [1987: 126-
127], também pode ser chamada de dinamica das morfologias.
Uma forma pode sofrer perturbacdes e se modificar,
atravessando um limiar de catastrofe que altera sua estrutura,
sua organizagdo. E como um processo de passagem de um
estado a outro, que encontra um limite, uma situacao de
estresse repentino, na dobra que perturba o plano. Segundo
Jencks [1997: 53-59], dos sete tipos de catastrofe na teoria de
Thom, dois séo representados por dobras: a cluspide é uma
dobra no espaco tridimensional. A dobra em arquitetura pode
comportar qualidades opostas: uma mudanca repentina de
direcdo ou dimenséao, ou ainda agregar conflitos numa

pluralidade.

E a dobra é tanto pensamento como coisa formada, tanto
material como procedimento, é arquitetura como projeto e como
forma construida, reflexo do mundo como multiplicidade. E
possivel considera-la, assim como o Barroco, como qualidade
sincronica da transgressao subjacente a cultura. Pensar é
dobrar, € duplicar o de-fora em um de-dentro que Ihe é co-
extensivo, numa espécie de topologia feita de séries que
avizinham singularidades [DELEUZE, 1998: 157-159]. A dobra
gue se redobra em forma tem como desdobramento a matéria

gue, por sua vez, leva ao problema do fazer, do construir. A
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relacdo estatica forma-matéria tende a ser sobreposta pela

relacdo dinamica material-forcas.

Dinamica de forcas como no talhe da pedra capaz de
captar e compor as forcas de resisténcia necessarias para
construir a abéboda, que ja ndo é simplesmente forma, mas
uma linha de variagdo continua das pedras [DELEUZE e
GUATTARI, 1997b: 29]. Forma e matéria ndo estdo conectadas
por relacbes de moldagem, que assim permite apreender uma
modulacado continua perpetuamente variavel, propria da matéria
em movimento, em fluxo, em variagdo, como portadora de
singularidades e tracos de expressdo. Dai decorrem
consequéncias evidentes: essa matéria fluxo s6 pode ser
seguida [DELEUZE e GUATTARI, 1997b: 91].

Segundo Simondon [1964: 27-59], a transformacao da
matéria da existéncia fisica para a existéncia energética implica
em reconsiderar sua relacdo com a forma. Ha duas
possibilidades de mediacéo tecnoldgica: moldar e modular. A
operacdo de moldar pressupde um limite que impde uma forma,
colocando fim ao processo de deformacéo da matéria. A acao
de modular pressup8e moldar continuamente, ndo ha limite que
resulte em forma definida ou definitiva. A matéria que se presta

a modulagéo é energia em fluxo, informacéao.

Assim, as primeiras matérias elaboradas em forma pelo
homem séo aquelas que ja possuem em sua esséncia uma
estrutura legivel, a pedra e seus agregados, a madeira e suas
fibras. O metal como material e a metalurgia como
intermediacao tecnoldgica correspondente, teriam inaugurado a
transformacao por operagdes sucessivas que resultam em
formas ndo previstas na prépria estrutura da matéria
[SIMONDON, 1964: 58-59]. Moldar e modular s&o dois
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extremos da acdo de modelar, formar a matéria. Em comum,
requerem que o homem se coloque no processo através da
antecipacao das etapas de intermediacao, que crie 0s
mediadores.
“Moldar é modular de maneira definitiva; modular é
moldar de maneira continua e perpetuamente variavel.”
[SIMONDON, 1964: 42]

Argan ja havia ressaltado que toda mediacdo sobre a
matéria seria revestida de espacialidade. Entretanto, apesar de
tratar da matéria fisica relacionada aos procedimentos do
formar, Argan aponta para algo que esta além dessa
materialidade:

“Toda a intervencdo operativa ha matéria, mesmo a mais
simples, a constitui como valor de espaco: ela € polida,
lustrada, burilada, esculpida, modelada, para modular a
sua reac¢do a luz, portanto mais uma vez ao espaco,
para definir as distancias em que a pec¢a de matéria
lavrada terd possibilidade de relagéo, sera algo além da
prépria realidade fisica, se dara como fato especial”.
[ARGAN, 2001: 18]

Deleuze, seguindo Simondon, parece prolongar o dizer de
Argan usando com referéncia a metalurgia para ir ainda mais
além. Para Deleuze, a metalurgia € a consciéncia ou o
pensamento da matéria-fluxo, que permite um desenvolvimento
continuo da forma e uma variagcado continua da matéria
[DELEUZE e GUATTARI, 1997b: 94]. A matéria informe leva ao
informal, que por sua vez leva a matéria fluxo, energia. Mesmo
afirmando que o nimero sempre serviu para dominar a matéria
e controlar suas variacdes e seus movimentos [DELEUZE e
GUATTARI, 1997b: 64], agora como fluxo de energia informal, a
matéria € imaterial, matéria molecular que deve capturar forcas
do cosmo. A matéria se mistura ao numero, o numérico digital

imaterial e sendo assim s6 pode ser modulada.
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A idéia de modulacao ja havia sido representada por
Cézanne que, em suas leituras da natureza por manchas
coloridas, dizia que tudo se modula, portanto espaco, cor e
plano do quadro se fazem sobre outra concepcao de matéria.
[COUCHOT, 2003: 46-48]. Se o visual deve capturar forcas nao
visiveis, tornar visivel, como pintou Cézanne e declarou Klee
[DELEUZE e GUATTARI, 1997a: 158-165], como consolidar um
material para que possa captar forcas ndo pensaveis? Frente a
um material dessa natureza, nao se trata mais de elevacao ao
infinito, nem de encontrar a finitude, mas de um processo finito-
ilimitado: um nimero finito de componentes produz uma
diversidade quase ilimitada de combina¢cdes. Nem dobra, nem
desdobramento, mas sobredobra ou superdobra, caracteristica
das cadeias do codigo genético ou nas potencialidades do
silicio nos computadores, no retorno da linguagem sobre si
mesma [DELEUZE, 1998: 167-179].

“A matéria € uma substancia ndo-formada, fisica ou
semioticamente”. [DELEUZE e GUATTARI, 1995: 99].

O PAPEL FUNDAMENTAL DO MATERIAL

Grande parte das vezes em que se recorreu a aplicacdo
ou a transposicao do conceito de dobra na arquitetura, a énfase
na leitura ou na concepc¢éao da obra foi dada a forma. Jencks
[1997: 52-59] relacionou a arquitetura de Peter Eisenman e
Zaha Hadid aos espacos dobrados, chegando a dizer que a
arquitetura de modo geral, por meio de tantas aproximacdes
cientificas, esta se tornando topomorfica (land-form) [JENCKS,
1997: 171-185]. O numero da revista inglesa Architectural
Design: Folding in architetcture [1993] dedicado a dobra
também centrou sua edicdo no problema da forma, na

arquitetura como resultado formal.
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Entretanto, o conceito de dobra ndo parece estar
reduzido a um mero desempenho formal no espaco. Se como
disse Eisenman, a viséo se libera da razao e se desdobra em
visbes, é preciso encontrar o que ha de essencial nos espacos
dobrados da arquitetura. A resposta pode estar no espirito
experimental de Frank Gehry que revela sua busca continua e
sempre variavel por materiais e a consequente descoberta dos
procedimentos a serem adotados para transforma-los em

materiais construtivos.

Gehry nasceu no Canada e estudou arquitetura na
Califérnia dos anos 50, quando o grande arquiteto da costa
oeste norte americana era Richard Neutra. Sua carreira teve
inicio em 1962, quando montou seu proprio escritorio em Los
Angeles. Por muito tempo enfrentou resisténcia ao seu trabalho,
circunscrito aquela regido do pais e foi considerado com
freqiéncia como arquiteto que quebrava regras em demasia.
Longe da academia, mas proximo das artes e de artistas do
Pop art, seus contemporaneos, como Claes Oldenburg, Frank
Stella, Richard Serra e Robert Raushenberg, Gehry é o que se
costuma chamar de arquiteto de obra ou de canteiro. intimo do
fazer da obra manifestou preferir a obra enquanto em
andamento no lugar de acabada, pois, segundo ele, a obra em
construgéo, work in progress, reflete a incompletude da
existéncia humana [HINES, 1986: 11-21].

A vivéncia californiana, a experiéncia extensiva da cidade
de Los Angeles com seus arrabaldes cenograficos em quase
decomposicéo, e a0 mesmo tempo intensiva das imagens em
profusdo da industria do cinema, somadas a intimidade com
artistas plasticos, escultores e pintores, podem ter influenciado
a maneira de pensar e fazer arquitetura de Gehry. Segundo ele

mesmo, a cidade representa a légica norte-americana do pos-
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106. Exposicdo no Museu
Guggenheim de Nova lorque

guerra de desenvolvimento acelerado que busca o resultado
imediato que faz proliferar a arquitetura efémera do fast food
como em nenhum outro lugar [ZAERA-POLO, 1995a: 6]. Uma
das caracteristicas que parecem derivar dai talvez seja sua
dedicacéo ao desenho de objetos, luminarias e mobiliario e
projetos de montagens de exposi¢cdes em museus e cenarios
para shows e espetaculos [FRIEDMAN, 1986: 87-108].
Segundo ele mesmo:

“A razdo pela qual fagco moveis, luminarias e exposi¢coes

€ por serem como fast food. A gratificacdo é rapida . . .

se agita, esta construido, esta feito. E muito estimulante.
E teatral.” [FRIEDMAN, 1986: 87]

Essa arquitetura efémera permite experimentar com
materiais e descobrir suas potencialidades, suas aplicacdes e 0
modo mais adequado para trabalha-los construtivamente.
Acima disso, possibilita experimentar materiais ndo usuais,
novos para as aplicacdes pretendidas. Para tanto, € preciso um
olhar desautomatizado, capaz de enxergar aquilo que esta
implicito como possivel, procedimento frequiente no campo das
artes plasticas:

“Minha abordagem é diferente. Eu procuro obras de

artistas e as uso como inspiracdo. Tento me livrar do

peso das amarras da cultura para achar novos caminhos

para trabalhar. Eu quero estar aberto. N&do ha regras,

nem certo nem errado. Fico confuso entre o que é feio e

0 que é bonito.” [BLETTER, 1986: 25]
O arquiteto passa a ver com outros olhos o cotidiano, as coisas
comuns, seu olhar se volta para materiais baratos, banais, que
ele pretende transformar, atribuir valor, qualificar. Ele os
escolhe por suas qualidades, por sua constituicdo e
possibilidades formais e opera experimentos singulares, como é
0 caso de seus moveis de papeldao [FRIEDMAN, 1999: 11].

171



A CASA SE DOBRA SOBRE A CASA QUE SE DESDOBRA

J& se passavam quinze anos de prética profissional
guando Gehry decidiu ampliar sua pequena casa em Santa
Monica na California. Essa obra transformou-se em um grande
laboratorio experimental, onde varios materiais foram usados de
maneira inovadora resultando numa forma arquitetbnica
também nova. Munido por um orgamento restrito, Gehry teve
gue procurar materiais baratos, o0 que ja era uma pratica
adotada em instala¢cdes e cenarios. O projeto se tornou um
marco em sua obra e fez com que a critica o incluisse no rol
dos arquitetos descontrutivistas. Segundo ele mesmo um
equivoco que, de algum modo, atraiu a atencdo como novidade,
0 que também o intriga, pois é essa obra que se considera

como o inicio de sua carreira.

Gehry procurava uma alternativa para reconciliar os modos
de producédo da arquitetura com sua formacdao tradicional. Essa
formacao baseada nos ensinamentos modernos, no estudo da
obra dos mestres do movimento moderno, pressupunha o
desenvolvimento de detalhes que se tornavam impraticaveis no
canteiro de obras, tanto devido aos materiais agora
empregados quanto a propria formacéo dos técnicos. Até entdo,
a obra de Gehry utiliza essa tradigao construtiva para produzir
uma arquitetura da imagem, quase pop. Segundo ele, foi nessa
fase de procura que encontrou uma possibilidade na obra
plastica de Jasper Johns e Robert Rauschenberg. O uso de
sucatas, refugo de materiais, materiais reciclaveis e
descartaveis na obra dos dois artistas a partir dos anos 50
provocou no arquiteto o desejo de fazer o mesmo em
arquitetura [ZAERA-POLO, 1995a: 15; GEHRY, 1999: 54].

“Tive uma formacao arquitetdnica bastante convencional

e trabalhei com varios arquitetos que me ensinaram a

utilizar marmore, madeira, metal, gesso e pedra
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resolvendo todo o tipo de detalhes elegantes. Estudei os
detalhes de Frank Lloyd Wright, dos irméos Green, de
Mies Van der Rohe e de Le Corbusier. Quando comecei
meu proprio escritério em 1962, era muito dificil fazer
essas coisas com 0s or¢camentos que dispunha. Tentei
em alguns edificios porque me fascinava a possibilidade
de criar uma hierarquia perfeita e estruturada desde o
conceito geral aos detalhes. Tentei mas a mao de obra
nao estava disponivel, jA ndo existia e os detalhes se
tornaram indteis e frustrantes. As pessoas habilitadas
para essas tarefas tinham abandonado toda a
responsabilidade social sobre seus produtos. Procurava
uma outra forma de lidar com o problema quando cruzei
com a obra de Rauschenberg e Jasper Johns. Eles
estavam usando sucata para fazer arte e isso me
inspirou a experimentar a mesma idéia em arquitetura.
Pensei que tomar o caréater visual do mal acabado ou do
material tosco em toda a sua peculiaridade, como se
fossem cores numa paleta, talvez pudesse se converter
em qualidade.” [ZAERA-POLO, 1995a :15]

A atitude de Gehry parece ser bastante significativa frente
ao problema colocado pelo desenvolvimento tecnolégico e
industrial em relacéo as artes, a arquitetura e em ultima
instancia a cidade, lugar de toda a experiéncia. E Argan que
aponta para a obra de Rauschenberg como detentora da chave
para desvendar o cédigo da criagcdo sob a légica do consumo.
Segundo Argan, a revolucao industrial foi a antitese da proposta
ideoldgica e sociologica do Barroco, que fez renascer o
artesanato, o fazer como transcendéncia. As promessas (nao
cumpridas) da tecnologia industrial fizeram com que a ciéncia
tomasse o lugar da arte. A imagem toma o lugar da reflexao.
N&o ha ideacao possivel, mas consumo. E o Pop seria a arte

das coisas e das imagens sem valor e identidade, descartadas,
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em aparente desordem. Nao ha diferenca entre coisa e imagem
[ARGAN, 2001: 37-43].

Contudo, se Gehry toma Johns e Rauschenberg como
referéncias para idear uma arquitetura adequada a l6gica do
consumo, ele o faz para ir além da simples producao de
imagens descartaveis. Ele o faz para interferir na producéo
procurando resgatar o papel do fazer como experimentagéo na
arquitetura. Assim, o olhar diferenciado que enxerga
possibilidades de aplicacéo construtiva para o compensado, a
telha metalica ondulada, o papeldo e a tela de arame de
alambrado vislumbra potencialidades para interferir na

producao industrial desses materiais.

Um bom exemplo de material que é lancado para outro
patamar de valor e que provoca em Gehry esse impulso para
interferir na producéo é a tela de alambrado. Apesar de
considerada feia, esse tipo de tela tem um uso massivo, em
vérias aplica¢des, como fechar quadras esportivas publicas ou
privadas. O olhar automatizado dos usuéarios ndo consegue ver
a tela, ela é consumida como qualquer outro objeto ou imagem
cotidiana. Essa contradicédo, fascinante segundo ele, o levou a
industria com a proposta de fazer variagfes, novos desenhos,
na produgdo em série. A idéia ndo foi absorvida, mas ele optou
por adotar o material em algumas obras [ZAERA-POLO, 1995a:
17].

“Me pareceu que deveria tornar esse material aceitavel,
achar as qualidades do material que o tornasse atrativo.

Entdo fiz a Garagem de Santa Monica e a envolvi com a

tela de alambrado e fui criticado, porque era aceitavel

usa-la quando parecia inevitavel, mas de forma

107. Garagem de Santa Monica

intencional, ndo, era uma provocacgao”. [ZAERA-POLO,
1995a: 17]
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Os materiais utilizados por Gehry em sua casa déo a obra
um carater inacabado, algo ainda em processo, impressao
semelhante a que se tem frente a obra de Johns e
Rauschenberg. Alberto Tassinari [2001], em belo ensaio,
cunhou o termo espaco em obra para definir o espaco moderno
representado pelas artes plasticas norte-americanas desde
meados dos anos 50. O que define em esséncia esse espaco é
0 modo singular do fazer e se relacionar com as coisas comuns,

em que o fazer se revela, se expde como ainda em processo.

Assim, € possivel dizer que a casa de Gehry é uma casa
barroca, porque faz uma transicao entre a arquitetura Pop como
definida por Venturi [1978] e a arquitetura digital. A casa é um
ponto de inflexdo na obra do arquiteto tanto quanto uma
inflexdo no curso da arquitetura. Assim como a dobra barroca é
a operacdo infinita que afeta as matérias e determina as
formas, apontando para uma continuidade [DELEUZE, 1991
66], a casa € um processo aberto, um experimento singular com
materiais em busca de suas possibilidades formais. E se a
maneira como matéria se dobra e determina a sua textura,
menos pelas partes distintas que emergem, mas pela maneira
como as partes se tornam inseparaveis [DELEUZE, 1991: 70], a
associacao de materiais inusitados revela o fazer da obra que
liberta o projeto das amarras das tipologias propondo formas
sem precedentes. Como diz Gehry:

“Eu estava interessado em fazer a velha casa parecer
intacta dentro da nova, assim, do exterior seria possivel
perceber que a velha casa ainda estava la e que alguém
a embrulhou com novos materiais. Minha intencao era
gue a combinacao das duas faria a casa velha mais rica
e a nova mais rica ainda pela associacdo com a velha”.
[BLETTER, 1986: 32]
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A pequena casa de arquitetura vernacula é envolta por
uma segunda pele, uma casca amalgamada as suas entranhas
como um organismo. A diferenca entre o velho e o novo, a
contradigc&o entre usual e inusitado, como na dobra barroca
provoca uma cisdo que relanca uma coisa sobre a outra,
criando uma duplicidade, tensdo nos dois lados que a dobra
distingue, distendendo o de dentro para fora, o de fora para
dentro [DELEUZE, 1991: 58-59]. Os materiais parecem dotados
de forcas plasticas e a obra, dobra, parece tomada por

inflexdes, turbuléncias e variacdes.

UMA CITACAO DE MILHOES DE ANOS

Gehry estava cansado de terceirizar os projetos
complementares e a administragdo das obras e procurava uma
maneira de resgatar o papel do arquiteto como mestre de
obras, gerenciando a producao da arquitetura de ponta a ponta,
do croquis ao acompanhamento da construcdo. Por outro lado,
0 arquiteto estava pronto para experimentar novas formas,
formas mais complexas, libertando seus projetos das amarras
da tipologia em busca de formas sem precedentes, como
acontece em seus projetos nos ultimos anos dos 80
[FRIEDMAN, 1999: 12]. Era preciso adaptar a producédo da
arquitetura e as limitacdes da construgdo os procedimentos

encontrados empiricamente na génese de suas obras.

Em 1989, contrata James Glymph, um experiente
arquiteto para implantar em seu escritorio a estrutura de
gerenciamento que desejava. Para alcancar o objetivo de
Gehry, seria necessario introduzir o uso do computador no
escritorio que, nessa época, contava com apenas dois
computadores, um dedicado as tarefas administrativas e outro
utilizado como processador de textos. O primeiro trabalho ao
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cargo de Glymph de ponta a ponta, foi o projeto para o

complexo comercial.da vila Olimpica de Barcelona.

Parte desse projeto é o famoso peixe, conhecido como o

‘peixe de Barcelona’. A forma intrigante remete a sua infancia,
guando todas as quintas-feiras pela manha sua avé comprava
uma carpa viva no mercado e a deixava nadando na banheira
até a hora do jantar e ele tinha o dia todo para brincar com o
peixe [HINES, 1986: 11-12]. Dollens [2002: 25] diz que a carpa
nadava na memoria de Gehry ha muito tempo, e ja havia
aparecido em projetos de objetos e apareceria em obras
subsequentes. Mas a explicacdo de Gehry é de outra ordem:

“O peixe era uma espécie de gozacao sobre as

referéncias ao passado. Todo mundo estava citando

antigos edificios classicos, assim decidi citar algo cinco

milhdes de anos mais antigo que a humanidade.

Também era uma critica ao antropocentrismo da

arquitetura classica, ao fazer referéncia literal ao corpo

de um animal. Eu 0 vejo mais como um experimento

com a cultura arquitetdnica do que como um traco

significativo de minha obra”. [ZAERA-POLO, 1995a: 33]

As palavras de Gehry ddo a medida de seu espirito
provocador. Ele parece cansado do enfadonho movimento da
histéria da arquitetura, de seus modismos, 0 que o leva a estar
sempre atras do novo, do diferente que transgride a regra. Ha4
uma incrivel foto sua atuando na producao de uma das

performances que idealizou em que € praticamente impossivel

ndo achar que se trata do velho guerreiro Chacrinha, grande
animador de programas de auditério da televisdo brasileira por ~ 116. ‘vim para confundir
longos 30 e tantos anos. Muito além da jocosa semelhanca da

imagem, parece que o espirito que move Gehry é 0 mesmo que

movia Chacrinha. “Nao vim para explicar, vim para confundir”,

poderia ser o0 mote provocador de Gehry repetindo o velho
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Chacrinha. O que aparenta uma postura irresponsavel de
entretenimento ou uma abordagem superficial da arquitetura,
pode de fato ser encarada como uma das experiéncias mais
significativas da arquitetura no final do século XX que principia
a necessaria renovacao de seus fundamentos para o inicio de
um novo século, tanto nos processos de concepgado como Nos

procedimentos de construcao da obra.

Segundo Hal Foster [2002], o mestre de obras (master

builder) Gehry foi capaz de conciliar o que parecia inconciliavel

117. Arquitetura pato: no pop, estrutura e imagem, contradi¢éo definida em

ras Vegas. Aprendendo de Las Vegas por Venturi [1978: 114 e ss.] como
arquitetura pato, o edificio simbolo, imagem e arquitetura
galpao decorado, estrutura em que se aplicam simbolos. A
contradig&o entre o uso quase vernacular de materiais como a
tela de alambrado e o compensado em sua casa e a construgao
guase escultérica de um binoculo gigante se combinam. Entre
pensar 0 espaco e a forma a partir do material e a apropriacéo
simbdlica dos objetos, Gehry n&o privilegia nem a relagdo nem
a imagem, fazendo emergir a superficie um enorme peixe que

118.0 biné_culo_da Chiat/Day em
Venice, Califérnia, EUA combina as duas coisas [FOSTER, 2002: 27-42].

UM PEIXE EXPERIMENTAL

Contudo, acima de todas as questbes que rodeiam o
peixe de Barcelona, o mais importante € que a postura
experimental de Gehry, manifesta pela sua atragéo por
materiais baratos e de uso comum no cotidiano que, aplicados
construtivamente, adquirem valor, também se manifestara em
relacdo ao uso das tecnologias informéticas, do suporte
numeérico-digital [DOLLENS, 2002: 23].
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Segundo o relato no pequeno e valioso Digital Gehry de
Bruce Lindsey [2001: 32-38], o0 arquiteto ja estava ha alguns
anos as voltas com o projeto da sala de concertos da Disney
sem encontrar a solugéo para viabilizar a construcéo das
formas complexas que surgiam de seus croquis. Glymph, entéo,
assume a tarefa de implementar o uso do computador no
projeto do peixe de Barcelona. A principio, Glymph recorre a
William Mitchell, guru das tecnologias CAD (Computer Aided
Design, em portugués projeto assistido por computador) para
arquitetura, na época professor em Harvard. Com sua ajuda
utilizaram um software chamado Alias para produzir um modelo ) - — —
3D que, apesar da acuidade visual, ndo provia as informagoes :
necessarias para construir a superficie complexa do peixe. Em

geral, os softwares de arquitetura trabalham em 2D apenas

aproximando as formas sem correspondéncia com a escala 119. Disney Concert Hall:
real, ndo fornecendo informacdes fundamentais para a maquetes de estudo
construcdo, como dimensionamentos, cargas e a precisao das
relac6es de pontos estruturais, impedindo a conexdo com o
sistema CAM (Computer Aided Manufactoring, em portugués
fabricacéo assistida por computador), passo considerado

essencial por Glymph para construir aquela forma complexa.

Depois de dois anos, Gehry duvidava da possibilidade de
usar o computador. Glymph percebe que a solugao estaria na

industria automotiva e aeroespacial e parte a procura de outra

e

120. Disney Hall: maqUete em
pela empresa francesa Dessault Systémes em parceria com a grande escala. Experimentacao.

solucéo. Encontra o software CATIA, software desenvolvido

IBM. Para trabalhar com o CATIA traz como consultor Rick
Smith, entdo desenvolvedor do CATIA na IBM. Smith

desenvolveu o modelo 3D do peixe, usando os desenhos e
maquetes feitos no escritorio, aproveitando o total controle

numeérico e a descricdo matematica das superficies através de
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121. Peixe de Barcelona )

122. estrutura

equacdes polinomiais do CATIA que permite literalmente

construir o modelo tridimensional no suporte digital.

Da superficie derivou a estrutura de sustentacéo, o
esqueleto metélico, mesmo sistema utilizado posteriormente no
Museu Guggenheim de Bilbao (1991-1997) e no Experience
Music Project de Seattle (1995-2000). O trabalho caminhou da
pele para dentro, procedimento comum na industria automotiva,
ao contrario do projeto para Disney, que partia de dentro, das
formas acusticas, para fora. A firma italiana contratada para a
construcdo deveria construir um modelo em escala real para
demonstrar que poderia de fato executar a obra. Falhou por
seis vezes, pois cometia dois equivocos: trabalhava com os
desenhos ao invés de trabalhar com os modelos digitais e partia
da estrutura para a superficie. Smith teve que incorporar a
equipe de construcéo, utilizando o mesmo procedimento

adotado para construir o modelo digital.

O PROCESSO DIALOGICO: ENTRE O ANALOGICO
E O DIGITAL

O peixe de Barcelona foi o primeiro projeto de Gehry
finalizado totalmente em suporte digital, por meio do software
CATIA e serviu como um modelo tridimensional em escala real,
instalado no espaco publico, como se fosse um estudo, a
experimentacédo de um processo repleto de descobertas, de
uma arquitetura que com o tempo viria a se transformar em
inovacéao consistente [DOLLENS, 2002: 26].

O procedimento criativo de Gehry, bastante conhecido,
se apoia na construcao de inimeras maquetes de estudo que
procuram traduzir as formas complexas diagramadas em seus

croquis. Talvez o grande mérito de James Glymph tenha sido
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encontrar o software capaz de se adaptar ao processo criativo
de Gehry e ndo o contrario. Os diagramas que Gehry estava

inventando eram cada vez mais complexos, praticamente

impossiveis de serem expressos por meio do desenho técnico
tradicional, a méo. O ultimo projeto feito a m&o no escritorio de

Gehry foi o museu Weisman na Universidade de Minnesota

(1990-1993), em que as formas ainda sao fragmentos de =) EECCCCEmEEEEEEmETTIE
L o

sélidos calculados pela geometria descritiva representados 124. O peixe no Catia

manualmente.

Segundo Glymph [ZAERA-POLO, 1995b: 152-155], o
computador ndo poderia simplesmente servir para construir
maquetes eletronicas, mas deveria ser o instrumento de
mediacao que se insere no processo de modo dialdgico,
contribuindo para a concepc¢ao tanto quanto para a construcao.
Assim, o programa teria que simular a forma em trés
dimensdes, resolvendo problemas complexos de sua
construcdo geomeétrica, especificando dimensdes, quantificando
materiais e custos, como se fosse um programa de fabricagéo.
O CATIA permitiu melhorar o procedimento de Gehry e se
inseriu como uma luva no movimento constante entre os
croquis, os modelos tridimensionais e as simulacdes digitais,
espaco para descobrir a arquitetura entre o analdgico e o digital
[TEIXEIRA, 2005]. Para ele, o output, a saida, o resultado
desse processo deveria ser o préprio edificio eliminando as

etapas intermediarias de desenhos impressos.

Depois de varios projetos desenvolvidos com o CATIA, A
Dessault Systémes passou a trabalhar na adaptacdo de uma
versao especial do CATIA especificamente para o escritorio de
Gehry. O trabalho do arquiteto levantou questfes que fizeram

com que a empresa pudesse melhorar o software. Segundo
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125. vistas do

peixe

Friedman [1999: 17], no futuro os arquitetos desenharéo seus

préprios softwares e Gehry esta a meio caminho disso.

A experiéncia do peixe foi necesséaria para mostrar a
Gehry as potencialidades do suporte digital como parte do
procedimento criativo. Foi a descoberta que o liberou para criar
formas cada vez mais complexas, sabendo que poderia
digitalizar qualquer modelo 3D para fazer a simulacéo digital.
Ele mesmo diz [GEHRY, 1999: 48-51] que se sentia mais livre
para experimentar com as formas em pequenos modelos que
depois poderiam ser digitalizados pelo software que faz todos
os célculos necessarios para a construcdo. E o retorno do

master builder tdo almejado por ele.

AS DOBRAS EM MOVIMENTO DIGITAL

O desejo de Gehry por construir formas cada vez mais
complexas [GEHRY, 1999: 48], provavelmente tem origem no
seu gosto por velejar [ZAERA-POLO, 1995a: 31] e observar as
formas curvas das velas que inflam e dobram ao sabor da
constante mudanca de direcao dos ventos:

“Quando vocé esta velejando o vento pega a vela, que
fica muito tensionada, resultando numa bela forma.
Entéo, ao fazer uma volta, o vento esta contra, num
certo angulo e vocé vira para pega-lo e ele esta dos dois
lados da vela. Nesse momento a vela adeja, vibra,
drapeja e entdo ela adquire uma qualidade de rara
beleza”. [GEHRY, 1999: 43]

Quando se trata de formas dessa ordem de complexidade,
conseguir uma tal fidelidade entre a concepcéo da obra e sua
realizacdo final parece tarefa impossivel. Contudo, como
observa Antonino Saggio, a obra de Gehry toma o caminho

oposto:
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“A arquitetura de Gehry se parece mais e mais com seus
croquis, mas os modelos digitais muito mais: eles
assimilam a possibilidade de uma inteligéncia, uma
mutacdo, uma mudanga muito maior do que a
interpretagéo, mesmo que de forma brilhante, dos signos
e sonhos de um génio.” [SAGGIO, 2001:9]

Da metafora das velas, uma relevante interpretacdo das
formas criadas por Gehry e sua relagdo com o digital é feita por
Michael Sorkin [1999: 27-36]. Embora usando como referéncia
0 cinematico, o cinema, para Sorkin a arquitetura de Gehry esta
numa condi¢cédo de animacao. Seus croquis sao diagramas do
movimento e o computador ndo é uma ferramenta de criagéo,
mas um tradutor, um instrumento para pegar a curva em
movimento, e ndo para inventa-la. A obra de Gehry ndo seria
mais musica congelada, mas movimento que se congela. Se o
movimento moderno usava a metafora dos navios que
navegavam ao longo de seus extensos eixos, Gehry dispersa o
sentido de direcao e coloca esse movimento na condicao de
animagé&o. Animacao que remete a dinamico:

“O modelo eletrénico é por sua natureza extremamente
diferente de uma maquete tradicional uma vez que é um
todo vivo, interativo (e em certos aspectos inteligente).
Enquanto na maquete a informacéo é estatica, no
modelo digital todos os bits de informagéo estéo
interconectados dinamicamente. Nesse sentido, 0
modelo eletrdnico € um recurso para estudar, testar,
simular e construir. Ndo garante que o projeto seja bem
sucedido, mas € o passo adiante mais importante na
tarefa de projetar desde a descoberta da perspectiva.”
[SAGGIO, 2001: 6-7]

O digital toma lugar na obra de Gehry e amplia
exponencialmente o procedimento de criagcdo segundo a dobra
de Deleuze, do retorno da linguagem sobre si mesma, num

processo de experimentar para descobrir. O digital relanca
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a idéia da obra sobre o modelo tridimensional que se
transforma e assim sucessivamente, dobra sobre dobra, uma
coisa sobre a outra, sempre um retorno sobre si. O pensamento
se traduz na matéria da dobra do suporte digital, matéria-fluxo
gue deve ser seguida. Experimentar para descobrir uma
arquitetura que, segundo Valéry [1998: 35], como toda obra de
arte deveria nos ensinar que nao tinhamos visto o que vemos.
“Uma nuvem, uma terra, um navio, sdo trés maneiras de

completar uma certa aparéncia de objeto que surge no
horizonte sobre o mar.” [VALERY,1998: 37]

A arquitetura de Gehry, que se dobra entre o analdgico e o
digital, € esse objeto que veleja, de forma inusitada, por

oceanos ainda nao vistos. Parece que Deleuze a descreveria

assim:
“Denominemos objéctil esse novo objeto. (...) Trata-se
de uma concepcdo muito moderna do objeto
tecnoldgico: ele nem mesmo remete ao inicio da era
’”%' . industrial, quando a idéia de padrdo ainda mantinha uma
_ }f feicdo de esséncia e impunha uma lei de constancia (...),
. 1‘% 3 : - mas remete, isso sim, a nossa situacao atual, quando a
127. Casa Lewis: maquetes de flutuacdo da norma substitui a permanéncia de uma lei,

estudo. ) .
quando o objeto ocupa lugar em um continuo por

variagdo, quando a produtica, a maquina que funciona
por controle numérico, substitui a prensa. Pelo seu novo
estatuto, o objeto € reportado ndo mais a um molde
espacial, isto €, a uma relagcdo forma-matéria, mas a
uma modulagéo temporal que implica tanto a insercao
da matéria em uma variagdo continua como um
desenvolvimento continuo da forma. Na modulagéo
‘nunca hd interrupcéo para desmoldagem, porquanto a
circulacdo do suporte de energia equivale a uma
desmoldagem permanente; modulador € um molde

temporal continuo...Moldar & modular de maneira
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definitiva; modular € moldar de maneira continua e
perpetuamente variavel'.” [DELEUZE, 1991: 38]
O Guggenheim de Bilbao representou a oportunidade

para aperfeigoar os procedimentos hibridos entre analogias e
digitalizacdes. A forma do edificio parece que respira em
analogia ao movimento das velas sob as forcas imprevisiveis
dos ventos. Sua realizacao so6 foi possivel utilizando os
recursos do software Catia, dada a complexidade do edificio e a
guantidade de informacao traduzida em desenhos. Foram
50.000 desenhos e 60.000 horas de computacao. Todos os
elementos da estrutura de 24.000 m? sdo diferentes entre si,
nenhum deles se repete como na producgéo seriada
industrializada. A producao informatizada permitiu produzir em
série com variacdes. Além disso, todos os célculos de areas e
custos foram realizados e simulacfes foram feitas para
antecipar problemas estruturais, acusticos, de conforto e

iluminacgao.

Gehry projeta a partir de desenhos livres, gestos que
procuram uma forma. Desses croquis, modelos tridimensionais
sdo construidos, podendo gerar outros modelos ou ainda ser
digitalizados. O processo é como um dialogo entre cada uma
das instancias do projeto, nenhuma delas ainda definitiva, cada
uma sugerindo encaminhamentos e solicitando escolhas. Gehry
usa outros softwares, além do Catia, de acordo com as
necessidades surgidas no processo. Pode, por exemplo, usar o
Autocad para fazer um bloco de plantas, ou pode usar o Rhino
para construir uma magquete a partir de diagramas digitais
[Lindsey, 2001].
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131. croquis e wire-frame

135. wire frame

136 a 138. maquetes
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OUTRAS DIAGRAMACOES

Paul Allen, o fundador da Microsoft amante do rock e fa

de Jimi Hendrix, queria dedicar um museu experimental e
interativo a musica. Surgiu, entdo o projeto do Experience
Music Project (EMP). Segundo ele, o arquiteto deveria ser
capaz de traduzir as qualidades musicais do rock,
especialmente do som da guitarra de Hendrix, em forma e
espaco. Rara experiéncia de Gehry com cores, cada uma
remetendo a icones do rock, como o purpura para a guitarra de

Hendrix (purple haze), o dourado para Les Paul e 0 azul para a

guitarra Fender. Gehry depois mencionaria que procurou evocar

o rock sem ser literal.

Devido as suas curvas complexas e variedade de
matérias, no EMP, andalises Gaussianas foram usadas
exaustivamente. Um conjunto de funcbes matematicas é
aplicado digitalmente aos componentes do edificio
(principalmente aos painéis de dupla curvatura) para avaliar se
0 comportamento da curva com determinado material ndo
apresenta problemas. O modelo digital indica cores para cada
comportamento e se ha um problema é possivel redesenhar a
curva. O recurso, aliado a construcdo de modelos

tridimensionais permitiu, além de racionalizar a obra e otimizar

0s custos, aperfeicoar a curvilinearidade complexa dos projetos

de Gehry.
Outra interessante experiéncia foi a utilizacdo de uma

shape grammar, desenvolvida por Dennis Shelden (como parte

de seu doutorado no MIT) para testar as solu¢des formais e seu

desempenho plastico. Uma shape grammar usa a informacao

do modelo digital multiplicando exponencialmente as

possibilidades de variacdo e combinacéo no projeto. No EMP, a

relacdo analodgica (traducdo da forma) com o digital pavimenta a

continuidade até a obra. Todas as etapas da construgcéo
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Experience Music Project
Seattle, Washington, EUA

140. Purple haze
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141. vista externa



utilizaram a tecnologia CNC (controle numérico

computadorizado) para cortar e montar pecas, desde a

estrutura até os revestimentos.

b | s
Sta externa

144. estrutura e superficie

T . 150. vistas
147. analise Gaussiana
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O procedimento da dobra também é utilizado pelo grupo
holandés NOX, liderado pelo arquiteto Lars Spuybroek. Um
exemplo seria D-Tower, projeto realizado em Doetinchem,
Holanda (1999-2004). Objeto midiatico hibrido, sistema de
relacdes interativas, a torre representa a parte fisica do projeto
gue conta com um website e um questionario. O edificio esta
conectado ao website que abriga um questionario que permite
aos habitantes da cidade expressar seus sentimentos diarios de
raiva, amor, felicidade e medo. As respostas séo traduzidas em
diagramas no website. As quatro emocdes sao representadas
pelas cores verde, vermelho, azul e amarelo, presentes na
iluminacéo da torre que muda de acordo com o sentimento

predominante a cada dia.

A estrutura / forma é definida através de modelos
experimentais construidos & semelhanga das curvas catenérias,
de ponta cabeca. Impossivel ndo lembrar de Gaudi e de seu
procedimento experimental. Esse modelo gera uma forma de
dupla curvatura retorcida. A medida que ganham altura, os
pilares da torre vao se transformando nas superficies de

cobertura.

156. vista interna da estrutura
de baixo para cima

155. génese da forma e
da estrutura
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datted lines lines and pe i

159. dobras

16. V|sa externa

158. diagrama 3D: génese

Outro projeto de Nox é Son-o-house, também realizado
na Holanda, em Son Em Bruegel (2000-2004). A estrutura € ao
mesmo tempo arquitetura e masica, lugar de abrigo e
convivéncia que gera sons derivados da relagdo dos usuarios
com o espaco. O comportamento dos usuarios modifica a
freqUéncia e o tempo das composicdes pré-programadas
resultando em sons que representam a memoria do espaco.

O projeto parte da leitura de movimentos cotidianos
numa casa, inscritos através de cortes em tiras de papel. As
tiras sdo coladas umas as outras formando curvas que,
conectadas, compdem uma superficie auto-portante. Sao
curvas, inflexdes e dobras que se desdobram sobre si mesmas,
formando um sistema dindmico analogo aos movimentos de
pessoas numa casa. Adaptacdes foram feitas no modelo para
ajustar a superficie formada pelas tiras até se transformar em
sistema estrutural, depois digitalizado e calculado como

estruturas em forma de arco.
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4.3
ARQUITETURA NO ESPACO DA VIRTUALIDADE

Em Gehry, o vento que incide sobre as velas revela formas
em constante mudancga, e é referéncia do movimento traduzido,
por analogia, em volumes e espagos dinamicamente
drapeados, insuflados, inspirados. A traducao digital que
viabiliza a concretizacdo de formas do movimento serve de
partida para concepg¢ao da forma animada de Greg Lynn [1998],
onde traga as linhas fundamentais da tecnologia digital como
matéria do movimento. O computador € o espaco da
virtualidade que possibilita a criacdo digital de uma arquitetura
na dindmica do movimento.

“As formas de uma arquitetura concebida
dinamicamente podem ser desenhadas associando
forcas e movimentos do virtual, mas isso n&o implica que
a arquitetura altere sua forma. O movimento quase
sempre envolve o paradigma mecanico de multiplas
posicdes discretas, ao passo que 0 movimento virtual
permite que a forma ocupe continuamente uma
multiplicidade de possiveis posi¢cbes mantendo a mesma
forma”. [LYNN, 1998: 10]

Fazendo parte dessa primeira geracao de arquitetos
digitais de nascenca, Greg Lynn completou sua formacéao
trabalhando no escritério de Peter Eisenman, que em meados
dos anos 90 passou a aplicar suas teorias no desenvolvimento
de projetos em suporte digital. O que ha de interessante em
Lynn sao suas indagacdes sobre a natureza do material com
gue trabalha que o levam a definicdes do suporte digital como
espaco qualificado por uma série de atributos e propriedades
gue abrem possibilidades para procedimentos singulares. Essa
abordagem do suporte digital como espaco € decorréncia de
um pensamento que se apropria de sua légica, engendrando
procedimentos para experimentacao de suas potencialidades

como se fosse matéria.
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ESPACO ANIMADO

Para Lynn, animag&o nao se confunde com movimento.
Enquanto movimento implica deslocamento e acdo, animacéo
implica evolucao, transformacao ocasionada por forcas
geradoras dindmicas, que também se transformam. Animacéo
sugere vida, crescimento, vitalidade, virtualidade. E um grande
problema para os arquitetos, pois estes precisam trabalhar com
a estatica, com a permanéncia, com o inerte. E preciso desafiar
esses pressupostos relacionando a arquitetura com modos de
organizagéo dinamica, no sentido de avancar e ampliar as

percepcdes da potencialidade da disciplina [LYNN, 1998: 9].

Na arquitetura tradicional, o espacgo da génese do
projeto, independente do suporte, € neutro, baseado nas
coordenadas cartesianas. Em outros campos de projeto o
espaco da génese €é considerado como ambiente relacional,
vivo. Por exemplo, no design naval, as propriedades de fluidez,
turbuléncia e densidade da dgua sao consideradas para que um
casco de barco seja concebido se movendo sobre a agua. A
forma do casco antecipa a mobilidade enquanto permanece
inalterada. As forgcas desse contexto contribuem para o projeto
da forma do casco de um veleiro que guarda multiplos vetores
de fluxo e movimento em seu desenho, pois deve navegar sob
uma variedade de condi¢cdes em constante mudanca. E uma
topologia que incorpora uma multiplicidade de vetores, forcas,
uma multiplicidade de tempos numa unica superficie continua.
Se a topologia lida com a continuidade das transformacgodes, o
arquiteto ndo lida mais com a forma, mas com deformacdes e
informacfes [MASSUMI, 1998: 16; PONGRATZ, 2000]
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A animacao se incorpora ao projeto e a forma e é definida
pela co-presenca de movimentos e forgas no processo de
concepcao. A forma é definida por multiplas intera¢gGes vetoriais
gue se desdobram de modo continuo e aberto. Ao invés do
espaco cartesiano abstrato e neutro para projetar sobre o plano
bidimensional, o suporte digital configura um contexto, um
espaco abstrato ao mesmo tempo concreto, ativo, em que a
forma se desenvolve em meio a correntes de for¢cas que podem
ser armazenadas como informac¢des na configuracdo do
projeto. O projeto de arquitetura esta imerso em fluxos
dindmicos de um espago que é meio para simular a forma.
Espaco digital definido como virtual, uma vez que o projeto é
um diagrama que pode ser atualizado de inUmeras maneiras
conforme as configuracdes e informacdes inseridas no meio e
suas relagdes com o desenvolvimento da forma [LYNN, 1998:
10-11].

“Negligenciada por arquitetos, a virtualidade implica
forcas e variagdo. A arquitetura convencional é
concebida num espaco idealizado, dimensional e
estatico, definido por pontos fixos das coordenadas
cartesianas. Vetores cujas trajetorias sao relativas a
outros objetos, campos, fluxos definem a forma num
espaco ativo de for¢cas e movimentos. Esta mudanca de
um espago passivo de coordenadas estaticas para um
espaco ativo de intera¢des implica a mudanga da pureza
autbnoma para a especificidade contextual”. [LYNN,
1998: 11]
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O VIRTUAL DO ESPACO DIGITAL

O espaco do suporte digital ndo esta submetido as leis
da geometria euclidiana nem as coordenadas do espaco
cartesiano. Os objetos nesse espaco sado afetados por campos
de influéncias que variam no decorrer do tempo. Uma posi¢cao
no espaco sO pode ser calculada como fluxo vetorial, de modo
provisorio, com a propriedade de desdobrar continuamente
multiplicidades. Deleuze chamava a atencéo para Leibniz, que
considerava uma forga como um virtual em curso de
atualizacao, tanto quanto espaco em que ela se desloca
[DELEUZE, 1996: 51]. Os modelos digitais sao flexiveis,
mutaveis, modulando séries de relacbes. Seus volumes sao
superficies topoldgicas definidas por vetores U e V, onde
predominam as transformacdes, as deformagdes em tempo
real, representacfes da matematica topoldgica. [LYNN, 1998:
15-18]

De fato, o suporte digital € um sistema relacional, sua
|6gica € a das geometrias ndo-euclidianas. Essa natureza do
espaco digital, confrontada com o espaco bidimensional e plano
do suporte de papel, trara conseqiiéncias significativas para a
criacdo da arquitetura [DAVIDSON 1997; JENCKS 1997a;
MASSUMI 1999]. Talvez a idéia de espaco que mais se
aproxime para compreender o digital seja 0 espa¢co geomeétrico
de Riemann, conceito que influenciou o desenvolvimento da
teoria da relatividade de Einstein. Riemann postulou que no
lugar do plano da geometria euclidiana, o espacgo seria uma
superficie curva [EVES, 1958: 52-72]. Os espacos da geometria
de Riemann s&o heterogéneos, compostos por partes que
guando em relacéo se redefinem. As rela¢cées que podem ser

chamadas de tateis, em variacdo continua, sdo abertas,
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podendo ser definidas por uma infinidade de maneiras
[Deleuze, 1997b: 190-195].

Em sua concepcao logico-matematica da arquitetura,
Lynn levanta trés propriedades de organizacao fundamentais e
inerentes ao espaco digital: topologia, tempo e parametros.
Entidades topoldgicas sdo multiplicidades, pois ndo sédo
compostas de pontos discretos, mas por fluxos continuos de
valores relativos. A topologia é caracterizada por superficies
flexiveis, compostas por splines. Splines constroem superficies
compostas por redes de curvas. Splines séo vetores com pesos
pendurados, semelhantes as curvas catenarias modeladas por
correntes. A diferenca é que as splines acomodam 0s pesos
num espaco livre da gravidade. Os vértices de controle, pontos
onde os pesos sado pendurados sao locados em coordenadas X,
Y, Z. Apesar disso, a spline flutua como uma corrente fluida
entre uma constelacdo de vértices de controle pesados e
qualquer posi¢éo ao longo dessa série continua s6 pode ser
definida em relacdo a toda a sequéncia. A forma de uma spline
€ resultado do numero de controladores em cada regiao do
fluxo [LYNN, 1998: 20-22].

Por ser um fluxo vetorial através de sequéncias de
pontos, splines sao por definicdo multiplicidades continuas. A
multiplicidade € uma cole¢do de componentes que ndo podem
ser reduzidos a uma entidade singular nem a um conjunto de
multiplas entidades. A multiplicidade ndo é uma nem muitas,
mas uma reuniao continua de singularidades heterogéneas que
possuem tanto qualidades comuns de continuidade quanto
gualidades particulares de heterogeneidade [LYNN, 1998: 23].
Segundo Deleuze [1997b: 190-195], a formulacdo matemética
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do conceito de multiplicidade por Riemann foi um
acontecimento decisivo. Comecava ai a abertura para a
relatividade do espaco, que permitia comparar medidas,
distancias, grandezas, intensidades feitas de diferencas que, se
divididas, cada parte se apresentava como distinta. S&o dois
tipos de multiplicidade: a multiplicidade numérica, material e
atual que implica o espaco como condicao: a distancia € um
conjunto de diferencas ordenadas, que se envolvem umas nas
outras; e a multiplicidade qualitativa que implica a duracéo,
cada divisdo do movimento difere: coexisténcia virtual do um e
do mdltiplo, nem um nem multiplo, mas uma multiplicidade
[ALLIEZ, 1996: 21-22].

A inflexdo, ou curvatura continua é a incorporacao do
tempo e do movimento na forma. A curvilinearidade, segundo
Lynn [1993], é uma forma de organizacado mais complexa que a
linearidade porque integra multiplas entidades e porque
expressa atributos vetoriais, dindmicos. Curvatura € o modo de
integrar entidades em interagcdes complexas em uma forma
continua. As inflexdes nessa curva indicam velocidade e
direcéo e portanto tempo. As formas topoldgicas resultam de
desdobramentos dinamicos e variaveis. Parametros sao
informacdes numeéricas que descrevem as caracteristicas do
espaco virtual (digital) que gera o projeto. Constituem campos
de forca, de gravidade, dire¢des, densidades que participam

dinamicamente da criacdo das formas [LYNN, 1998: 23-25].

Essas trés propriedades se combinam para gerar
possibilidades virtuais para projetar ndo sobre um suporte plano
gue configura um espaco cartesiano e estéatico, mas dentro do
suporte que é um espaco animado. As splines sao afetadas por
esse contexto digital. Os pesos e dire¢cdes que incidem nos
vértices de controle podem ser afetados por campos de atracao

198

163. construgcdo geométrica de
uma linha
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164. construgéo de uma spline



165. construcéo de uma
superficie topologica:
tira de Moebius.

(-
166. construcdo de um blob

ou repulsao definidos por parametros. Do mesmo modo, 0s
pesos de uma spline podem afetar outras splines, resultando
em blobs, estruturas que se infletem mutuamente formando
conjuntos compostos. Os blobs ndo sdo nem mdltiplos nem
singulares, mas uma fusédo de multiplos elementos num
conjunto que se comporta como uma singularidade,
permanecendo irredutivel a qualquer um dos elementos

singulares. Os blobs tém um centro, uma superficie, uma

massa relativa a outros objetos e um campo de influéncia, uma

zona relacional em que podem se fundir ou redefinir [LYNN,

1998: 30]. Sao as formas proéprias da légica matematica do

suporte digital, material para a experimentacéo da arquitetura

virtual em curso de atualizagdo como linguagem.
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NOVA CONSISTENCIA DA ARQUITETURA

Como diz Quéau [1999: 91-99], o digital, gracas a sua
natureza numérica e simbdlica, no sentido matematico do
termo, torna possivel todo o tipo de mediacéo entre linguagens
formais e representacdes sensiveis. O digital €, em primeiro
lugar, linguagem, encarnada em modelos mateméticos e
programas informéticos, espaco apropriado para uma criacédo

problematizante que coincide com a emergéncia do novo.

Segundo Novak [1991: 225-227] o ciberespaco inverte o
modo de interagcdo com a informagé&o, passando de uma
relacdo externa a uma relacdo em que se esta entre, no fluxo
da informacao, dentro dela. Assim, colocar o homem dentro do
espaco da informacgéo é um problema da arquitetura. E o
ciberespaco é arquitetura, tem arquitetura, contém arquitetura,
sendo, portanto, o habitat da imaginacéo. E poesia inabitada e

navega-lo é como se tornar uma folha flutuando.

Para ele, a transicdo do espaco real para o ciberespaco
sera melhor compreendida examinando a expressdo humana
gue combina ciéncia e arte, o profano e o espiritual, o
contingente e o permanente: a arquitetura. Especialmente a
arquitetura visiondria, a arquitetura do excesso de
possibilidades que procura escapar do confinamento limitador
da realidade. Novak postula uma abordagem poética da
virtualidade do digital. A poesia opera a inflexdo da linguagem
para gerar a inflexdo do significado, como se fosse uma
linguagem liquida. A natureza virtual do ciberespaco solicita
também uma abordagem poética. Assim como a poesia esta
além da linguagem ordinaria, a arquitetura visionaria também
excede a arquitetura convencional, procurando um extremo,
além do imediato [NOVAK, 1991: 242-244].
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“O ciberespaco € liquido. (...) A arquitetura liquida € mais
do que cinética, robdtica, uma arquitetura de partes fixas
e conexdes variaveis. A arquitetura liquida respira,

pulsa, vibra como uma forma e pousa como outra. A
forma da arquitetura liquida é contingente aos interesses
do usuério; uma arquitetura que se abre para me
receber e se fecha para me defender; € uma arquitetura
sem portas e sem vestibulos, onde o proximo recinto
estd sempre onde preciso que esteja e € sempre aquilo
que preciso.” [NOVAK, 1991: 250Q].

A arquitetura liquida no ciberespaco € uma arquitetura do
virtual que ndo mais se satisfaz com espaco, forma e luz. Como
0S peixes e 0s barcos, é uma arquitetura de relacdes flutuantes
[NOVAK, 1991: 251]. Os avancos cientificos na concepc¢éo e
compreensao do espaco devem ser considerados pelos
arquitetos com um novo discurso algoritmico e computacional,
ao mesmo tempo critico e poético [NOVAK, 1995: 44]. Imersa
na matéria fluxo de variagcéo continua, de modulagées
oscilantes da energia que se transforma em informacéao, liberta
dos limites do plano bidimensional sem espessura, o
pensamento da arquitetura encontra o meio ideal para a

emergéncia de novas organizagdes espaciais e formais.

O digital, espaco de sintese [PLAZA 1991; 1998] operando
a convergéncia de modelos cientificos, de pensamentos
filosoficos e de fazeres artisticos numa organizagdo nao-linear,
relacional, sistémica, permite que a génese da arquitetura, entre
diagramas e dobras, simulacdes e interacdes atinja graus de
complexidade [JENCKS, 1997a] antes ndo alcancados e talvez
nem mesmo almejados. A arquitetura do virtual engendra um
novo espacgo, ao mesmo tempo em que nele, digital, &

concebida. No lugar da arquitetura como maquina de morar, a
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arquitetura se transforma em algoritmo para interagir [NOVAK
1998: 27].

167 a 171. estudos para seis casas embriolégicas:
o finito variavel dos elemetos
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Como ilustra o projeto das casas embriolégicas de Greg

Lynn (2000). Ele descreve o projeto como uma estratégia para

invencdo do espaco domeéstico que contempla questbes
A 1 A AT A contemporaneas de identidade e variabilidade, personificacéo e
continuidade, fabricacdo e montagem flexiveis. Ao utilizar um

sistema geométrico paramétrico rigoroso, a geracao da forma e

do espacgo encontra a liberdade da variag&o infinita, um finito

"";_@r- 14 A Rl ; variavel. Todas as unidades diferem entre si embora guardando
' ' ' uma linguagem comum do desenho ao sistema espacial, o que
permite o reconhecimento de uma marca encarnada na
N novidade do nédo igual. Ao contrario da arquitetura moderna,
%

ndo ha casa embrioldgica ideal. Todas correspondem

idealmente ao pressuposto geral, ideais em suas mutacgdes.

Cada casa embrioldgica foi projetada como uma

superficie flexivel. Tém dois pavimentos, o inferior que pode

variar de 40 m? a 65 m? e o superior que varia de 20 m?a 40 m*
As aberturas, 0s acessos, a orientacdo climatica foram

projetadas através de rasgos e curvilineos, lanternas e poros

T 7,

Vi

< derivados da topologia das préprias superficies. O envelope de
A = fechamento também esta conectado ao solo, assim as

¢ JTES 4

mudancas na forma da superficie implicam em adaptacdes da

paisagem, afetando o contexto de sua implantacéo.

173. estudos: seis casas :’f&\\

174. maquete
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No projeto Data-driven (1998), de Marcos Novak, uma
série de informacdes (data) foram extraidas de duas paginas da
web, linkadas e interpretadas como dois conjuntos de pontos no
espaco tridimensional, onde, usando interpolacéo de curvas
spline, duas curvas foram construidas e, a partir delas, duas
superficies paramétricas interpoladas. Considerando uma
superficie como partida e a outra como destino sao feitas varias
ligagbes entre elas. Cada linha foi modulada segundo o
conteudo da informacao geradora, criando nodos de informacéo
conectando as duas superficies. Tanto o algoritmo como as
informacgdes se relacionam em tempo real, provocando

transformacdes e variagdes na forma.

As possiveis formas data-driven se alteram a cada
transicdo entre os nodos de informacao no ciberespaco; entre
cada nodo se formam hyperlinks que geram espacos derivados
do cruzamento de informacdes. Esses outputs (resultados)
podem assumir materialidade arquitetbnica conectada em
tempo real ao ciberespaco, construindo um espago

multidimensional, relacional e sistémico.

Novak pretende alcancar proposi¢cdes arquitetonicas,
como ele chama, que sejam liquidas, algoritmicas,
transmissiveis e derivadas de geometrias complexas. Liquida
significa a resolucao da forma baseada em informacéao.
Algoritmica quer dizer que a forma é resultante de principios
paramétricos baseados em sistemas dinamicos de manipulacéo
da informacao. Transmissivel subentende que a descricédo
matematica da proposicéo € explicita e permite transmitir a
arquitetura para a construgcéo ou para o ciberespaco. Derivada
de geometrias complexas significa empregar quatro ou mais
dimensdes do espaco, manipular sua constituicdo curvilinea e

incluir
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175. Data-driven
as linhas de contelido:
estrutura

178. vistas do espaco



.“ . .".

181. vista do iterior

182. etalhe
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o tempo como dimensé&o do espaco formando um espaco-

tempo continuo.

O Paracube (1998) é composto por seis superficies, cada
uma contendo um sistema de coordenadas vetoriais proprio. As
variacfes de cada superficie, definidas por parametros
algoritmicos, contaminam as superficies adjacentes, criando um
cubo topolégico. A estrutura forma um cubdide apesar das
variacfes em suas faces. As fun¢cdes matematicas sao
manipuladas para criar dois elementos: uma pele de

fechamento e um esqueleto estrutural. Essa manipulagéo

geradora é incrementada por perturbacées iterativas, resultando ~ 183. Paracube: detalhe

num todo rico em variacdes entre relacdes e dimensdes.

Para Nox, a arquitetura liquida deve liquefazer tudo o
gue é tradicionalmente cristalino e solido na arquitetura, pela
contaminacao das midias. Em FreshH20 Expo ou Fresh water
pavillion (Pavilhdo da 4gua fresca), construido em Zeeland,
Holanda (1994-1997), a forma é uma deformacéo de quatorze
elipses, espacadas por mais de 65 metros, conectadas por
curvas e superficies que sofrem acfes de forcas externas como
vento, movimento das dunas e chuva que provocam
deformacgdes, torcdes e novas juncdes entre partes. A mesmo

tempo, forcas do ambiente interno procuram preservar a

184. Freshwater: interior

integridade formal das elipses. Esse partido € traduzido em um
sistema vetorial e assim é o movimento das forcas que lhe da
coeréncia. O pavilhdo parte do conceito de liquido aplicado a
forma, aos materiais e ao ambiente interno que procura fundir
hardware (equipamentos), software (programas) e wetware
(tecnologias da agua). O espaco é uma instalacao interativa,
conectada a rede de informacéo, construindo um espaco de
direcdes e posicdes indistintas. O chdo é uma superficie de
informacéo e esta em todo os lugares, é hiperdimensional.

Nenhuma superficie &
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na: acesso

. g 187. vista exter

i el e .

185. desenho: estrutura e po¢o

188. vistaexterna

189. modelo digital, interior: poco

190. interior

191. interior
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plana, criando uma instabilidade, um espaco topoldgico em que
o corpo se transforma em vetor e percebe topologicamente,
uma vez que piso e teto resultam das deformacdes da forma.
Os materiais sdo aquosos, borracha, tecidos, gelo, vapor, a
prépria agua, meios eletrénicos, sons, luzes, projecdes e
sensores que ativam esses dispositivos. Nao ha diferenca entre
material e imaterial, entre virtual e real. As aberturas para o
exterior, que poderiam apontar para uma perspectiva, um
horizonte, sdo substituidas por um poco, vertical, em direcdo a

vertigem do espaco em constante transformacéo.

Na Casa Virtual (1987-1997) de Eisenman, o diagrama
dos nove quadrados ressurge como diagrama dos nove cubos.
Das casas iniciais que instauram o pensamento diagramatico
gue aponta para a tecnologia numérica e digital, para uma
linguagem da informacéao, resulta como desdobramento a casa
virtual. As cada uma das suas casas tinha um numero, esta
poderia ser a casa do numero infinito, talvez o experimento

mais radical de Eisenman.

Os nove cubos formam uma malha tridimensional
relacional e dindmica, um campo vetorial. Cada linha dessa
malha € um vetor, uma forca em movimento que, na interagao
com as outras, redefine infinitas variagées para o conjunto. A
aplicagéo de um algoritmo condiciona a recorréncia das
transformacdes, do movimento iterativo e o0 nimero de cubos
conectados. Dois cubos séo isolados dos outros nove e sobre
eles o programa realiza uma leitura, repetida por duas vezes.
Quando nao ha diferencas perceptiveis, o sistema para. As
variacfes produzem tracos que constituem diagramas de linhas
gue formam superficies que, por sua vez, definem os limites do
espaco. [GALOFARO, 1999] A casa virtual se define como
espaco de simulacéo da interioridade a ser descoberta e
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192. modelo digital




experimentada, espaco virtual, com as qualidades inerentes ao

suporte interativo digital.

194 e 195. cortes

197. segundo pavimento

196. primeiro paviment
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conclusao

a arquitetura oscilando
entre Os e 1s
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O objetivo desta investigacdo nao era outro senao
procurar explicacdes para o papel dos meios digitais na
producédo da arquitetura contemporanea, pensamento e
génese. Nessa busca procurou encontrar antecedentes que
permitissem abordar o digital como parte do processo de
evolucdo da arquitetura. E ainda buscou estudar em que
medida a natureza virtual desse suporte que constitui um
espaco de interacdes e simulagdes, atua no processo de
crescente complexidade da arquitetura no panorama da cultura
e dos processos criativos. O percurso da pesquisa procura
demonstrar como o processo evolutivo do pensamento
arquitetdnico traduzido em teoria, experimentacéo e obras
construidas atinge mais uma etapa de sua evolucao continua,

através da tecnologia digital de processamento de informacao.

Com a evolugéo das ferramentas de representacéo da
arquitetura, com a transformacao do suporte em espaco
dindmico e interativo das simulacdes, a propria no¢ao da
arquitetura se renova, colocando em questao a posicéo do
arquiteto. Agora, ele se confronta com maquinas como sistemas
significantes que funcionam como instrumentos de mediacao
gue devem ter seu potencial criativo explorado. Compreender
gue o suporte digital tem antecedentes nas tecnologias
numeéricas desde as técnicas do Renascimento, pode auxiliar os
arquitetos a encontrar, ndo so, novas possibilidades projetivas
nos enredamentos maquinicos, mas sobretudo, a produzir
outras condi¢des de leitura da insercao cognitiva da arquitetura
contemporanea .

Assim, procurou-se tecer 0s conceitos que permitissem
realizar a leitura dos procedimentos que delineiam a arquitetura
maquinica. Desse modo, analisou-se como a arquitetura
enfrentou e superou sua dimensé&o funcional ou de impacto

visual para enfrentar a elaboracao diagramética do pensamento
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em sua prépria dindmica, ou seja, da visdo estatica da
perspectiva aos desdobramentos das simulacdes interativas, ou
ainda, do paradigma mecanico ao maquinico, uma vez que nao
se trata da técnica do saber fazer, mas da tecnologia do saber
pensar. Passagem do mecéanico baseado na funcéo, na
estrutura e na ordem, para o maquinico regido por relacées

entre sistemas e organizacoes.

Em consonancia com as transformacdes da cultura que
levam a uma nova racionalidade, a arquitetura se constitui
como um todo dificil construido sobre complexidades e
contradi¢cBes de seus proprios modos de pensar e fazer, teoria
e projeto. O diagrama da arquitetura maquinica se faz no
movimento dindmico dos desdobramentos analdgico-digitais
Seus procedimentos se baseiam em conceitos que assumem,
no fluxo da evolugéo, configuracdes diferentes a cada
momento, mas reconheciveis como continuidade. Nesse fluxo
opera-se com a capacidade relacional do processo da cognicéo
por analogia; com o pensamento diagramatico, indutivo e
experimental que torna visiveis aos olhos da mente as
hipGteses projetivas em desenvolvimento; com 0 processo
dialégico do fazer que transita entre material e procedimento e,
finalmente, com a base sintatica que qualifica a obra, expondo
sua propria consecucao projetiva e experimental. Embora nem
sempre explicitos tedrica e praticamente, esses procedimentos
estiveram sempre relacionados a arquitetura, da geometria a
tecnologia da informacao.

E assim que no cerne do Moderno surgem exemplos de
arquiteturas realizadas segundo diagramas relacionais. E o
caso do Modulor como tecnologia analogico-digital,
numerizacao do corpo para propor uma arquitetura como um
organismo baseado em sistemas de relacdo. Esse mesmo

principio pode ser aplicado em outras obras onde a analogia se
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faz com sistemas dindmicos baseados em relacdes organicas,
como na obra estudada de Wright. E desse modo que o par
material / procedimento passa pela experimentacdo com 0s
processos de Gaudi para alcancar a forma, ou da
transformacao da matéria informe como concreto em estrutura,
desembocando na relacéo andlise / sintese. O desenvolvimento
dessa experiéncia numeriza a fungéo, transformando o
programa da arquitetura em informag&o numérica, como nas
proposicoes de sintese da forma de Alexander, que sdo levadas
as ultimas consequéncias nas gramaticas da forma de Mitchell,
Stiny e Knight, baseadas em sintaxes computacionais.

Se o digital ja estava sendo processado como
pensamento e procedimento, quando se desenvolvia uma
arquitetura que passava do paradigma mecanico para o
maquinico, o que permanece na passagem do Moderno para a
modernidade € o préprio Moderno como ruido, como
descontinuidade:

“A modernidade escapa dos dominios conceituais para
encontrar o cotidiano fragmentado e complexo que é
decorréncia das conquistas tecnolégicas comandadas
pela razéo. (. . .) A modernidade sugere uma outra
postura epistemoldgica na qual o homem e sua razao
enfrentam e aderem a um mundo em transformacao
constante mas indeterminada, porque depende da
mutua interacdo homem / natureza e das possiveis,
diversas, mas ndo necessarias respostas provocadas
por essa interacdo. No apice da modernidade, as
relacdes sociais e culturais se mundializam; o homem
conhece mais, esta seguro da sua real capacidade de
conhecer, mas esta cada vez mais incerto.” [FERRARA,
2000: 173]

E é por esse caminho que se chega a arquitetura de
Peter Eisenman e Frank Gehry. A arquitetura de Eisenman se

faz sobre o pensamento diagramético que antecipa a utilizacédo
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dos computadores e encontra no digital o espaco ideal para sua
génese, assim como a postura experimental em relacao aos
materiais de Gehry se mantém quando ele enfrenta o suporte
digital, possibilitando-lhe alcangar complexidades n&o
pressentidas. Como vimos, a interpretacdo dessas
complexidades revela, de fato, uma arquitetura que se lanca
pelos espacos das virtualidades. E no confronto com o
computador que sua arquitetura supera 0s materiais e pode
mirar o paradigma maquinico como seu referencial e revelar
gue pensamento e génese da arquitetura podem ser
deslocados para um tempo e um espaco simultaneos em que
todos os saberes convergem sobre a base sintatica das
tecnologias numéricas. Espaco e tempo das simulacdes e das
interacBes entre analogias, experimentacdes e diagramas
digitais.

Se o percurso do trabalho pareceu muitas vezes sem
destino, talvez seja porque o objeto que se enfrentou é de
natureza instavel e turbulenta e representa as incertezas da
modernidade. Nos fluxos oscilantes da matéria liquida do
digital, o que se procurou foi dotar a experiéncia de um sentido
mais profundo do que o usual. E nas tessituras dessa rede, ndo
teria sido possivel imaginar que se chegaria a esse lugar,
trilhando os caminhos que foram tracados. Ao se chegar ao
final da aventura de enfrentar um objeto que problematiza os
canones da disciplina, mesclam-se certo sentido de frustracéo e
um sentimento de impoténcia para mensurar o que foi
realizado. Nao poderia haver nada mais apropriado do que a
davida de Argan:

“Neste ponto s6 se pode colocar em discussao o sentido
da vivéncia humana no mundo: é preciso saber se tudo
aquilo que houve foi projeto ou destino, se 0 homem
construiu sobre os proprios designios ou se, pensando

fazé-lo, fez algo que ja estava dito e decidido.” [ARGAN,
2001: 12]
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