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Resumo

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de
analise grafico-conceitual acerca da importancia de processos
de acédo criadora referenciaveis a questdo do movimento por
meio de formas de representacao e de exploracdo do espaco e
do tempo na Arquitetura. Aborda a questdo da representacéo
na linguagem arquitetonica, entendida como meio de relagao
entre tempo e espaco. Investiga como 0 movimento — sendo
uma possivel sintese desta equacdo — pode ser percebido,
representado e interpretado na geracdo de um projeto
arquitetonico.

Reflete sobre a mudanca de paradigmas que
caracterizam a transicdo dos meios de representacdo e
identifica as expressbes de movimento na linguagem
arquitetdnica, assim como novos parametros de raciocinio
projetual por meio da analise de projetos e métodos projetivos
analégicos e digitais de arquitetos, designers e artistas.
Contextualiza as manifestacfes de clara relacdo da Arquitetura
com a compreenséo do espaco, tempo e movimento e propde-
se como base de reflexdo comparativa entre a modernidade e

a contemporaneidade.

Palavras chaves:
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Abstract

This research is characterized as a study of graph-
conceptual analysis concerning to the importance of processes
of creative action related to the subject of the movement by
means of representation forms and exploration of space and
time in the Architecture. It introduces the representation in the
architectural language, understood as the relationship between
time and space. It investigates how the movement - being a
possible synthesis of this equation - can be noticed,
represented and interpreted in the generation of an
architectural project.

The dissertation contemplates the change of paradigms
which characterize the transition of the representational
methods, from analogical to digital movement expressions in
the architectural language, as well as new parameters of
projetual reasoning by means of the analysis of projects of
architects, designers and artists. It contextualizes the
manifestations of clear relationships in Architecture within the
understanding of space, time and movement as a basis of
comparative reflection between the modernity and the

contemporaneity.
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Apresentacéo

A fenomenologia da imaginacédo deve assumir a tarefa
de apreender o ser efémero.(...) que perturba as noc¢bes de
uma espacialidade comumente considerada (...) diante de
um espago que ndo tem dramas a localizar (Bachelard, 1989:
221).

Linguagem, a primeira infiltracdo do costume dentro
do estudo de arquitetura, deve ser rapidamente
subvertida.(...) O equilibrio ndo € meramente um evento, uma
momentanea resolucdo de for¢cas, como a sanidade ndo é
somente um incidente envolvendo a capacidade mental
(Diller, 1988: 32).

Esta pesquisa caracteriza-se como uma analise grafico-
conceitual acerca da importancia de processos de acéo
criadora referenciaveis a questdo do movimento por meio de
formas de representacdo e de exploracdo do espaco e do
tempo na Arquitetura. Tendo-se em vista como potencial
instrumento  didatico-pedagdgico, aborda a questdo da
representacdo na linguagem arquitetonica, entendida como
meio de relacdo entre tempo e espaco. Investiga como o
movimento — sendo uma possivel sintese desta equacdo —
pode ser percebido, representado e interpretado desde a
geracdo de um projeto arquitetdnico.

Desta tematica identificam-se trés  aspectos
metodoldgicos inter-relacionados: 1) perceptivo = trata-se de
como “ler” as possiveis expressdes de movimento identificadas
por meio da linguagem arquitetdnica; 2) ontolégico, de cunho
sintatico = relaciona 0os meios especificos de representacéo
projetiva as suas correlatas expressdes histéricas; e 3)
interpretativo, de cunho semantico = trata-se de como

relacionar estas linguagens a distintos processos de criagéo e
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interpretacdo de seus significados, salientando a questdo do
movimento em produc¢des contemporaneas de arquitetura.

Como, entédo, a atual temporalizacdo do espaco e a
espacializacdo do tempo podem ser traduzidas em linguagem
arquitetbnica? Para nossa investigacdo verifica-se ser o
desenho (ou qualquer representacdo grafica correlata) que
deve expressar as causas profundas dos movimentos que
representa, que processa. Ou, noutras palavras, ter o
movimento como gerador da arquitetura no processo de sua
concepcao por meio do desenho — seu leitmotiv. O motivo (do
latim motivu - que move) desencadeador do préprio desenho.
Sua causa primordial, antes de qualquer efeito.

Na Fisica, toda equacdo de movimento € uma relacao
entre tempo e espaco, além de que as forcas espacializadas
em forma de vetores tém relevante correspondéncia com a
base vetorial presente na representacdo digitalizada do
espaco. Na Arquitetura, estas relagcdes podem ser entendidas
na medida em que 0s novos meios de representacdo permitem
o incremento de dados que vao além dos puramente
geométricos para a concepgdo projetiva. A crescente
associacdo de parametros temporais aos espaciais, pelo
advento da computacao grafica, proporciona uma geracao da
forma arquitetbnica muito mais topoldgica (dinamica) que
cartesiana (estética). A dissertacdo explora, entdo, o0s
aspectos relativos ao movimento, a representacao analdgica e
digital e a criacdo. Apresenta-se organizada em quatro
distintos capitulos, embora inter-relacionados.

O primeiro capitulo trata, fundamentalmente, dos
conceitos de representagdo de movimento e perspectiva no
ambito das linguagens arquitetbnicas e apresenta 0 percurso
evolutivo das técnicas representacionais desde a classica

Antiguidade, e com énfase para a originalidade barroca. A
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abordagem do conceito de representacdo esta calcada na
semiotica peirceana, que considera a representagcdo como
algo que se da dentro de um processo de agdo signica. A acao
do signo, ou semiose, € uma relacdo triddica entre signo,
objeto e interpretante, na qual algo (o0 signo-representamen)
estd em lugar de outro (0 objeto representado) para um
terceiro (o interpretante).

No segundo capitulo discutimos as novas formas de
desenhar, do analdgico ao digital. As linguagens digitais de
desenho se contrapdem, em certa medida, as linguagens
analégicas por distinguirem-se metodologicamente. Uma
perspectiva desenhada manualmente é claramente distinta de
uma imagem digital modelada no computador. Suas diferencas
vao além das aparentes, pois exigem relacdes com 0s meios
de producédo e operacdes mentais distintas.

O terceiro capitulo adentra a problemética dos
paradigmas dimensionais arquiteténicos e explora as relacdes
do espaco e do tempo em movimento. Para a percepcao, as
categorias espaciais estdo em primeiro plano em relacdo as
temporais. O movimento € percebido em contraste a
referéncias espaciais estaticas; e o tempo € percebido como
se derivasse do movimento. Contemporaneamente, a questao
do movimento ainda surge como consequéncia das novas
proposi¢cdes que relacionam tempo e espaco por meio das
teorias fisicas. As idéias de caos e também de hiperespaco,
por exemplo, recondicionam os velhos paradigmas espaco-
temporais, fundamentalmente quebrando as linearidades de
concepgao por um lado e, por outro, buscando uma unificagéo
multidimensional entre as concepcdes dissociadas das forcas
basicas que mantém o universo coeso.

O quarto capitulo encerra a dissertacdo ao pormenorizar

a descricdo do que chamamos Dimensdes de Movimento. Por
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sua notoria complexidade, dividimos a questdo do movimento
de forma a identificarmos suas distintas categorias
dimensionais associadas a percepcdo, aos meios de
representacdo e aos seus significados estéticos. Mantendo o
método de analogia com a dimensionalidade geométrica,
investiga-se o movimento desde suas dimensfes minimas em
arquiteturas de movimento real, virtual e simbdlico. O resultado
€ a construcdo de uma taxomia que, fartamente exemplificada
e ilustrada, contempla os propdsitos de investigacdo do que
denominamos a ‘“linguagem do movimento na arquitetura

contemporanea’.
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1. O MOVIMENTO EM PERSPECTIVA:
Uma Introducao a Representacao do Movimento

Nossa abordagem acerca d'A LINGUAGEM DO
MOVIMENTO NA ARQUITETURA CONTEMPORANEA
investiga fundamentalmente a representacao da arquitetura e
de paradigmas projetivos relacionados a idéia de movimento.
Paradigmas aos quais podemos nos referir sob o designio de
linguagens arquitetonicas.

As possiveis relagbes de movimento que podemos
identificar por meio da arquitetura, bem como de seus
sistemas de representacdo, serdo de ordem perceptiva ou
estética. Implicara, entdo, uma nocao relativisada entre o
objeto e o intérprete da arquitetura. A questdo dindmica da
representacdo coloca-se, portanto, entre esses dois niveis,
como signo gerado por relagdes interpretantes.

A representacao é o que move este trabalho: determina
a selecdo de obras e arquitetos paradigmaticos e sugere o
método de andlise com énfase na linguagem grafica. Esta
reflexdo envolve, primordialmente, o advento da linguagem
digital em contraposicdo aos métodos graficos analégicos, em
especial o desenho de perspectiva.

Como veremos, a prépria nocao de arquitetura como
linguagem permite que a analisemos como forma de
representacao de distintas categorias de movimento. Desde as
mais fisicas (movimento real - cinético) as mais signicas, nas
quais mesmo objetos estaticos representam dinamismo.

Assim, adentraremos inicialmente no terreno
investigativo entre a dinamica da representacio e a
representacao da dinamica.

1.1. A Dinadmica Semiotica da Representacao

21



A representagdo varia no tempo e no espaco’.
E préprio do conhecimento estar em movimento.
O movimento do mundo é o grande desafio do

conhecimentd®.

Cabe aqui uma atengcdo maior a questdo da
representacdo tal como é vista pela semibtica peirceana,
mesmo sendo por meio de breve referéncia as
fundamentacdes fenomenoldgicas e epistemoldgicas que dao
suporte ao seu pensamento. Para o filésofo, logico e
matematico Charles Sanders Peirce (1839-1914), em sua
teoria semidtica (termo este que equivale a légica na estrutura
de sua filosofia), a representacao é algo que se da dentro de
um processo de agao signica ou semiose: uma relacao triadica
entre signo, objeto e interpretante, na qual algo (o signo-
representamen) estd em lugar de outro (o objeto representado)
para um terceiro (o interpretante). Desta forma, a acao
interpretante da representagcdo se institui relativa e
dinamicamente como um continuum, ou seja, gera nNovos
signos sucessivamente. REPRESENTAR: “Estar em lugar de,
isto é, estar numa tal relacdo com um outro que, para certos
propoésitos, € considerado por alguma mente como se fosse
esse outro. (...) Quando se deseja distinguir entre aquilo que
representa e o ato ou relagdo de representacdo, pode-se
denominar o primeiro de ‘representamen’ e o Ultimo de
‘representacao’” (Peirce, 1999: 61).

A representacdo ndo é totalmente um sindénimo de
signo. O signo, para a semidtica, € um dos vetores da
mediacao estabelecida em sua acéo interpretante (semiose). A
acdo do signo é a de produzir um outro signo como

Frase proferida pela prof?® Lucrécia D’Alessio Ferrara em aula de
14/03/2002 na FAU/USP.
% Frases proferidas pela prof? Lucrécia D’Alessio Ferrara em aula de
25/04/2002 na FAU/USP.
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interpretagdo do primeiro. O que configura um processo em
permanente devir, identificado por Santaella como a acao
dialégica da semiose. O signo é determinado pelo objeto, ao
mesmo tempo que o representa para o interpretante,
determinando-o como um novo signo de representacdo do
objeto. Por exemplo: um desenho projetivo de arquitetura € um
signo complexo que representa as caracteristicas de um
determinado projeto. A arquitetura relacionada a este projeto, é
o objeto do signo (estando ela construida ou nao), ou seja, o
que o determina e faz com que o projeto seja desenhado.
Neste exemplo a representacdo é valida mesmo sem uma
cronologia definida, pois tanto a obra pode existir
concretamente, podendo ser o desenho, neste caso, um
levantamento de dados sobre uma situagdo existente; ou
tanto, ele pode ser um desenho que visa a construgdo de uma
obra a ser realizada; ou, ainda; pode ser signo de uma das
fases do processo de concepcao que informa o sujeito criador
sobre seu préprio pensamento acerca do projeto.

O desenho, como signo, estabelece a mediagéo entre a
obra, seu objeto, e o efeito construtivo que a leitura do
desenho ira provocar. Esse efeito, essa decodificacdo, € um
outro signo que € determinado pelo objeto, a obra de
arquitetura, por meio da mediacdo signica do desenho do
projeto.

Representacdo é didlogo por natureza, pois a
representacdo estd sempre entre uma relagdo qualquer.
Relagdo que liga coisas distintas. A palavra didlogo (do grego
dialogos: di-a-logos ) é emblematica pois, apesar de oriunda
do cédigo verbal, seu significado contamina qualquer codigo
ndo-verbal a que possamos nos referir. Clarifica, assim, o
significado mais amplo do termo representagdo como acao
signica que opera na Idgica das linguagens. O diédlogo
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denuncia e promove a relacdo entre campos distintos. E,
portanto, proprio ao dialogo o conflito relacional na concretude
das linguagens. A representacao concretiza (corporifica) o
didlogo, na medida em que a entendemos como processo de
producdo ou até como instrumento de conhecimento, mas nao
como mera expressdo de um conhecimento reproduzido:
re(a)presentado.’

Trés Tipos de Signo: Trés Desenhos — ainda a luz da
semibtica peirceana podemos identificar trés categorias
fundamentais de signos que podem elucidar distintas
instancias da idéia de representacdo em arquitetura. Essas
categorias fenomenolégicas sdo chamadas de primeiridade,
secundidade e terceiridade, que classificam as instancias de
acao do signo em relagdo ao proprio signo, em relagdo ao
objeto e em relacdo ao interpretante. Todas as categorias
coexistem dentro de qualquer signo, porém sempre ha a
prevaléncia de uma delas. Assim, de forma a realgar sua
relacdo com o objeto (por ser esta a abordagem mais
difundida), temos que signos em primeiridade sao icones:
signos imbuidos de um valor imagético, cujas qualidades sao
puras, possuem uma potencialidade perceptiva e sua agao é
um vir-a-ser; signos em secundidade sao /ndices: signos
imbuidos de um valor diagramatico, sdo ligados ao seu objeto
e o denunciam fragmentariamente, tomam a parte pelo todo e
sua acao € de sintetizar a complexidade; ja em terceiridade 0s
signos sdo simbolos: imbuidos de valor metaférico ancorado
na convencionalidade, sao ligados ao interpretante,
apresentam a qualificacao do todo e sua acao é relacional.

Para minuciar o exemplo do projeto arquitetdbnico como

representacgéo temos que:

® Na acepcao peirceana de Ferrara (1993) sobre a diferenca entre
producéo e expressado do conhecimento.
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1- No processo geral da criagdo arquitetbnica, o
desenho pode ser associado as trés categorias conforme a
instancia do projeto, apesar de estar sempre mais fortemente
relacionado a secundidade indicial diagramatica. O diagrama
como tecnologia abstrata, instrumentalizadora do raciocinio,
permite a potencializacdo do processo de criacdo. Na medida
em que representa estruturas de pensamento em linguagem
gréfica, colabora progressivamente com a clarividéncia de um
resultado que se objetiva. Seu trago € o meio de dialogo entre
a “mao” e a mente, entre o fazer e o pensar, interdependentes.
Nao necessariamente os diagramas sao ou devem ser
desenhados a mao. O termo mao, aqui, significa algo que
permite exteriorizar o pensamento em formas de expressao;

2- Como imagem icdnica, o desenho vincula-se aos
insights perceptivos do que se apreende a partir de referéncias
prévias de vivéncias arquitetbnicas, do envolvimento com o
local da obra, ou a partir de associacbes com estimulos
estéticos que surjam como potencializadores do desejo
criador. E o que podemos chamar de desenho mental, que se
conforma por meio de operacdes imagéticas imprevisiveis e
quando esboca-se concretamente, surge, em geral, de forma
imprecisa, mas sugestiva, carregada de expressividade e o
que revela sao potenciais qualidades do projeto: o croquis (ou
croqui na forma abrasileirada). O croquis tornou-se uma
categoria muito especial de desenho arquitetonico. Esbogco em
francés, o termo é genérico como seu correlato em portugués,
mas, para 0s arquitetos, porta um significado de notacao
imediata — instantdnea — de uma idéia. Esse imediatismo
denota seu vinculo com os momentos de insight, nos quais o
que importa é a traducdo grafica da forma-pensamento em
velocidade compativel com o fluxo das idéias. O termo esboco

ja é comumente relacionado com uma etapa projetual distinta,
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na qual buscam-se relagbes de dimensdes, escala e outras
aferic6es conceituais mesmo sem precisao ;

3- Todo esboco é diagrama que ja configura o objeto
arquitetébnico ao qual se vincula e indica a elaboracao
conceitual como uma primeira instancia de terceiridade. Aqui
se compreende a simultaneidade das categorizacdes
semidticas, que sao também ciclicas e ininterruptas. Quando a
concepcgao vai surgindo, o projeto vai assumindo também uma
conformacao definida — ponte entre tectdnica e desejo estético
— informativa a respeito deste objeto arquiteténico. O desenho
projetivo também ¢é aferitivo, no sentido de que se presta a
retro-alimentacdo do intérprete, antes que se destine a pura
decodificacao executiva da obra arquitetonica.

Teixeira elucida os trés momentos do processo de
producdo do desenho arquitetbnico por meio de um
cruzamento entre as definicbes de Peirce, segundo a
semibtica, e de Paul Valéry, segundo sua andlise do método

experimental de Leonardo da Vinci (1452-1519):

Etapas de Croquis Esbocos Desenhos
desenho técnicos
PEIRCE primeiridade | secundidade terceiridade
imagem diagrama metafora
icone indice simbolo
VALERY impulso engenho memoria

1- Os desenhos de primeiridade representam a sintese
de imagens fugases e iniciais do pensamento (Teixeira, 2004
27);

2- Os
momentos de indefinicbes da fase de engenho. Sdo desenhos

desenhos de secundidade mostram os

que testam, ajustam e transformam uma idéia espacial
(Teixeira, 2004: 28);
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3- os desenhos de terceiridade sao precisos e legiveis,
pois serdo utilizados para informar uma determinada
organizacdo espacial e, para isto, utilizam cédigos pré-
estabelecidos (Teixeira, 2004: 29).

De outra forma, inferimos que o “projeto” €, na verdade,
o produto de conhecimento resultante da agéo interpretante, a
propria concepcgao arquitetbnica, que encontra no desenho um
meio material de didlogo. Contudo a representagdo da
Arquitetura ndo se encerra no projeto enquanto desenho sobre
papel ou qualquer outro meio. A obra arquitetbnica, apos sua
concepgdo inicial projetiva, torna-se signo novo, aberto a
novas significagbes numa instancia pragmatica da
representacdo, quando /logos e praxis se fundem para
constituir a arquitetura em toda sua integralidade. A acao
interpretativa permite a ressemantizacdo do mesmo objeto
signico sucessivamente. O que, por sua vez, pode produzir
Novos signos e sintaxes possiveis para o surgimento de novos
objetos.

Arquitetos e artistas sdo formados sob o dominio do
coédigo do desenho, principalmente a partir de uma tradicao
classico-moderna, colocando-a em contraposicdo a uma
tradicdo antiga, como veremos melhor mais adiante. Por
exemplo: uma das caracteristicas que podemos identificar na
linguagem barroca da arquitetura, que advém desta propria
tradicao classico-moderna, € que seus efeitos de sombra e luz
dinamizam a espacialidade. Num jogo de mostrar e esconder
produzem-se efeitos contrastantes totalmente distintos dos que
veriamos numa situacao classica, na qual a previsibilidade da
representacdo do espacgo racional exigia outra sintaxe entre
luz, sombra e forma construtiva: uma sintaxe mais gradual do

que contrastante, de delineacdo mais precisa e invariavel, que
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buscava promover uma legibilidade, também e sobretudo,
cognitiva.

Esse dominio do cbédigo contribui para determinar
historicamente modos de representar; para determinar modos
de fruicdo espago-temporal; para formar habitos, bem como
subverté-los ao longo do tempo.

Portanto, a funcdo mediadora do signo é, para Peirce,
uma fungao geral que exige da representacao um veiculo que
Ihe dé corporeidade. A arquitetura, constituida por signos em
acao é, propriamente, uma relacdo dialdégica a ser
interpretada, mas que nao pode cumprir sua funcao mediadora
sem estar encarnada em um veiculo sensivel. Desta forma,
entendemos que a representacdo, condicionada aos veiculos
que lhe dao corpo, exerce fundamental papel na determinacéo
de possiveis interpretantes. E pode, ainda, interferir e alterar a
caracterizagdo dos produtos de conhecimento que resultam
dessas agoes interpretantes.

A semidtica também pode ser difinida como a l6gica das
linguagens, ou como légica da representacdo. Porém, como
vimos, esta logica é processual.

Num sentido ndo-semidtico a /6gica é matematica e a
praxis €& dialética. Brun afirma que Platao (428-347 aC)
distingue duas ciéncias da medida: a matematica, que permite
a inteleccao de uma idéia independente da qualidade de um
objeto sensivel - parte de proposicdes de base no sentido de
uma conclusdo — e estabelece relacbes de grandeza,
inversamente a dialética que seria uma ciéncia que nao
procede em direcdo a uma conclusdo, mas que trata das
relacbes em funcédo da “justa medida”, cujas finalidades tém
por responsabilidade descobrir (Brun, 1994: 144-5).

Mas nao haveria uma logica dialética?
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Na acepgcdo de Peirce, sim: a [ogica, para ele,
diferencia-se da matematica na medida em que a matematica
interessa-se pelas conclusbes e a nogdo de processo é
apenas a de um meio para se chegar nelas. Mas a légica nao
se interessa pelo resultado e sim pela natureza do processo
pelo qual se alcanca o resultado; quer que cada passo do
processo apareca para ser compreendido num diagrama tao
analitico quanto possivel (Peirce, 1999: 175). Portanto, para o
filosofo, a prépria nocao de logica ja implica uma relacao
processual de representacéo: dialdgica, dialética.

Légica procede da palavra logos, que originaria e
propriamente significou “fabula”, no italiano traduzido por
favella (que corresponde, em portugués, a ‘“faculdade de
falar’, ou lingua, conforme observa em nota o tradutor,
Anténio de Almeida Prado). E a fabula também se chamou
para os gregos muthos, que resulta para os latinos mutus,
pois, nos tempos mudos (ne’ tempi mutoli) nasceu como
linguagem mental — eis que Estrabdo, num passo aureo,
disse ter a linguagem mental aparecido antes da linguagem
vocal, isto é, antes da articulada. Por isso, logos tanto
significa “idéia” quanto “palavra” (Pignatari, 1981: 22).

Pignatari, com referéncia a de Almeida Prado, define
uma bifurcacédo do logos como idéia mental — “conceito” (como
para Georg Wilhelm Friedrich Hegel, 1770-1831) — e como
fabula, palavra falada — mais préxima da natureza do “dialogo”
(como para Sécrates, ~470-399 aC). Pignatari ainda sobrepde
a visdo de Giambattista Vico (1668-1744) a de Hegel, na
medida em que aquele atenta para a “outra face” da linguagem
verbal: a escrita (“letra”), que ao lado (“ou senao antes”) da
lingua (palavra falada) contribui para a reversdao do logos-
conceito em logos-fabula (Pignatari, 1981: 23). Teriamos
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assim um sistema em que o logos mais abstrato, conceitual,
diferencia-se do mais concreto, dindmico, da linguagem, por
sua vez mais dialégico ou dialético.

Dentro do ambito das linguagens nao-verbais, dentre as
quais a do desenho, estaremos tanto mais dentro deste
sistema quanto mais qualidade icénica (produtora) do que
técnica (reprodutora) ele tiver. Ou, em outras palavras, quanto
mais o desenho se aproxima das decodificacées previsiveis,
mais ele tende a representacao técnica, como a de um projeto
de arquitetura, por exemplo.

Contudo necessitamos de uma ressalva, pois ao
abordarmos o desenho criativo na arquitetura, ndo estamos
apenas falando do seu aspecto grafico. Estamos falando mais
propriamente de uma arquitetura criativa. E a estética da
arquitetura também se revela através da técnica. Como, por
exemplo: a invencao (“qualidade de sentimento”) encerrada no
desenho da estrutura da catedral de Brasilia, de Oscar
Niemeyer, € dependente da invengcdo técnica através do
calculo estrutural do engenheiro e poeta Joaquim Cardoso.

Ao considerarmos o desenho criativo na arquitetura,
também poderemos estar designando um processo grafico
criativo. De um processo de representagcdo que conduz e
instrumentaliza a concepg¢ao arquiteténica. O que nos levara a
indagar a respeito das conseqiiéncias que um determinado
método grafico ou determinado meio de representacdo podem

imprimir a arquitetura.

1.2. O Desenho para os Arquitetos

Cérte-Real nos lembra que o ato de desenhar é prdprio
da condicdo humana e € uma necessidade anterior a prépria
constru¢do de um abrigo.
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Desenhar é um ato anterior a civilizacdo e
contempordneo do nascimento do homem. De fato, a
faculdade de representar em objetos permanentes idéias de
objetos é unica entre todos os animais. Quando uma abelha
danca indicando a diregdo e o tipo de flor ndo faz mais do
que ser para as outras abelhas a prdpria direcdo, ndo a
representando, consequentemente. Representar implica o
reconhecimento da fratura entre o objeto representado e a
representacao (Corte-Real, 2001: 07).

Quando artistas do nosso século encontraram nas
pinturas de Altamira e Lascaux uma fonte de inspiracao,
chamaram a ateng¢do para o fato de, na Arte, o progresso
ndo poder ser entendido de uma forma linear, como
normalmente o é na tecnologia. (...) Para além do mistério do
destino e das condicbes de sua realizacdo, ndo podem
deixar de se afirmarem perante nds, 20 mil anos depois,
como capazes de produzir emocdo estética (Corte-Real,
2001: 09).

Ao se referir aos desenhos primitivos dos homens das
cavernas, relata que desenhavam, nos periodos mais
embrionarios desta atividade, representando 0s seres
primordiais para sua sobrevivéncia. Apesar de logo
aparecerem desenhos caracterizando figuras humanas junto
dos desenhos rupestres de animais, eles eram apenas
esquematicos perto do relativo realismo dedicado a
representacdo dos animais. Para Cobrte-Real os animais
representados sdo a manifestacdo do desejo de posse pelo
desenho. Ha nesse relato a manifestagdo de duas ordens
implicitas na nascente demanda por representacao grafica: a
de se desenhar reproduzindo algo que representa uma
necessidade premente, e a de desenhar imprimindo uma certa
qualidade de sentimento dentro do universo daquilo que se
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desenha. A primeira constitui uma ordem visual perceptiva a
segunda uma ordem estética.

Quando entramos na especificidade do desenho de
arquitetura, temos um claro diferencial em relagdo a
necessidade primeva relatada acima: uma ordem projetiva,
pre-figurativa. O desenho € definido anteriormente a obra
construida e destina-se a sua realizagdo. Desta forma, o
desenho de arquitetura é claramente um produto da
instrumentacao do raciocinio por meio da linguagem gréfica. E,
segundo os meios pelos quais € produzido, a representacao
de um determinado modo de pensar a arquitetura. Portanto
fundem-se dentro do processo de desenho a dimensao
criadora e a dimensao técnica da representacao, que por sua
vez condicionam a arquitetura dele resultante.

Cérte-Real nos brinda com uma detalhada discussao
acerca das origens e do desenvolvimento do desenho
arquitetébnico, que nao é necessario reproduzir. Mas é
importante realcar que a valorizacao e divulgagdo do desenho
como ciéncia é obra do Renascimento e que antes era
confinada as loggias dos canteiros de obra sob o dominio
secreto dos mestres da construcdo. A proliferacao de tratados,
a partir de entdo, corresponde a um desejo de “fazer da
revelacdo do segredo a sua razao de existéncia” (Cérte-Real,
2001: 30).

Contudo, ao levarmos adiante a questdo da
representacdo em arquitetura pela questdo do desenho, nao
desejamos restringir seu significado como se estivéssemos
privilegiando sua conotacao puramente grafica: o desenho de
tracos sobre papel ou qualquer outro meio.

O termo desenho (do latim designu) pode ser
compreendido como a grande sintese do trabalho de

arquitetura. Seu amplo significado, faz jus a raiz latina da
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palavra que engloba o ato de designar — dar significado,; assim
como j& decifrado por Jodo Batista Vilanova Artigas (1915-
1985) em seu antoldgico texto: O desenho.

O disegno do Renascimento, donde se originou a
palavra para todas as outras linguas ligadas ao latim, como
era de se esperar, tem o0s dois conteudos entrelagados.Um
significado e uma semantica, dinamicos, que agitam a
palavra pelo conflito que ela carreia consigo ao ser
expressdo de uma linguagem para a técnica e de uma

linguagem para a arte (Artigas, 1999: 73).

A partir da dicotomia metodologica entre técnica e arte,
Artigas preconiza uma visédo unificadora. E, embora se reporte
ao contexto do nascimento do desenho industrial e de sua
defesa da integracdo do fazer humano com o mecanico por
meio da escala industrial, conclui inequivocamente que o
desenho designa: intencao, e € uma forma de conhecimento

dentro do ponto de vista da estética. Um sinbnimo de projeto.

(...) o padre Bluteau registra, no seu magnifico
vocabulario portugués e latino: “Dezenhar: - ou dezenha no
pensamento. Formar huma idéia, idear. Formam in animo
designare. Quais as igrejas que desenhava no pensamento
(Vida de Sao Xavier de Lucena)” (Artigas, 1999: 74).

Para construir igrejas ha que té-las na mente, em
projeto. Parodiando Bluteau, agrada-me interpelar-vos,
particularmente aos mais jovens, os que ingressam hoje em
nossa Escola: que catedrais tendes no pensamento? Aqui
aprendereis a construi-las duas vezes: aprendereis da nova
técnica e ajudareis na criagdo de novos simbolos. Uma

sintese que so ela é criagcao (Artigas, 1999: 81).
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Apesar da conotacédo secreta, antes da autonomizagcao
do desenho de arquitetura como peca grafica, desenhos
certamente faziam parte do processo de criacdo, desde a
Antiguidade, como método intermediario entre a idéia
(concepcdo) e sua concretizagdo (construcao). Como
ressaltado por Cérte-Real, os desenhos desempenham um
papel formativo, ou seja, um meio ou uma forma proépria de
pensar: uma tecnologia de raciocinio’, que era dominada

inicialmente por poucos.

Progressivamente o0s desenhos comegam a ser
guardados e até transacionados, como pela evidéncia do seu
papel formativo comegcam a ser colecionados. (...) Seja como
for, o deleite que se encontra contemplando um desenho de
projeto, riscado e dificimente belo, esta na contemplagao de
uma idéia em gestagdo, ainda quebradica e hesitante e,
consequentemente, sem 0 peso dos compromissos da
construcdo (Corte-Real, 2001: 28).

Interessa-nos, entédo, entender o desenho como “modo
de colocar um problema e ndo s6 como processo de o
resolver” (Cérte-Real, 2001: 29). Segundo Cbérte-Real, é no
auge do desenvolvimento do desenho em perspectiva, com
Leon Baptista Alberti (1404-1472), que essa forma de entender
se estabelece definitivamente. Ela faz parte, ainda, da base
formativa de uma educacado visual classica-moderna que,
possivelmente, orientou o desenvolvimento da sensibilidade
cultural da civilizacdo ocidental até nossos dias. E,
consequentemente, o desenvolvimento da nossa arquitetura.

Esta tradicdo efetivou um codigo dominado e aceito

como tal convencionalmente. Mas poderia ele estar sofrendo

' termo alusivo as “tecnologias intelectuais de auxilio ao raciocinio”, de
Pierre Lévy em sua obra A Ideografia Dindmica, editada originalmente em
1991.
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alteragdes mais profundas agora, contemporaneamente, com
o advento da representacao grafica digital?

A Perspectiva — Os antigos, tanto gregos quanto
romanos, possuiam meios de operar esteticamente tendo em
vista os efeitos de perspectiva. Sado notaveis as técnicas
desenvolvidas para retificar as deformagdes visuais em
edificios (como as empregadas no Partenon e em outros
templos) ou na estatuaria grega de grande magnitude,
principalmente por evidenciarem uma nog¢ao curva ou angular
de percepcao espacial (ver Panofsky, 1985: 15-16). Ja
Vitruvio (~80-20 aC), em seu tratado De Architectura,
estabelecia trés categorias de desenho projetivo, quais sejam:
ichnographia (equivalente ao desenho em corte ou elevagéo);
ortographia (equivalente ao desenho em planta) e
scaenographia (abrangendo elevagdes frontal e lateral) que
“fundamenta-se num ominium linearum ad circini centrum
responsus” (Panofsky, 1985: 19). Esta ultima ja denunciaria
uma clara nocdo de perspectiva, porém distinta da nocao

renascentista, como expde Panofsky:

Posto que aqui se trata em suma de um
procedimiento perspectivo exato — que em todo caso é
sugerido pela mengéo do circinus — é possivel que Vitruvio,
ao usar a expressdo centrum pensasse, ndo tanto em um
ponto de fuga situado no quadro quanto num centro de
projecdo representante do olho do observador e que
imagina-se este centro (ja que estava totalmente de acordo
com o axioma dos dngulos da dtica antiga) como o centro de
um circulo que nos desenhos preliminares cortava os raios
visuais do mesmo modo que a reta representante do plano
de quadro o faz nas perspectivas modernas (Panofsky, 1985:
20).
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As trés graphias de Vitrivio viriam a determinar as
categorias fundamentais do desenho arquiteténico até nossos
dias. Isso tanto no aspecto de ferramentas projetuais
(conceptivas), quanto no de pecas graficas, técnicas de
codificagdo e decodificagdo construtiva, assim como de
apreciacao pelos leigos. Modernamente: Plantas; Cortes e
Elevacoes; e Perspectiva.

A partir de sucessivas experiéncias pictéricas no
Giotto di (1267-1337),
Buoninsegna (1255-1319), e principalmente os irméos Pietro

Lorenzetti (1280-1344) e Ambrogio Lorenzetti (1290-1348) - o

Trecento - Bondone Duccio di

Renascimento formulou os principios de projecao conica: a
convergéncia ao ponto de fuga das retas paralelas entre si,
que culminariam no desenvolvimento da chamada perspectiva
plana. Mas somente em torno de 1420 o arquiteto Filippo
Brunelleschi (1377-1446) estabeleceu sua exatidao geométrica
ou matematica, calcada na nocao de espaco métrico, no ponto
de vista monocular estatico e na comprovacao da projecao
conica.

E Alberti foi o responsavel pelo método que facilitou sua
utilizacdo na pratica através da definicdo de interseccao entre
o plano de quadro e a piramide visual (Panofsky, 1985: 38-47).

E pelo método das lineamenta que se caracteriza o
salto conceitual atribuido ao desenvolvimento da perspectiva
por Alberti.

As lineamenta iriam permitir que o plano do desenho
passasse a ser o lugar da experimentagcdo e da composicéao,
quando até ai estava limitado ao papel de resolugcdo de
problemas. O desenho torna-se, assim, o modo de pér em
problema e ndo so o processo de resolver (Cérte-Real, 2001:
29).
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Figura 01: Esquema do
perspectografo de Brunelleschi,
ou tavolleta - engenhoso
dispositivo onde faz um furo,
colocando adequadamente um
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Figura 02: Método de Alberti
para construcdo perspectiva de

um quadriculado: lineamenta
Fonte:
http://www.cienciaviva.pt/projectos/invent

ions2003/ marrocos2.asp




Cérte-Real evidencia o que nos parece uma das
maiores causas do sucesso da utilizagdo da perspectiva pelos
arquitetos, apesar de Alberti apenas preconizar a perspectiva
como linguagem da Pintura e ndo da Arquitetura: as
lineamenta, isto €, a malha “inter-relacional” que garante uma

“forma de organizar a matéria” manipulando o espaco.

Antes de Monge, o0 Unico processo geométrico
inequivoco de inter-relacionar partes, que so no plano ideal
S80 co-planares mas que na construcdo estdo separadas,
era a Perspectiva. Esta “descoberta” ndo poderia deixar de
ter influenciado Alberti quando definiu as lineamenta por
oposicdo a matéria. Assim, a forma de organizar a matéria
sdo as lineamenta. (...) Aquilo que ordenava os elementos e,
por ineréncia, o espago arquitetbnico, eram alinhamentos so
visiveis no plano conceitual do desenho (Cérte-Real, 2001:
29).

A experiéncia de ordenacado da imagem perspéctica por
meio das lineamenta permitiu um dominio do codigo do
desenho jamais visto. E, tendo condicionado o “modo de
colocar o problema”, condicionou também a arquitetura a ele
inerente, assim como toda uma cultura de sensibilizagdo
estética do mundo ocidental, o que pode ter determinado sua
hegemonia para muito além do Renascimento.

D’Agostino afirma que as formas de representacao do
espago relacionam-se com  arquiteturas  especificas
(D’Agostino, 1995: 15). E que o Renascimento renova a visao
de mundo classica, mas distingue-se fundamentalmente dela.

Segundo Francastel “as formas ndo s&do apenas
produtos e testemunhos, elas sdo também causa de obras e
de condutas. Entretanto, o conhecimento do passado e 0s
modelos de a¢ao que orientam um homem ou uma sociedade
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condicionam mas nao determinam as formas novas da acéao”
(Francastel, 1982: 85).

Para Panofsky, o Renascimento havia conseguido
racionalizar no plano matematico a imagem do espaco.
Anteriormente, essa imagem veio sendo unificada
esteticamente mediante uma progressiva abstracdo de sua
estrutura psico-fisiologica e da refutagdo da autoridade dos
antigos (Panofsky, 1985: 47).

Com a perspectiva plana monocular a partir do
Renascimento, a forma de representagcédo da arquitetura muda,
mesmo em relagdo a sua matriz de referéncia na Antiguidade
Classica. Identidade e distingao simultaneamente.

A forma de concepcado e percepcdao do espaco muda,
dentre outros parametros, pela sua falta de relacdo com um
determinado sentido sensorial de movimento presente na
antiguidade classica. Adentra-se o dominio de uma nogao
cartesiana de espaco abstrato, absoluto, regular e
independente dos sentidos psico-fisioldgicos da percepcao.

Nao podemos afirmar que o advento da perspectiva
plana seja uma causa da mudanga de uma ordem dinamica
para outra estatica, porém é concomitante a ela. Assim como
colaborou para o desenvolvimento de toda uma nova
sensibilidade cultural e arquitetbnica vindoura. Qual seja, a
que se difundiu por meio de sua incorporagdo a pintura,
principalmente as relacionadas a grandes espagos publicos,
como os afrescos, e ao proprio desenho de arquitetura.

1.2. Um Certo Desenho do Movimento e suas Origens
Métron (uerpov) era, para 0s gregos classicos, a palavra

que designava a “apreensao sensivel da medida” (D’Agostino,
1995: 25). De acordo com D’Agostino o vinculo entre beleza e
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medida estabelece a base classica do sentido de
proporcionalidade. Esta, como relacdo entre medidas,
constitui uma unidade perceptiva que nao pode ser reduzida a
padroes estaticos de referéncia. D’Agostino analisa, ainda, a
partir de uma referéncia a Aristoteles (~384-322 aC) (em sua
Poética), que esta unidade espacio-temporal consagra-se na
danca — movimento coreo-grafado do corpo — didlogo entre
musica e arquitetura, entre tempo e espaco. O que se da
também para Vitravio:

O entendimento entre Musica e Arquitetura, no qual
se assenta o De Architectura, ndo se faz de imediato, e
ainda menos o de nela arraigar a reflexdo antiga sobre a
“matematica das formas visuais”. Para a compreens&o deste
parentesco entre as artes, manifesto ao espirito antigo,
cumpre restabelecer a concretude prépria a ‘grafia’
(ypaen) classica, na qual espago, tempo e movimento s&o
realidades indissociaveis no dominio da percepcdo formal
(D’Agostino, 1995: 24).

Vemos que a chave para se atingir o cerne dindmico da
dimensionalidade classica esta numa nocao de beleza que vai
além de uma simples “estesia métrica” da proporcionalidade. A
beleza classica infunde-se numa unidade ética e estética das
artes que esta no “aspecto vivo” da imagem e na
indissociabilidade entre tempo, espaco e movimento. Podemos
ainda associar este aspecto a dois enfoques complementares,
ambos ligados diretamente ao corpo enquanto forma e aparato
sensivel, ou seja, o primeiro foca a corporeidade do objeto e o
segundo a do intérprete dos movimentos pelo espaco.

De acordo com D’Agostino, a proporcao seria tomada
sempre em relagdo ao corpo vivo; e o ideal de beleza seria o

equilibrio dindmico que expressa esta vitalidade por meio da
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obra artistica. Utiliza o notério exemplo candnico da estatuaria
grega, em que a sensag¢ao de movimento € representada por
posicdes alternadas de tensdo e relaxamento: “uma perna
tencionada sustenta o equilibrio do corpo enquanto a outra

relaxa e descansa™.

A famosa escultura de um atleta do século V,
chamada de fato o Canone, por Polyclito, e seu livro que a
acompanha, codificou a representacdo do movimento por
séculos adiante (Tzonis, 1999: 224).

A contraposicao dos membros do corpo era vista como
uma maneira de representar um “movimento gracioso”, assim
como expressavam as esculturas de Polyclito. O Canone criou
um sistema de regras de relacédo entre eixos e partes do corpo
para captar as caracteristicas mais significativas de equilibrio
enquanto em movimento. Mas foi no Renascimento que a
denominagao de contrapposto foi atribuida a configuracao de
Polyclito e também sintetizada numa imagem mais universal: a
figura da serpentina, a forma em “S” da chama do fogo. Forma
esta valorizada no Barroco, principalmente, a partir de
Michelangelo (1475-1564) que a chamou de fdria de uma
figura (Tzonis, 1999: 224), e Borromini (1665-76) se torna um
de seus maiores adeptos. Um notério exemplo de sua
utilizacao esta na Igreja de San Carlo alle Quattro Fontane, em
Roma.

Dimensionalidade Classica — Por outro lado, a prépria
nogao classica de dimenséao, presente tanto em Platdo como
em Aristételes, caracteriza-se por trés pares dimensionais
vinculados a referéncia de um corpo sensorial, quais sejam:

ALTO x BAIXO;

* Aula proferida pelo prof. Mario Henrique D’Agostino em 01/04/2005 na
FAU/USP.
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Figura 03, 04 e 05: Vista da
situagéo urbana original da Igreja
com o didlogo entre as esquinas

chamfradas; sua fachada
restaurada; e pormenor das curvas

serpentinas: efeito de contraposto.
Fonte:
http://www.romeartlover.it/\Vasi35b.html e
http://www.bluffton.edu/~sullivanm/carlo/carlo.
html




FRENTE x TRAS;

DIREITA x ESQUERDA.

Portanto tratam-se de dimensionalidades dinamicas,
pois “para nds, de fato, elas ndo sdo sempre a mesma coisa,
mas mudam de posi¢cdo conforme nos movemos” (Aristételes,
apud D’Agostino, 1995: 35, nota 29). D’Agostino ainda cita a
definicdo de Marcel Detienne, para quem ao pensar no
labirinto com o Minotauro, os gregos teriam evidenciado sua
nocao ainda nao dissociada entre espaco € movimento: “um
espagco aporético (...) um espagco movel” (Detienne, apud
D’Agostino, 1995: 31). Para D’Agostino, que compartilha das
visbes de Parronchi (1964) e Panofsky (1985), esta
dissociacdo se estabeleceria definitivamente apenas no
Renascimento com a unificacdo métrica do espagco e com o
Cartesianismo.

Francastel expée como René Descartes (1596-1650)
coloca o problema fundamental das dimensdes do espaco em

suas Regulae ad directionem ingenii:

O elemento de dimensdo espacial é o comprimento:
pode-se partir do comprimento para reconstituir a realidade
espacial como multiplicidade de trés dimensées...Todo
elemento analogo ao comprimento pode ser considerado
como uma dimensdo e introduzir-se-a num problema tantas
dimensbes quantas se quiser... “Ndo apenas o comprimento,
a largura e a profundidade sdo dimensées, mas além disso o
peso é a dimensao segundo a qual as coisas sdo pesadas, a
velocidade é a dimensdo do movimento e assim para uma
infinidade de dimensées semelhantes. Todo modo de divisdo
em partes iguais, seja efetivo ou intelectual, constitui uma
dimens&o segundo a qual se faz a numeragdo” (Francastel,
1982: 147).
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O que se verifica é a nocao que, no senso comum,
perdura até os dias de hoje. O que Descartes estabelece é
uma grande unificagdo dimensional, num sistema que, apesar
de ser representado “numa multiplicidade de trés dimensodes”,
todas equivalem-se indistintamente a nocdo univoca de
“‘comprimento”. Absoluta, mensuravel, numérica. Portanto
dissociada de qualquer necessidade corporal, senséria ou

subjetiva.

Na Poética, Aristoteles prioriza a ethographia de
Polignoto a kalographia de Zéuxis. A distingdo entre beleza
fisica — ou estética, no sentido usual — e beleza ética perverte
a unidade que, na arte classica, estes dois dominios
prezavam entre si: a kalographia ndo emula a perfectibilidade
estdtica mas o corpo vivo, sincronia de movimentos,
concordédncia de menbros; a ethographia, por sua vez,
centra-se na fisiognomia, correspondéncia entre 0s
movimentos do corpo e os movimentos da alma, conforme a
férmula de Alberti (D’Agostino, 1995: 39).

Ethographia e Kalographia sao termos que clarificam,
no ambito da representacdo, a concepgdo de
dimensionalidade classica subjetiva de maneira distinta da
nogao objetiva moderna a qual estamos mais habituados. Nao
houvesse esta distincdo, veriamos as seis dimensodes
espaciais antigas apenas como parametros inexatos em pares
de opostos dentro da tridimensionalidade cartesiana.
D’Agostino coloca que o Renascimento péde focar no espago
matematico da perspectiva: é como se a perspectiva
desenvolvida no Renascimento instaurasse o estatico sobre a
nocao dindmica do espagco na Antiguidade, ou ainda, que a
perspectiva apenas tenha se instaurado matematica e
geometricamente a partir de uma visao estatica do espaco.
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Na propedéutica antiga, pelo contrario, a questao
ética e pedagdgica que norteia a reflexdo sobre a arte
mantém uma relag4o indireta com o espago, o qual, reverso

ao constructo perspéctico, tanto mais interesse propicia

”

quanto mais se revela instabilizador do “principio de medida
(D’Agostino, 1995: 40).

A Originalidade Barroca — Heinrich W¢lfflin, em seus
Conceitos Fundamentais da Histéria da Arte estabelece uma
distincdo entre os modos de representacdo classico-moderno
(renascentista) e barroco. O que subjaz aos termos formais
comparativos desta distincdo € a idéia de uma arte estatica
contraposta a outra dindmica. Segundo Wélfflin, no Barroco o
interesse se concentra mais no que acontece do que no que é.
Porém, para o autor, uma s6 poderia surgir depois da outra,
num sentido de “evolucdo” condizente a transformacao

histérica do século XVI para o século XVII.

A transicdo do Renascimento para o Barroco é um
exemplo bastante elucidativo de como o espirito de uma
época exige uma nova forma (W6lfflin, 1989: 10).

O Barroco ndo representa nem a decadéncia nem o
aperfeicoamento do elemento classico, mas uma arte
totalmente diferente (Wolfflin, 1989: 14).

Como, entdo, se estabeleceria a linguagem do
movimento no Barroco como periodo histérico subseqlente ao
Renascimento?

Wolfflin nos responderia que o conceito basico do
Renascimento italiano é o conceito da proporcao perfeita. Na
figura humana, tanto quanto nas edificagbes, esse periodo

procurou obter a imagem da perfeicdo que repousa em si
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mesma. Cada uma das formas ganha uma existéncia
autbnoma e se articula livremente; sdo partes vivas,
absolutamente independentes. A coluna, o setor de parede, o
volume de um simples setor de espaco, bem como do espaco
total. O Barroco emprega o mesmo sistema de formas, mas
em lugar do perfeito, do completo, oferece o agitado, o
mutavel; em lugar do limitado e concebivel, o ilimitado e
colossal. Desaparece o ideal da proporcéao bela e o interesse
nao se concentra mais no que é, mas no que acontece. As
massas, pesadas e pouco articuladas, entram em movimento.
A arquitetura deixa de ser o que fora no Renascimento, uma
arte da articulacéo, e a composi¢ao do edificio, que antes dava
a impressdo da mais sublime liberdade, cede lugar a um
conglomerado de partes sem qualquer autonomia (Walfflin,
1989: 10).

Nado podemos dizer que deixou de haver no
Renascimento uma concepcdo de movimento aplicada a
arquitetura, mas uma tal concepg¢do visaria ao controle
perceptivo da manutencdo da regularidade e do equilibrio
proporcional entre as formas e o0s espacgos edificados. Como,
por exemplo, num caminhar entre colunatas em que a
proporcdo € sempre recomposta, permite-se ao observador
que caminha a afericao perceptiva da estrutura geométrica do
espaco. O dominio do codigo perspéctico € um dos fatores que
permite a racionalizagdo do espaco; e a conseqlente
valorizacdo de uma previsibilidade perceptiva torna-se
determinante para a sintaxe dos elementos na composicao
estética. Ja no Barroco, o mesmo grau de controle seria
utilizado para desestabilizar a previsibilidade em busca de um
novo ideal de beleza: “emoc¢édo e movimento a qualquer preco”
(Wolfflin, 1989: 10).
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Wolfflin identifica cinco pares de distingdes entre ambos

0s periodos:
ESTILO CLASSICO ESTILO BARROCO
Linear Pictorico
Plano Profundo
Fechado Aberto
Plural Uno
Absoluto Relativo

Comparando as obras de artistas contemporaneos
como Gian Lorenzo Bernini (1598-1680) e Gerard Terborch

(1617-1681), WGolfflin exemplifica sua concepgcao: “se
colocarmos lado a lado desenhos dos dois mestres e
compararmos o aspecto geral da técnica, teremos de admitir
que entre eles existe uma semelhancga evidente. Em ambos ha
uma maneira de ver em manchas e ndao em linhas, algo que
poderemos chamar de pictérico” (Wolfflin, 1989: 12).

David Hockney realizou recente pesquisa que intitulou
de Conhecimento Secreto. Reconstituiu antigas técnicas de
construcdo da imagem classica na pintura, principalmente por
meio de lentes, espelhos e camaras escuras que permitiam
uma projecao da imagem focalizada sobre a tela. Essa técnica
redescoberta por Hockney, surpreendente pelas evidéncias
comprovadas, revelava a grande diferenca de precisdo e
realismo nas pinturas que a utilizavam. Isso torna evidente a
qualidade perceptiva no resultado das imagens. As pinturas
provenientes da técnica de lentes e espelhos “imprimem” a tela
uma imagem monocular proxima do que seria um efeito
fotografico. Ja& para formar uma imagem pictérica, fruto da
observacao autbnoma do artista, os pontos de vista multiplos

referentes ao processo natural de observacao “desarmonizam”
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o efeito perceptivo em relacédo ao rigor perspectivo monocular.
Contudo esse mesmo efeito aproxima as imagens pictéricas
do olhar vivo, que se movimenta enquanto observa (Hockney,
2001: 94).

Na arquitetura rigorosa, cada linha parece uma aresta
e cada volume, um corpo sélido: na arquitetura pictérica, ndo
desaparece a impressdo de massa, mas com a nog¢do de
tangibilidade combina-se a ilusGdo de um movimento
homogéneo, derivado justamente dos elementos néo-

tangiveis da impresséao (Wolfflin, 1989: 73).

A flexibilizacdo da rigidez (das simetrias e de outras
regras compositivas) também é associada pelo autor na
oposicao entre arte tectbnica e atectbnica. Admite a
necessidade da arquitetura ser tecténica, contudo identifica um
novo estilo em que a forma acabada é substituida por uma
outra, aparentemente inacabada; o limitado transforma-se no
ilimitado. No lugar de serenidade, surge a impressao de tensao
e movimento. A clareza absoluta do objeto é substituida pela
nocdo de que ndao é mais esse o objetivo Unico da
representacdo. Com a nova postura diante do mundo, ja ndo é
necessario apresentar a forma em sua totalidade. O
tratamento das formas auxilia a leitura de todas as formas
possiveis no conjunto. Torna-se muito dificil apreender a
antiga coluna, originariamente simples, como uma forma
plastica. Com o reencaixamento dos motivos — arcos e
frontdes etc — o edificio torna-se tdo complicado na aparéncia,
que o observador € sempre impelido a apreender mais o
movimento total do que a forma isolada.

Acreditamos que a questdo do movimento em relacéo a
arquitetura pode ser identificada de diversas formas e em

qualquer periodo histérico. Porém, o surgimento de uma
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linguagem do movimento — implicando ai uma nogéo sintatica
intrinseca ao objeto — poderiamos identificd-la como uma das
caracteristicas da representacdo e da expressividade barroca
— a erupcao da curva dinamizando o estatico — para Gilles
Deleuze (2000): “a dobra”.

Distintamente da nogéo classica antiga de movimento
pertencente a prdpria nocao psico-fisiolégica de espacgo, o
dinamismo barroco advém de um desenvolvimento e de uma
complexificacdo da geometria. E a marca da era newtoniana
na fisica e leibniziana na matematica, em que ambos
contribuiram decisivamente para o desenvolvimento do calculo
diferencial e integral.

O calculo diferencial e integral de Isaac Newton (1642-
1727) — ligado a compreensdo do movimento — representou
um dominio definitivo sobre como lidar com as areas limitadas
por linhas curvas. Para Newton, preocupado com a
determinacdo das 6rbitas dos corpos celestes, a linha curva
era sempre compreendida como resultante da trajetéria de um
ponto em movimento. Ao simplificar as trajetérias elipticas por
meio de uma evolucdo do método de determinacado das
tangentes, concebeu a velocidade como derivada da variagéo
das distancias e promoveu uma decisiva aproximag¢ao entre
tempo e espacgo pela geometria.

Em seu livro sobre Leibniz e o Barroco, Deleuze
caracteriza com a matematica da variagdo, do numero
irracional e do quociente diferencial o surgimento de um "novo
estatuto do objeto”, das novas familias de curvas e dobras
infinitas que o matematico descreve como a continuidade do
traco de uma mesma linha em movimento. ldentifica-se, assim,
na concepg¢ao temporal atrelada ao objeto um valor qualitativo
alterando sua conotagdo que, para Deleuze, de objeto

“maneirista e nao mais essencialista: torna-se acontecimento”
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(Deleuze, 2000: 39). De forma analoga, o autor também
identifica no perspectivismo barroco um “novo estatuto do

sujeito” pela variabilidade do ponto de vista:

Partindo de um ramo da inflexdo, determinamos um
ponto que ja ndo é o que percorre a inflexdo nem o proprio
ponto de inflexdo, mas aquele em que se encontram as
perpendiculares as tangentes em um estado de variagao.
N&o é exatamente um ponto, mas um lugar, uma posi¢ao,

um sitio, um “foco linear”, linha saida de linhas:

N\
Este lugar é chamado ponto de vista, na medida em
que representa a variagao ou inflexao (Deleuze, 2000: 39).

Bachelard, citando Bergson, também assinala a
importancia de Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1716) para a

questdo do movimento:

Bérgson diz em La pensée et |€ mouvant (p. 37) que a
idéia de diferencial leibiniziana, ou antes, a idéia de fluxao
newtoniana, foi sugerida por uma intuicdo filosofica da

mudancga e do movimento (Bachelard, 1990: 10).

A multiplicidade da linearidade € o que se depreende da
complexificagdo sinuosa da geometria barroca, ou como quer
Wolfflin, o carater pictérico.

Isso ndo deixa de corresponder a um fenémeno de
expansao da cultura visual e abarcar uma nova escala de
comunicacdo. Para Maravall a “extremosidade” (contraposta a

nocao mais habitual de exuberancia que a identifica) seria um
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recurso de agao psicolégica sobre as pessoas, estreitamente
ligado aos pressupostos e fins do Barroco. A cultura de um
periodo europeu no qual se buscavam a renovagao do
prestigio da monarquia e a restauracdo dos poderes
econdmico-sociais dos antigos e novos senhores (Maravall,
1997: 330-1).

A preocupacdo com os efeitos cenograficos na
arquitetura barroca corresponde, dentre outros motivos, a
eficacia desenvolvida pelo pleno dominio da perspectiva
pictorica. Segundo De Kerckhove, ela se tornou rapidamente
trompe-l'oeil, com uma “ilusdo simulativa” que realmente
proporcionava efeitos espetaculares e realistas: uma espécie
de “realidade virtual” (De Kerckhove apud Barzon, 2003: 53).
Isto, por sua vez, colaborava para o desenvolvimento de uma

arte voltada a representacéo de paisagens urbanas.

Se a cultura dos séculos XV e XVI é essencialmente
citadina (..., o Barroco € mais propriamente urbano —
atribuindo-se a este termo (..) um matiz de vida
administrativa e anénima (Maravall, 1997: 188).

Ainda, segundo Maravall, sdo as populag¢des urbanas
que inquietam o poder e as quais se dirigem politicas de
sujeicdo que se traduzem, inclusive, em mudancas
topograficas nas cidades barrocas. E nelas que se levantam os
monumentos histéricos e as maiores criagcbes de pintores,
escultores e arquitetos. E é nessas urbes que se produz e
consome uma volumosa carga de literatura que reflete um
indiscutivel predominio de ambientes urbanos.

Para Argan, o Maneirismo (caracteristica de uma arte de
transicdo entre Renascimento e Barroco), em contraposicéo a
arte classica, ja representava um triunfo da pratica sobre a
teoria. “A busca de uma dignidade intelectual da praxis da arte,
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para compensar a crise da teoria, isto €, do carater cognitivo e
teorético da arte. E evidente que a acentuacdo da
especificidade das artes singulares comporta a renuncia a
unidade superior, fundada na dependéncia comum da arte
ideal, ou do antigo” (Argan, 1999: 374).

Remete-nos a reversao entre logos e praxis que toma
forma substancial com o fenémeno urbano. Didlogo entre as
escalas dimensionais da arquitetura e da cidade.

A arquitetura do Barroco passa a desenvolver um
carater relacional vinculado ao urbano; promove a
dinamizacdo e a dramatizacdo de suas linhas engendrando
uma nova linguagem de movimento; e desenvolve-se no seio
de uma cultura que advém de uma concepcao abstrata de
espaco gerada no Renascimento. Estas caracteristicas
permitem-nos conjeturar que a espetacularizagdo da
arquitetura barroca representa um importante estagio de
transformacdo. De um olhar dindmico da Antiguidade Classica,
passa-se para um olhar de estabilidade (ndo necessariamente
estatico), no Renascimento, ligado a permanéncia da
proporcionalidade classica. Por outro lado, a saturagdo desta
permanéncia, talvez tenha exigido dos objetos uma
compensatéria dinamizacao congruente a emergéncia do
Barroco. Para Wélflin, a mudanca da representacao linear/tatil
do Renascimento para a pictorica/visual barroca € “a mais
decisiva mudanca de orientacdo que a histéria da arte
conhece” (Wlfflin, 1989: 24).

Se, para Aristételes, o lugar seria aquela parte do
espaco cujos limites coincidem com os limites do corpo que o
ocupa (Campos, 1990: 49); o movimento, antes implicito na
acdo do sujeito sobre o0 espagco e indissociado
deste, passa entdo a estar explicitamente associado a sua

representacao na propria corporeidade da arquitetura.
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Classico-Contemporaneo - Santiago Calatrava
(1951-) é, possivelmente, o maior exemplo contemporaneo
dentre arquitetos que reinterpretam questées classicas de
movimento em suas obras. Tzonis classifica a estética de
Calatrava como uma poética de movimento, e a subdivide em
duas categorias: a) a que serve funcionalmente como
movimento explicito de partes do edificio (desdobrar, subir,
revolver ou canalizar fluxos, por exemplo) e b) a que
representa implicitamente o movimento, principalmente, por
meio de formas estruturais.

Atuando como arquiteto e engenheiro, Calatrava busca
estados de 6tima eficiéncia técnica (custo/beneficio) de suas
estruturas, sem menosprezar o aspecto estético. Ao levar o
calculo estrutural préximo do “ponto critico”, a estrutura flerta
com o colapso, mas maximiza a performance. Esteticamente,
desempenha um efeito chamado de momento de pregnéncia,
segundo Tzonis, um conceito estético que se refere a uma
figura estrutural, escultura ou mesmo uma imagem que implica

movimento.

A estrutura, enquanto totalmente solida e
estacionadria, para sempre aparece como se num estado de
movimento, ou mesmo de eminente colapso (Tzonis, 1999:
29).

A cognicao do momento de pregnancia é representativa
de um movimento virtual. E algo equivalente ao conceito fisico
de momento fletor aplicado ao célculo estrutural. O momento
fletor, como um giro eminente entorno do ponto de apoio,
associa-se a cognicdo do efeito estético atribuido aos
“palancos” estruturais monumentais presentes em obras

paradigmaticas da Arquitetura Moderna Brasileira, como a
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Garagem de Barcos de Artigas e o Museu Oscar Niemeyer,
em Curitiba.

Tanto o momento de pregnancia quanto o momento
fletor representam uma forma de contraposicao de forcas, que
agem em movimento e reagem mantendo uma estabilidade.
Comparativamente, equivalem ao conceito de contrapposto
relacionado ao céanone classico de movimento ou, mais
propriamente, de equilibrio dinamico.

Para Tzonis, os pilares de Calatrava assumem uma
forma de “chama” que corresponde ao esquema grafico das
forcas em agéo na estrutura. Mas, que vai além da resolugdo
do problema estrutural, pois possibilita uma relacao intuitiva
com um observador, que as pode contemplar como “parte de
um processo criativo como Michelangelo uma vez vislumbrou”
(1999: 230).

A arquitetura de Calatrava é de movimentos tanto reais
quanto virtuais, e também signicos. E calcada na analogia,
como uma premissa metaférica, para atingir a morfologia.
Freqlientemente, o arquiteto espanhol parte de um processo
de analise de conformacdo de corpos em movimento para
extrair desses estudos um amplo significado estrutural. Um
significado de dinamismo tanto para a resolucao de forgcas
quanto para a resolugcdo de formas estéticas a elas
relacionadas. Resgata e mescla, assim, os sentidos classico e
barroco de movimento, sensiveis pela relagdo analoga entre a

corporeidade humana e arquiteténica.

Figuras: 09, 10 e 11: Pilares da Estagéde Trens, Lucena, Suica, de S.

Calatrava
Fonte: fotos Roberto R. Gambareato, 2004.
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Figuras 06, 07 e 08: Garagem de
Barcos do Santa Paula late
Clube, Sao Paulo, Vilanova

Artigas, 1961 e Museu Oscar
Niemeyer, Curitiba, de 2003,
anexo ao edificio Castelo
Branco, de 1968, integrado ao

Museu.
Fontes:
http://www.vitruvius.com.br/arquitextos/ar

q018/arq018 03.asp e
http://www.arcoweb.com.br/arquitetura/ar
quitetura346b.asp




Figuras 12, 13 e 14: Desenho
preliminar antropomérfico para a
Torre de Comunicagbes de
Montjuic, Barcelona, Espanha, de
S. Calatrava e foto + desenho da

obra por Roberto R. Gambarato.
Fontes: Jodidio, 1998: 109 e foto Roberto
R. Gambarato, 1998.

Figura\15: Imagem noturna na
Estacao Oriente, Lisboa, Portugal,

de S. Calatrava
Fonte: foto Roberto R. Gambarato, 2000.

Um notavel projeto que, de certa forma, sintetiza as
pesquisas e as diversidades formais e estruturais de Calatrava
€ o da Estacdo Oriente. Estagao intermodal desenhada para
ser o principal ponto de acesso a area da EXPO’ 98, em
Lisboa. Constitui um ponto terminal de interligacdo com o
metr6 e garante interligacbes urbanas, nacionais e
internacionais, ao centralizar os varios meios de transporte da
capital portuguesa. O projeto alterou a previsdo urbanistica
para o local por solicitacdo do arquiteto, o que possibilitou um
intrincado jogo de estruturas entrecruzadas, tanto no aspecto
dos fluxos urbanisticos quanto no de envolvimento espacial,
por diversos niveis intercomunicantes.

No nivel do solo, as ruas atravessam o corpo de
concreto da estacdo, que se caracteriza como uma ponte com
estruturas em arco, sobre a qual pousam leves estruturas
metalicas em formato arbéreo do cais de embarque do sistema
ferroviario. Entre o nivel superior da ferrovia e o solo, longas
passarelas de pedestre ligam a estagdo ao Shopping Center
Vasco da Gama suprindo um impressionante vao livre, algo
em torno de 70 metros de comprimento. Do lado oposto, uma
larga passarela conduz as plataformas de embarque de
Onibus, que ficam no térreo, como uma espinha dorsal
ramificada pelas plataformas transversais. Descendo ao
primeiro ou ao segundo niveis de subsolo acessamos o
sistema metropolitano por longos e largos corredores, que
mais se assemelham a um ventre de animal marinho.

Nesses corredores subterrdneos, a superficie continua
do concreto envolve integralmente sua sec¢ao transversal. Une
teto, paredes e bancos laterais ao longo do corredor como
uma entidade topolégica, que sofre deformagdes concentradas
no eixo longitudinal. A linha central do teto & levemente

abaulada por uma curvatura positiva, oposta as curvaturas
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negativas, simétricas ao eixo central que, por sua vez, se
dobram nas laterais e descem em rampa até que as paredes
se tornam bancos revestidos de ladrilhos ceramicos brancos, a
imagem dos mosaicos de Gaudi. As dobras nas laterais,
associadas ao “embarrigamento” da linha central do teto,
provocam um efeito estético dindmico relacionado a
“‘dramatizacao” do momento fletor no eixo da dobra e ao seu
rebaixamento no centro do vao.

Alfredo Sirkis, secretario Municipal de Urbanismo do rio
de Janeiro, entrevistou o arquiteto espanhol sobre o convite da
Prefeitura para um semindrio, uma exposicdo e para
desenvolver um ou mais projetos na area portuaria. Por meio
do seu relato, podemos identificar alguns parametros do seu

raciocinio sobre o movimento:

Seu interesse pelo Rio foi imediato. Mal vislumbrou as
fotos e as plantas, ja surgiram as primeiras idéias. O mago
das pontes olhou as fotos do elevado da Av Perimetral,
nosso abacaxi mor — “feio, recuerda Genova” — fez uma
careta mas concordou que ndo dava para demoli-lo. Adotou
nossa idéia de uma qualificdo visual e ambiental do trecho
entre o Mosteiro de S.Bento de o Armazém 3 e foi criando
em cima. “No le puedes hechar mas peso por arriba’.
Concluiu que nao se poderia fazer nada que aumentasse o
peso e rapidamente calculou que deveriamos reduzi-lo
retirando as defensas laterais de concreto e substituindo-as
por abafadores altos, curvilineos e muito mais leves, em
resina plastica transparente que serviriam também para
conter a poluicdo sonora. Bolou um jogo de reflexos que faria
com que o movimento de veiculos projetasse linhas de cores
como uma camara fotografica de diafragma aberto. Quanto a
base recomendou clarea-la radicalmente com a colagem de
milhares de estilhacos de cerdmica brancos como no seu

muro do terminal que projetou em Valéncia ou na Estagéo do
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Figuras 16 e 17: Estrutura de
concreto em arcos e vista do
entrecruzamento

da ferrovia com as ruas.
Fonte: fotos Roberto R. Gambarato, 2000.

Figuras 18 e 19: Passarelas
aéreas e marquise de entrada com

longo balanco.
Fonte: foto Roberto R. Gambarato, 2000.



Figuras 20 e 21: Vistas das
marquises nas plataformas de

embarque de 6nibus.
Fonte: foto Roberto R. Gambarato, 2000.

Figura 22: Corredor de acesso ao

metr6é da Estacao Oriente.
Fonte: foto Roberto R. Gambarato, 2000.

Oriente, em Lisboa. Sugeriu também o revestimento dos
pilares com os certos materiais que utiliza. “Quero hacer algo
aqui” — apontou todo animado para a ponta do Pier Maua,
“‘algo no muy grande, con alegria y movimiento”. Acordamos
que precisa lembrar as velas brancas que ali arribaram, ha

quinhentos anos, vindas da peninsula ibérica. !

Os dois principais materiais plastico-estruturais das
obras de Calatrava sdo o concreto € o ago, e ambos, por
contraste, desempenham importantes papéis na obtencao de
seus resultados estéticos. As linhas dindmicas que
caracterizam o trago inconfundivel da identidade do arquiteto
sdo aplicadas a ambos de maneira similar. Porém o peso
visual e matérico do concreto faz uma contraposicéo a leveza
esguia das linhas metélicas sempre pintadas de branco.

O tema da EXPO’98 foi o conhecimento dos Mares, o
que se adequou perfeitamente ao método analégico de
Calatrava. O desenho organico das estruturas da Estacao
Oriente, como em boa parte das obras do arquiteto, fazem
lembrar cavernames de antigos barcos, espinhas de peixe e
outras estruturas da natureza, por aliarem o design a propria
concepcao estrutural. Poderiamos chama-lo de design
estrutural. O desenho passa a representar o dinamismo
implicito as forcas em acao, pois nasce de sua avaliacao:
inicialmente intuitiva, por meio dos croquis diagramaticos e,
posteriormente, calculada algebricamente. Calatrava era um
artista plastico muito ligado ao desenho e a escultura, que se
tornou arquiteto e, posteriormente, engenheiro com o intuito de
saber calcular as proezas formais que imaginava.

O design estrutural organico, calcado num método que
opera por analogias, também faz de Calatrava um atualizador

' www2.sirkis.com.br/noticia.kmf?noticia=3746903&canal=264&total =24&
indice=10. Acesso em 18/10/2005
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da tradicdo espanhola inaugurada por Antoni Gaudi (1852-
1926), em que pese o fato de Calatrava ndo ser catalédo, e
explorar mais a técnica do desenho do que da modelagem na
fase impulsiva (no sentido valéryano) da criagao. Antoni Gaudi
concebia formas estruturais com curvaturas de alta
complexidade geométrica. As solugbes ndo eram encontradas
por meio do desenho, mas por um tipo de modelagem
estrutural. Linhas suspensas sustentavam pesos distribuidos
ao longo delas, gerando as curvas ditas catenarias. A definicao
formal estava, assim, determinada como se o desenho
estivesse de “ponta-cabeca”. Gaudi nao dispunha de métodos
algébricos para calcular suas estruturas, mas elas
correspondiam indicial e diagramaticamente as forcas em
acdo. Assim como em Calatrava, suas formas dinamicas

intuitivas sdo icones de um pensamento analdgico.

Figuras 23 e 24: Modelo suspenso para a definicdo do desenho
estrutural, utilizado por Gaudi, e interior com vista para a estrutura de
tijolos, que também acompanham curvaturas catenarias,

no sétao da Casa Mila, Barcelona.
Fonte: fotos Roberto R. Gambarato, 1998.
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Il Movimento: A Ponte e a Porta







2. O MOVIMENTO DIGITAL:
Em Busca de Novas Formas de Desenhar

Um processo integral de criagdo envolve instancias
perceptivas, associativas, de descobertas e de execugao.
Nesse contexto a representacdo € um conceito-chave, pois
dele depende a articulagdo dos elementos criativos do
processo. Peirce postula que “o maior grau de realidade
somente pode ser alcancado por signos” (CP 8.327). O
processo de acdo dos signos (semiose) é inerente a qualquer
processo de representacdo. Além disso, ele pode ser
produzido por instrumentos artificiais ou tecnologias
intelectuais, e nao se restringe a mente humana (CP 4.551).
Assim, as novas formas de representacao grafica digital
colocam-se, potencialmente, a disposicdo de arquitetos e
designers como meios de indagacdo sobre 0s processos
criativos contemporaneos.

As linguagens digitais de desenho se contrapdem, em
certa medida, as linguagens analdgicas por distinguirem-se
metodologicamente. Uma perspectiva desenhada
manualmente € claramente distinta de uma imagem digital
renderizada no computador. Suas diferencas vao além das
aparentes, pois exigem relacdées com os meios de producao e
operacdes mentais distintas por parte do designer’. Nossa
indagacao é se tais distingdes também impbéem diferencas as
linguagens de movimento nas arquiteturas produzidas a partir
de cada uma delas.

O termo realidade virtual se tornou um jargao dentro

das linguagens desenvolvidas em “ambiente informatico”.

7 O termo designer sera, genericamente, preferivel ao termo arquiteto, pois
os processos de desenho nao envolvem apenas a atuagao de arquitetos. O
termo designer é, portanto, mais amplo e especifico para designar quem
opera com 0s processos de desenho.
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Contudo, toda agao signica — toda representacao — constitui-se
primordialmente in virtus, como um movimento signico em
constante transformagdo: um vir-a-ser. Assim, toda realidade
€ dependente da sua representacdo. Preferimos deslocar a
oposicao real/virtual para a contraposicao fisico/virtual, pois
sdo caracteristicas inerentes a diferentes meios de
representacdo. Ambos constituem realidades, porém, um fisica
e outro virtualmente.

Se, de acordo com Peirce, “apenas percebemos o que
somos equipados para interpretar” (Santaella, 1998: 99),
coloca-se em questdo como o0s meios digitais de
representacdo podem nos auxiliar a produzir novas
associacdes dentre percepcdes e interpretacbes por eles
mediadas. E assim desempenhar um papel relevante no
processo de fazer surgir movimento estético do movimento
interativo.

Salto Quantico - Pierre Lévy cunha o termo ideografia
dindmica para, dentre outros aspectos, salientar a importancia
de novos meios de representagdo para a criagdo de
linguagens nao-verbais que poderao vir a suplantar o proprio
estatuto hegeménico da escrita atual. Salienta o papel central
da imaginagdo no funcionamento da inteligéncia humana e,
por outro lado, o papel das possibilidades ainda inexploradas
dos computadores como suportes de tecnologias intelectuais.
Estas “tecnologias intelectuais simbodlicas de auxilio ao
raciocinio” realizam a interface entre 0 homem “imaginante” e

o computador “imageante” (Lévy, 1998: 14).

A ideografia dindmica articula-se a partir de uma
modelagem espacio-temporal a base de movimentos,
campos de forga e icones (Lévy, 1998: 19).

58



Com a inteligéncia artificial, os instrumentos de
simulagédo de predomindncia visual, a sintese de imagens, o
hipertexto e a multimidia interativa, o final do século XX esta
reinventando a escrita, talvez de modo ainda mais profundo

que o fim do século XV com a imprensa (Lévy, 1998: 14).

Na compreensao de Greg Lynn, a crescente associacao
de parametros temporais aos espaciais, pelo advento da
computacdo gréfica, proporciona uma geracdao da forma
arquitetdnica muito mais topoldgica (dindmica) que cartesiana
(estatica). A hipotese de Lynn é que tal mudanca de
compreensao sO € historicamente comparavel ao que
representou o advento da perspectiva planificada no
Renascimento.  Contemporaneamente ao surgimento da
perspectiva decodificada geometricamente, a prensa mecénica
de Gutenberg (1397-1468) dava inicio aos primérdios da
representacao digital, visto que os digitos de hoje derivam de

sua embrionaria tipografia de tipos méveis.

A intensificacdo do acento visual nos projetos e na
precisdo é uma forga explosiva que fragmenta tanto o mundo
do poder quanto o mundo do conhecimento. A crescente
precisdo e quantificacdo da informacédo visual transformou a
imprensa no mundo tridimensional da perspectiva e do ponto
de vista fixo (McLuhan, 1964: 185).

McLuhan contextualiza os efeitos econdédmico-culturais
reciprocos da perspectiva e da imprensa a partir do
Renascimento. Em seu célebre trabalho dedicado a entender
0os meios de comunicacdo®, McLuhan observa que toda

tecnologia gradualmente cria um ambiente humano totalmente

¥ Os Meios de Comunicacdo como Extensées do Homem é o titulo em
portugués deste trabalho que traduz o original Understanding Media.
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novo. “Os ambientes ndao sao envoltérios passivos, mas
processos ativos” (McLuhan, 1964: 10). E, para confirmar a
influéncia cultural desses processos, cita o curioso fato de que
alguns estudantes nigerianos em universidades americanas
sao por vezes solicitados a identificar relacbes espaciais com

as quais nao estavam familiarizados:

Diante de objetos a luz do Sol, eles muitas vezes nao
sS40 capazes de indicar em que direcdo se orientardo as
sombras, pois isto envolve projegdo em perspectiva
tridimensional. O Sol, o objeto e o observador constituem-se
em experiéncias separadas, uma independente da outra.
Para o homem medieval, como para o nativo, o espa¢co nao
era homogéneo e ndo continha os objetos. Cada coisa criava
0 seu proprio espag¢o, como ainda cria para o nativo (e para o
fisico moderno) (McLuhan, 1964: 186).

McLuhan classifica os meios de comunicagcdo em
funcdo do grau de envolvimento sinestésico (com baixa
quantidade informacional — meios frios) ou de especializacdo
de um sentido predominante (com alta carga informacional —
meios quentes). Os meios que operam em baixa definicdo,
segundo ele, exigem maior envolvimento do usuario; ja os de
alta definicdo agem no sentido contrario. O desenho a lapis
sobre papel é, evidentemente, um meio de baixa definicdo e o
desenho assistido por computador (Computer Aided Design —
CAD) é de alta definicdo. Porém, assim como a perspectiva
planificada representou um “aquecimento” (nos termos de
McLuhan) do meio frio e analdégico do desenho manual, os
softwares graficos buscam formas de interface mais
“amigaveis” ou “resfriadoras” do alto teor informacional do

meio de representacéo digital.
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Teixeira utiliza o termo croquis digitaP para discutir as
possibilidades dos meios digitais incorporarem ou permitirem
maior proximidade com o pensamento anal6gico. A base do
conflito entre ambos os meios consiste no fato de que “nos
ambientes digitais, o processo de representacdo do espaco
fragmenta-se, pois ao operar através da rigida organizacao
dos softwares o arquiteto ndo terd a mesma continuidade do
processo analégico” (Teixeira, 2004: 39).

Ainda assim, segundo a analise de Pratini, os sistemas
CAD auxiliam na melhoria da qualidade técnica da
representacdo arquitetbnica, mas nao auxiliam nos primeiros
passos do projetar.

Cérte-Real aponta na mesma direcdo. Segundo ele, o
Computer Aided Design corresponde a “prece” formulada por
Alberti ha 500 anos:

A interferéncia do corpo € minima e o buraco negro
do monitor é uma representacao mais plausivel do plano
ideal do que a folha de papel. O gesto de pressionar um
conjunto de teclas para acionar um comando para produzir
uma reta é totalmente convencional e nada tem a ver com o
gesto que lhe daria origem manualmente. Aproximamo-nos
do momento em que o minimo de agées corporais basta para

impressionar uma superficie (Cérte-Real, 2001: 143).

O foco de analise de Coérte-Real concentra-se na
comparacao entre “o que se faz a mao” e “o que se faz no
computador”. Atribui ao primeiro uma aproximagdo com O0s
schizzi e as prime idee vitruvianas: sugerindo-os como

desenhos mais préximos a concepg¢ao original do ato criador (0

’ Em sua dissertacdo Espaco e Arquitetura: entre o analdgico e o digital,
Paulo Sérgio Teixeira promove uma sintese entre as visdes de Marshall
MacLuhan, Lucrecia Ferrara e Oftl Aicher acerca dos meios de
comunicagdo de alta e baixa definicdo, das inferéncias associativas e dos
pensamentos analégico e digital.
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croquis) — desenhos em primeiridade; e ao segundo com 0s
modelli e as schemata de Euclides (~325-265 aC): mais
proximos as instdncias projetivas e de modelagem
tridimensional no processo de desenho.

Essas analises evidenciam que: a) a representacao do
espaco tridimensional através da perspectiva desenvolveu-se
inicialmente como uma tecnologia voltada para alcancar uma
acuidade 6tico-geométrica da representacao do espaco € nao
como ferramenta criativa de um processo de desenho, ou seja,
é fruto de um aumento de definicdo dentro do processo
analdogico de desenho; b) assim como aconteceu com o
advento da perspectiva planificada, o CAD comeca a ser
utilizado e difundido como tecnologia de racionalizacéo,
acuidade e precisdo do desenho; c¢) superada a propria
preconizagdo de Alberti, o desenvolvimento da perspectiva
revelou-se fundamental como uma maneira de colocar um
problema arquiteténico de forma culturalmente determinada,
ou seja, fazendo surgir um pensamento analdgico a partir do
processo de especializacdo da espacializacao originario; e d)
ainda, para um grande numero de arquitetos, a utilizacdo do
computador é restritiva € ndo supera em eficiéncia o “pensar
com a mao”, ou seja, ndo alcanga o pensar analédgico dentro
do meio digital.

O problema nao consiste na manutengdo do habito
manual que se cristalizou milenarmente, mas na dificuldade de
se explorar os meios e a linguagem digital como
potencializadores do raciocinio analdgico projetual. Ou como
legitimos “sécios do projeto”, nas palavras de Dennis Dollens
(2002). Tal como se incorporou, analogicamente, a
representacado da perspectiva, seria de se esperar que um dos
principais papeis da informatica aplicada a Arquitetura fosse

revelar um novo modo de colocar o problema. Nossa hipbtese
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€ de que esse novo modo tem direta relagdo com a questao do
movimento em, ao menos, dois niveis: a) no da potencialidade
de representagdo do movimento por meios digitais e b) no de
provocar e/ou influenciar um processo de criacao dindmico
pelas relacdes de interatividade e de interface entre designer e
tecnologia informacional.

Como exemplo do que acontece na pratica cotidiana
atual, a simples possibilidade de percorrer um espago digital,
num momento intermediario da concepcao espacial, ja pode
revelar pontos de vista informativos ao arquiteto. Porém, o
dado inesperado da visualizacdo em alta definicao pode leva-
lo, ainda, a retornar ao desenho manual para ajudar a inferir
rapidamente essas novas possibilidades vislumbradas.

Na opinido de Jorge, o problema do desenho esta na
identidade entre desenhar e conhecer. Principalmente a partir
do Renascimento, o desenho se coloca como instrumento de
“tornar o mundo figura” (parafraseando Cbrte-Real), ou seja,
“tornar visivel o conhecimento: desenhar equivale a produzir
um conhecimento que se estabelece nos seus préprios

termos”°.

E os desenhos em alta definicho sdo uma
especializacdo dessa maneira investigativa de ver, que
também retro alimenta a experimentagdo em baixa definicdo. A
forma de ver em movimento, prépria a condicdo perceptiva
corporal e aos processos analégicos, ao ser representada
digitalmente, torna-se uma forma de ver o movimento. Nesta
medida, pode representar uma das maneiras de ver o
problema, propria dos meios digitais.

Pratini considera o esbogo a mao-livre uma forma de
pensar a arquitetura por meio da retro alimentagéo (feedback),
que permite a interatividade mao — olho. Busca, em sua

pesquisa, realgar as tentativas de incorporar a linguagem

' Comentario do prof. Luis A. Jorge em sess&o de orientacio realizada em
29/08/2006.
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"gestual-icbnica” por meio das tecnologias digitais, como a
imerséo, por exemplo.

A imersdo em ambiente de realidade-virtual € uma
maneira de amplificar a percepgdo das qualidades
dimensionais dos objetos gerados por computador. Essa
técnica é possibilitada por equipamentos como os 6culos
digital estereoscopico HMD (Head Mounted Display) e das
luvas com sensores nos dedos. Outros meios de aquisicdo de
dados numeéricos para simulagdo 3D envolvem digitalizacao
por scanner 3D; sensores de captacdo de corpos em
movimento (motion capture, ou mocap), que podem ser 6ticos,
magnéticos ou acusticos, hoje muito utilizados em animacgao
grafica; e a holografia.

A captura de movimento dos corpos no espaco teve seu
desenvolvimento iniciado como ferramenta de anélise em
pesquisas de biomecéanica, e € um importante campo de
pesquisa para o avango dos processos de desenho que levem
em consideracdao as relacbes fisicas e espaciais de
movimento. O software grava as posi¢des, angulos,
velocidades, aceleracdes e impulsos, provendo uma acurada
representacdo digitalizada do movimento. Os pontos de
controle do movimento, a partir da captura de sua localizacao
no espago sdo chamados de AVAR (Animation Variable) e sao
manipulaveis para produzir animacoes.

Ja com o desenvolvimento da tela holografica e da

imagem eletrénica hologréfica’’, permitir-se-ia uma futura

11 . .- . L
O primeiro modelo de TV tridimensional sem acessorios para o

observador foi realizado em 1988, e divulgado no inicio de 1989. Foi
conseqiliéncia da evolugdo de uma idéia, a tela holografica, que até entédo
nunca havia sido pensada para uso com luz branca como gerador de uma
seqléncia continua de pontos de vista (paralaxe) na dimenséo horizontal.
Mas a solucdo definitiva, ou seja, a que permite que os observadores
possam se movimentar livremente ao redor da imagem, apesar de
vislumbrada teoricamente em 1994, somente foi alcancada
experimentalmente em 1997.  http:/www.geocities.com/ doctorlunazzi/
protTV/protTV.htm.
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Figuras 25, 26 e 27: Esfera Azul,
Cubo Virtual e Elipsoides Virtuais.
Obras tridimensionais de Soto,
feitas com fios de nylon pintados,
que representam vibrantes
volumetrias virtuais translicidas e
soltas no espaco com o efeito de
paralaxe.

Fonte: http:/www.jr-
soto.com/fset _sonoeuvre fr.html

superacao da imerséo, visto que as proprias imagens virtuais
seriam vistas tridimensionalmente sem HMD, e interagiriam
com a percepcao direta dos usuarios. Mas, a principal
informacdao que a imagem hologréfica revela, e que nos
interessa, € a paralaxe continua.

Paralaxe vem do Grego: mapaAdayn, que significa
alteracdo. E a alteracdo da posicdo angular de dois pontos
estacionarios relativos um ao outro, como vistos por um
observador em movimento. De forma simples, paralaxe é a
alteracdo aparente de um objeto contra um fundo, devido ao
movimento do observador. O efeito visual € associado ao
movimento real do corpo do observador no espaco. A paralaxe
€ um dos principais recursos espaco-visuais de simplificada
producdo, do qual pode se valer uma arquitetura de
movimento; como de fato se produziu desde os gregos,
principalmente, por meio do jogo dos intercolunios em relagao
ao percurso do observador.

O principal expoente de exploracdo da paralaxe como
arte (uma vertente da arte cinética) foi o artista plastico
venezuelano Jesus Soto (1923—-2006). Soto se notabilizou ao
evoluir de um trabalho de cinetismo o6tico bidimensional
(relativo a Op Art) para trabalhos de instalacao tridimensionais.
Primeiro com obras que exploravam o sentido de
movimentacdo do observador para produzir o seu efeito de
movimento visual, e depois com as que permitiam maior
envolvimento ambiental chamadas penetraveis; conceito este
proveniente da obra do brasileiro Hélio Oiticica (1937-1980).

A visualizacdo virtual com paralaxe seria uma das
maneiras de resgatar a forma anal6gica do ver em movimento,
presente na tradicdo da Arquitetura desde os antigos, porém

integrada a forma digital de ver o movimento.
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Na arquitetura, identificamos o efeito de paralaxe em
obras do passado e do presente, que também contribuem para
evidenciar a relacdo de envolvimento espacial da arquitetura
em sua insercdo urbana. O edificio da Fundagcdo Cartier, de
Jean Nouvel é um notavel exemplo de envolvimento, em
leyers ou camadas sobrepostas. Utilizando planos diafanos de
vidro destacados do plano principal da fachada e alinhados a
calcada, estabelece-se um jogo de transparéncia e reflexao,
que acrescenta dinamismo a propria paralaxe entre-planos. As
grandes fachadas frontal e posterior também se extendem
prolongando os limites do edificio para além do volume
fechado do prédio.

Efeitos Colaterais — aprimorar a interacdo homem-
maquina parece ser um importante caminho em busca da
similaridade com o croquis analégico. Isso corresponde a uma
potencializagdo da percepgdao e a um estimulo ao raciocinio
tridimensional. Acrescidos de respostas de movimento em
tempo real e, por meio de interfaces gestuais, eles podem
recondicionar métodos de concepcgao projetual. Podemos,
inclusive, vislumbrar a hip6tese de desenvolvimento de uma
tecnologia voltada para o desenho, que integre mocap,
interface gestual, realidade virtual e holografia eletrénica para
viabilizar o que poderia ser chamado de croquis digital
tridimensional. Esta técnica permitiria o envolvimento corporal
do designer no processo de desenho a ponto de deslocar o
campo do desenho definitivamente do bidimensional para o

tridimensional em todas as suas etapas'?.

20 arquiteto Oscar Niemeyer, em algumas de suas famosas entrevistas,
relatou ter sido induzido ao mundo da Arquitetura pelo seu interesse no
desenhar. Relata que, quando crianga, ficava deitado “desenhando no ar”,
como a ver diante de si, por meio do gesto, o que projetava mentalmente.
Tal imagem ludica ilustra o que vislumbramos no porvir das novas técnicas
de desenho.
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Figuras 28, 29 e 30:
FundagdoCartier, 1993, Paris, de
Jean Nouvel
Fonte: fotos Roberto R. Gambarato e

http://www.diplomatie.gouv.fr/label_France/
ENGLISH/DOSSIER/architecture/02.html



Também assume especial relevo o papel da simulacédo
gréfica virtual. A alteracdo de parametros variaveis de cor,
textura, transparéncia, densidade, luminosidade, etc pode
gerar materiais hipotéticos inimaginaveis por outros processos.
Com isso potencializa-se uma certa pressao ou tensionamento
da realidade em prol da transformacdo do mundo material,
principalmente para a criacdo de novos materiais sintéticos.

Porém, ha que se investigar também o papel gerativo do
uso do computador — o que pode ir além do aperfeicoamento
da simulacdo perceptiva como tecnologia de auxilio ao
raciocinio.

Ao operar softwares, o designer & exposto a um meio
que privilegia a alta definicio e necessita de parametros
quantitativos para a geragdo do desenho. Mesmo quando,
numa etapa inicial da representacdo, uma acao de desenho
nao exija precisdo, no meio digital, ela se torna de alta
definicdo involuntariamente pela prépria natureza digital. Por
exemplo, o traco de uma linha no computador, ja nasce com
alta precisdo de dados, mesmo que nao haja intengdes
dimensionais prévias por parte do designer.

Assim, depreende-se que: @) nos meios analdgicos, ha
a possibilidade de representar o raciocinio espacial de uma
forma que parece simples e natural por meio de gestos
continuos; b) a visualizacdo do processo se da num campo
aberto, no qual o desenho é visto como um todo dentro de
seus limites de suporte e de escala; ¢) em contrapartida, cada
desenho, seja em perspectiva ou projecao ortogonal, assume
um ponto de vista fixo; d) no meio digital, para que uma forma
idealizada possa ser representada, €& necessaria uma
operacao de traducao dessas formas por meio dos comandos
especificos dos softwares — o0 que torna 0 processo

fragmentério; e) a visualizacdo do desenho/modelo € obtida
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pela variagdo de multiplas escalas alternadamente; f) em
contrapartida os recursos digitais oferecem a possibilidade de
representar percursos espaciais, nos quais a percepgao do
movimento é continua (Teixeira, 2004: 37-8 e 48).

Estas constatacdes permitem identificar que relacdes de
movimento estdo presentes em ambos o0s meios de
representagdo e sdo fundamentais em distintas instancias
projetuais. Assim como permitem identificar as incongruéncias
entre elas pelas limitacdes inerentes aos préprios meios de
representagdo. Podemos, entdo, elencar quatro situagdes nas
quais a utilizacdo dos meios digitais envolvem relagbes de
movimento: a) quando o computador agiliza calculos que, se
feitos manualmente, tornariam o processo inviavel na pratica,
como, por exemplo, a constru¢cdo de uma animacao grafica por
meio da perspectiva analdgica; b) quando o computador
permite a visualizacdo de operagdes formais de alta
complexidade, por exemplo, envolvendo roto-translagdes,
multiplas curvaturas e outras trans-formagdes; ¢) quando os
sistemas digitais permitem registrar movimentos no espaco e
manipular modelos simulados a partir da captura de imagens
ou de interface gestual; d) quando o computador simula
processos heuristicos ou analogos ao pensamento humano e
permite uma exploracao gerativa da linguagem digital.

Para que haja produtividade qualitativa com o uso da
computacao grafica é necessario que o dominio de um novo
codigo relacione conscientemente tempo e espaco. O que
temos observado é que o desuso do método perspectivo tem
relacdo com uma deseducacado do raciocinio espacial, que
leva, ao menos transitoriamente, a uma espécie de
primitivismo digital cotidiano. Isto acontece quando o
computador € utilizado, limitadamente, apenas como recurso

de desenhar com a agilidade e a precisdo que o método
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tradicional ndo permite. A ascensdao de um novo codigo, com
todas as vantagens que oferece, ndo € condizente com seu
uso limitado por um imaginario antigo. Nao se oferecem
facilidades sem contrapartidas. Essas contrapartidas sao a
quebra de paradigmas e a consciéncia de linguagem
necessaria para embasar qualquer salto de qualidade.

2.1. Paradigmas Digitais Dinamicos

Corpo Matematico — em matematica, um corpo € um
anel comutativo’ em que todo elemento diferente de 0 possui
um elemento inverso com relagdo a operacao binaria de
multiplicacdo (para x diferente de 0, o inverso de x € 1/x). O
menor corpo é formado pelos niumeros 1 e 0, uma vez que
este conjunto com as operagdes de adicdo e multiplicacao
satisfazem todos os axiomas de anel e 1 é o elemento inverso
de 1,isto é, 1x1 = 1. A Teoria da Informacdo e a Cibernética
também exploraram matematicamente um método de
quantificacdo da informacédo, que é definido por unidades
discretas de informacao (bits — forma abreviada de binary
digit). Os digitos “1” e “0” representam presenga ou auxéncia
de informacdo permitindo criar sequencias légicas. O codigo
binario € a base da linguagem digital, que estabelece a
corporeidade do espaco digital com seus atomos de
informacao matematica.

O termo informacdo comeca a ser utilizado no século

XIll em lingua francesa e depois em outras. Sua origem vem

13 Mais formalmente, um anel comutativo com unidade é chamado de

corpo se: V1 ESonde *7#0 JIveS|z:y=1 | yUm exemplo de
corpo € o conjunto dos numeros complexos, ou qualquer de seus
subconjuntos: 0s  numeros  racionais, algébricos e reais.

http://pt.wikipedia.org/wiki/Corpo _%28matem%C3%A1tica%29
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do latim informatio (acao de formar, plano, esboco) e informare
(dar forma, esbocar) (Gambarato, 2005: 75). A pressao dos
dedos (digito), da qual deriva o nome da linguagem digital,
teria para De Kerckhove mais tatilidade do que o desenho “a
mao” da perspectiva analdgica. A tatilidade do processo digital
tem a ver com a prépria execugdo das tarefas de desenho
como acgao de dar forma.

A tecnologia digital (“digital” de fato deriva de “digito”)
tem mais a ver com toque que com visdo. Quando clicamos
sobre um icone do computador, nds realizamos uma
operacdo tatil; realmente pressionamos. Neste sentido,
observamos uma conexdo direta mente/maquina;
“macaqueando no ciberespaco’, disse Willian Gibson em seu
Neuromancer. “Macaqueando no ciberespaco” significa,
fundamentalmente,  reorientar 0s  pensamentos  do
observador da tela de dentro da mente para fora (De
Kerckhove apud Barzon, 2003: 55).

Espaco Vetorial e Topologia — Lynn relaciona trés
propriedades fundamentais da representacado grafica digital,
que a distingue dos meios “inertes” como papel e lapis, por
exemplo. Para ele, os principios que propiciam uma forma
animada (animate form) de explorar a concepcao arquitetonica
sao: tempo; parametros e topologia (Lynn, 1999: 20).

Um primeiro diferencial consiste na visualizagdo
interativa, como o walk-through (andar através), por exemplo.
Trata-se da inclusédo do tempo. Um significativo avanco
cognitivo em relacao a visualizacao estatica da perspectiva
geométrica analdgica; o que permite maior agilidade na
avaliagdo do resultado volumétrico do desenho sem o uso de
modelos tridimensionais fisicos. As figuras, na modelagem

computacional, resultam de decisées feitas pelo uso de
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Figura 31: Esboco de Mendelson

para Fabrica de Carrocerias.
Fonte: Banham, 1975: 269.

parametros. Dados numéricos transformaveis, que descrevem
as caracteristicas do ambiente virtual — como dimensdes,
temperatura, gravidade e outras forcas, por exemplo — e
também permitem vincular a alteracao de forma dos objetos as
acoes das forcas que os afetam. E como traduzir em
linguagem digital a operacdo analdgica imaginaria presente no
desenho de Mendelsohn, por exemplo.

Erich Mendelsohn (1887-1953) imaginava a acao de
forcas, das quais as formas sinuosas de seus edificios
derivariam. Esta é a analise apresentada por Banham acerca
do esbogo para uma fabrica de carrocerias: “seu dinamismo
deriva inteiramente das forcas em sua construgdo de acgo”
(Banham, 1975: 275). Sao estruturas trelicadas (pontes
volantes) que se apdéiam em dois grandes blocos macigos, um
a cada lado do edificio simétrico, que aparecem como que
deformados por uma curvatura que os projeta para frente. O
que indicaria o raciocinio baseado na agao de forcas é o de
que (as deformagdes) seriam parte da solucao estrutural, que
permitiria a absorcao das cargas das pontes méveis.

Distintamente do espaco neutro cartesiano, no qual
volumetrias, planos, linhas e pontos sdo descritos por
coordenadas de posicdo, os elementos de modelagem
paramétrica ou algébrica podem ser descritos dentro de um
espaco vetorial. Vetores sdo objetos dotados de tamanho,
direcdo e sentido, mas nao necessitam ter um significado
estritamente geométrico.

A representacdo vetorial do espaco digital é o que
permite a representacdo de superficies flexiveis topolégicas,
ou a modelagem 3D por NURBS (Nonuniform Rational B-

Splines)'*. Uma spline é uma curva definida matematicamente

" http://pt.wikipedia.org/wiki/Spline#Defini.C3.A7.C3.A30 formal de

Splines polinomiais
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por dois ou mais pontos de controle. Os pontos sdao chamados
de nds. Quanto maior o numero de controladores, maior é o
“grau” de suavizacao das splines.

Para que splines também passassem a constituir planos
deformaveis como a superficie bicubica de Bernstein-Bézier,
foi necessario o desenvolvimento de muitas estruturas de
dados (data structures), as quais sdo notacdes operativas de
como reconstituir o objeto que representam. A estrutura de
dados faz parte das caracteristicas topolégicas de conexao
entre 0s componentes geométricos e paramétricos
interrelacionados para permitir esse tipo de representacdo. As
funcdes polinomiais u e v sdo as que permitem a relagéo entre
0 espago cartesiano e o paramétrico para definir a forma da

curva.

Os vinculos entre essas trés caracteristicas de tempo,
topologia e parametros combinam-se para estabelecer as
possibilidades virtuais de desenhar num espaco animado ao
invés de num estatico (Lynn, 1999: 25).

Para Lynn, a utilizacdo das splines sintetiza sua tese de
que estamos diante de uma maneira de conceber
espacialidades, por meio da computagdo gréafica, sem
precedentes na histéria. Por serem orientadas vetorialmente,
apesar de seus vértices de controle serem definidos num
espaco baseado em pontos cartesianos, “as splines ndo séao
definidas por pontos como uma linha, mas por um fluxo” (Lynn,
1999: 22).

Lynn reforga, ainda, o papel de Leibniz para a
determinagdo de toda uma base matematica (diferencial e
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Figuras 32 e 33: Vistas da
escultura em forma de peixe, em
Barcelona, Espanha — resultado da
primeira pesquisa de Ghery
integralmente realizada em meio
digital, com o software CATIA, que
potencializou o incremento de
complexidade em suas obras

subsequentes.
Fonte: foto Roberto R. Gambarato, 1998

integral) — fundamental a topologia e ao célculo — com a qual a

tecnologia da animagao computacional se desenvolveu.

Descartes (...) eliminou tempo e forca da equacdo
para calcular a posicdo precisa. Leibniz, por outro lado,
examinou componentes em seus campos de influéncia e
desenvolvendo um continuum temporal. Por reter o papel
estrutural criativo de tempo e forca, Leibniz determinou que
uma posicdo no espagco somente pode ser calculada
continuamente como um fluxo vetorial (Lynn, 1999:15).

Deve haver pouca duvida de que a visualizacdo
assistida por computador tem permitido que os arquitetos
explorem formas baseadas em calculo pela primeira vez
(Lynn, 1999: 16).

No espaco digital, o desenvolvimento de uma linguagem
matematica de movimento aplicada aos softwares foi
impulsionado pelo uso de superficies curvas nas industrias
automobilistica e aero-espacial, nas quais sdo a regra e nao
excessao (Kalay, 2004: 140). Frank Ghery (1929-) se
notabilizou pela ousadia formal desenvolvida por meio desses
softwares. Na realidade, o processo de desenvolvimento dos
projetos de Ghery também envolve croquis de baixissima
definicdo e manipulagdo de maquetes modeladas em papelao,
arame e outros materiais simples. O diferencial de Ghery é a
extrema complexidade dessas multiplas  curvaturas
escultéricas que, apesar de concebidas dentro de um processo
analdgico, apenas viabilizaram-se tectonicamente pela adogao
de meios digitais de representacdo: 0 escaneamento
tridimensional das maquetes e sua traducdo em meio digital
para que o desenho estrutural desse um suporte fabricavel as

superficies complexas.
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De fato, as obras de Ghery anteriores ao uso de
sotwares (com o intuito de viabilizar formas de crescente
complexidade) evidenciam a liberdade potencializada por este
uso. Dollens compara o método de Ghery ao de J. M. Jujol
(1879-1949), importante colaborador de Gaudi, pela
semelhanca no método de prefiguracao: maquetes feitas com
arames arqueados para sugerir superficies deformadas
(Dollens, 2002: 32).

As formas topoldgico-dinamicas, as que Lynn se refere,
assumem uma importancia privilegiada pelo uso do cddigo
digital, também ja podiam ser identificadas em obras
paradigmaticas da Arquitetura e da Arte em algumas correntes
das vanguardas modernas.

Frederick Kiesler (1890-1965) definia seus desenhos a
partir de estudos em modelos tridimensionais, pois lidava com
uma concepcdo de continuidade espacial por meio das
superficies construidas. Procedimento topologico que gera a
espacialidade por dobras suaves, cujo efeito determina

multiplas curvaturas numa unica superficie continua.

Figura 31: Kiesler e maquete de estudo para a Endless House.

Fonte: http://www.classic.archined.nl/news/9611/kiesler.htm

O que interessa a Topologia ndo € tanto a forma no
sentido topogréfico, mas sim as relacdes de operacao sobre a
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forma, suas transformagdées ou homeomorfismos™, que
permitem manter sua continuidade. Assim, esclarece Sperling
acerca do conceito de Topologia, apontando sua clara relacao

com o movimento:

Sendo a Topologia a geometria que considera 0s
objetos “constridos” por “material” elastico, qualquer
elemento geomeétrico é passivel de deformacao, deste modo,
ndo é objeto da Topologia o estudo das propriedades das
“figuras deformadas”, mas as propriedades geométricas que
se mantém inalteradas pela mudangca da forma (Sperling,
2003: 89).

O que caracteriza a Topologia como geometria nao-
euclidiana é sua operatividade maleavel “por transformacgdes
continuas que podem ser continuamente desfeitas”.
Contrapbe-se a Geometria Euclidiana por esta considerar
apenas transformacdes isométricas, ou rigidas, isto é, “que
preservam as distancias entre pontos” (Sperling, 2003: 125 e
135).

As conexdes entre componentes de uma figura e como
sao orientados entre si também sdo chamadas de sua
topologia. Para representar as propriedades topoldgicas e
permitir a manipulacdo das figuras, a linguagem digital requer
uma estrutura de dados mais complexa do que uma seqiéncia
de pontos geometricamente definidos. Essa estrutura de dados
permite que uma notacdo acompanhada de uma série de
regras (também chamadas de operadores) reconstitua o objeto
que representa. 250 anos separaram a descoberta da relacédo
numérica entre os componentes de um sélido poliedro por
Euler (1707-1783): F - A + V=2 (onde F é o numero de faces,

'®* De acordo com J. Scott Carter, por homeomorfismo, uma superficie
plana ao ser deformada preserva todas as suas caracteristicas topologicas,
alterando apenas suas caracteristicas topograficas (Sperling, 2003: 40).
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A é o numero de arestas e V o0 numero de vértices) e a
descoberta, por Bruce G. Baungart (1972), de como uma
estrutura de dados poderia ser capaz de descrever essas
relacbes explicitamente (sem ambiglidades) para sua
utilizacao digital (Kalay, 2004: 137-8).

Modelagem x Perspectiva — Em computagdo grafica
ha uma distincao entre visualizacao e modelagem. A evolugcao
dos métodos de visualizagao promoveu um grande e sedutor
impacto cultural. Isto devido ao apelo das renderizacdes, cada
vez mais realistas, por exemplo: as imagens geradas por
softwares de representacao tridimensional, através do método
de ray-tracing, permite maior precisdo e acuidade da imagem
em fungéo do nivel de reiteracao da equacao que determina a
reflexao da luz; assim como ao das animagoes graficas muito

utilizadas na producao de efeitos especiais cinematograficos.

No entanto, todas essas tentativas de representacédo
de objetos tridimensionais em uma superficie plana ainda
estdo baseadas na concepc¢do bidimensional, pensada e
estudada com plantas, cortes e elevacao (Pratini, 1999: 29).

Pratini também esclarece que a representacio
tridimensional (3D) na tela plana € atribuida uma
dimensionalidade intermediaria, dita 2%2D. Os objetos
tridimensionais sao descritos por fungdes algébricas e
parametros numéricos, em geral, com base de dados a partir
de coordenadas X, Y, Z. Fundamentalmente, o que
poderiamos chamar de espaco virtual, no qual esses objetos
sao criados, ndo deixa de possuir uma base cartesiana e uma
geometria descritiva euclidiana. Ou seja, trata-se da mesma
estrutura matematica abstrata da representacdo espacial que
permitiu o desenvolvimento analdégico da perspectiva

geométrica no Renascimento, ou mesmo, o das projecdes
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planas que dao suporte ao raciocinio arquiteténico, ao menos,
desde Vitruvio.

O que ha de novo entdao? Em que medida desenhar
com o computador é diferente de desenhar analogicamente
com lapis e papel? E, se ha, que diferenga isso faz para o
desenvolvimento de maneiras contemporaneas de representar
e lidar com movimentos arquitetonicamente?

De Kerckhove afirma que a realidade virtual que
estamos criando hoje é bem diferente daquela desenvolvida no
Barroco com o aparato perspectivo. Para ele os “mundos
virtuais” tridimensionais ndo funcionam como a perspectiva.
Estariamos passando do ponto de vista (point of view) para um
ponto de ser (point of being), ou ponto de existéncia, no qual a
tonica passa do sentido espacial para o temporal. A fixacdo
visual do ponto de vista é correspondente a tecnologia do
televisor ou do telefone fixo. A desfixacdo do ponto de ser é
correspondente ao telefone celular e a internet, por exemplo,
nos quais o que interessa € a instantaneidade — o agora em
qualquer lugar: o just in time. Assim como a ténica do sentido
visual passa, também, para uma tdnica multi-sensorial

expandida — uma tangibilidade a distancia.

Perspectiva é a tradugéo do toque em visdo; € o “vocé
pode ver isso mas ndo pode toca-lo”. 3D néo é, em absoluto,
perspectiva. 3D é tatil; é a transcricdo da visgo pelo tato. N6s
estamos mudando (e estamos aqui apenas no inicio) de um
meétodo perceptivo para outro, completamente diferente; isso
causa uma mudanga de um dominio visual para um tatil.
Hoje, ndo € por acaso que, com a virtualizagdo de
modalidades sensdrias, o interesse esteja se voltando a
analise dos sensos desenvolvidos durante o periodo barroco
(De Kerckhove apud Barzon, 2003: 53-4).
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A opinido de De Kerckhove parece contradizer a de
Pratini, porém quando nos colocamos em lugar de quem lida
com a construcéo de objetos arquitetbnicos no espaco virtual,
isso passa a fazer maior sentido. A técnica de desenhar em
perspectiva envolve, fundamentalmente: a) uma acdo de
construir a visualizagdo tridimensional num campo
bidimensional através da geometria; b) nesta acdo a
concepcao da espacialidade é dada a priori, ou seja, deve vir
antes para permitir a construgdo da imagem'®; ¢) ha uma
focalizacdo da atencado no processo grafico geométrico que
garanta a coeréncia da imagem. Ja na modelagem 3D ocorre
que: a) a geracdao da imagem perspectiva é automatica,
calculada pela maquina e, em microcomputadores de certo
porte, € também instantdnea; b) a visualizacdo pode se dar a
todo instante do processo de concepc¢do da espacialidade; c)
ha uma focalizacdo da atencdo na construcdo da forma
espacial, que a torna possivelmente mais dindmica (e tatil — no
sentido de uma manipulacdo do modelo tridimensional) ao
invés de condicionada ao ponto de vista estatico.

De fato, quantitativamente, tem-se com o modelo
eletrdnico n-perspectivas possiveis simultaneamente. Dentre
elas, as que sequencialmente formam animagbes gréficas, ao
passo que com o0 método analdgico temos apenas uma
perspectiva. Contudo, o tempo de execucdo de tarefas
manuais ou digitais para se produzirem os dois tipos de
desenho (considerando-se uma equivaléncia entre os objetos
projetados e um desenhista habilitado nos dois processos)
pode ser, em muitos casos, idéntico — o que demonstra um

claro aspecto vantajoso do método eletrbnico. Ja,

'® Uma excecéo pode ser considerada em caso de se desenhar diretamente
em perspectiva enquanto se concebe a espacialidade; a visualizagéo torna-
se continua pelo imediatismo do gesto em relagdo a concepgao. Isso é
comum para quem tem habilidade com a técnica, principalmente se ela é
incorporada como método de croquis.
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qualitativamente, temos que a estruturacdo analégica do
espago perspectivo representada pelas lineamenta perde sua
forca. Apesar de manter-se o condicionamento cartesiano ao
espaco digital, a liberdade de manipulacdo das formas em
relagdo ao tempo de afericdo visual € significativamente
distinta. O processo de alteragdo das idéias formalizadas em
projeto também € potencializado em favor de uma
multiplicidade de alternativas — o0 que, ao menos
hipoteticamente, deveria dinamizar a concepcao em favor de
uma realimentacdo amplificada do imaginario criativo. No meio
digital, o tempo passaria, entdo, a ser mais efetivo como
elemento requalificador do espaco.

As relacées de movimento no espaco digital revelam-se
como um meio de indagacao sobre a forma. Coronel e Muioz
afirmam que ocorre uma mudancga conceitual ao operar num
sistema de modelagem 3D: “por mais que falemos em
desenhar, entendemos que possua caracteristicas
diferenciadas j& que, mesmo ainda compartilhando
caracteristicas do desenho classico, tem também muito de
construir’ (Coronel e Mufnoz, 2006: 434). Essa mudanga
conceitual também implica, segundo o0s autores, uma
ampliagdo do conhecimento sobre a forma por aumentar e
superar a capacidade representacional, que havia sem 0 uso
do meio digital.

Teixeira questiona a relacao entre raciocinio analégico e
0S meios que operam em baixa definicdo e entre raciocinio
digital e os meios que operam em alta definicdo: a) em fases
iniciais de elaboracado (impulso), a imprecisdo dos croquis
estimula a complementaridade de um olhar interpretativo para
nutrir o desenvolvimento do processo pois, um unico desenho
€ incapaz de representar toda a complexidade e dinamismo do

fluxo do pensamento e, b) nessas fases, um raciocinio
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espacial que esta operando em baixa definicdo, necessita de
um meio que também opere em baixa definicdo para
representar as sucessivas transformagbes do fluxo do
pensamento.

Na modelagem computacional, o desafio & superar o
conflito entre a alta definicio da linguagem digital e os
necessarios momentos de pensar em baixa definicdo. A
construtividade, apontada por Coronel e Mufoz como
contraposta a uma idéia de desenho, estd na base desse
conflito. Porém, a dindmica da construtividade talvez possa ser
um indicio de aproximacgado com a dindmica do pensamento. E,
talvez ainda, possa ser a condicionante diferencial do modo de
desenhar digital em relacdo as condicionantes dos métodos
analégicos. Os dois modos fundamentais da representacao
analégica do espaco, o do desenho (representacéao por linhas
no espaco bidimensional) e o da maquete (representacéo por
planos e volumes no espaco tridimensional), s&o
potencialmente unificados no espaco digital. Equivalem-se aos
modelos de wire frame, aos de superficies e aos de sélidos.
Estes ultimos correspondem as modelagens CSG
(Constructed  Solid  Geometry) e B-rep  (Boundary
Representation), que é a usada na arquitetura e na engenharia
mecanica de objetos com superficies curvas (Kalay, 2004:
143).

Segundo Kalay, A modelagem gréafica digital é
suportada por cinco categorias de operadores ou operacées,
que se complementam na estrutura de dados do objeto
representado, quais sejam:

1- Operadores de Topologia: constroem e manipulam a
topologia das formas-objeto, sua estrutura de conectividade

entre vértices, arestas e faces;
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2- Operadores Geomeétricos: modificam a geometria
dos objetos, formando entidades visiveis como paredes,
portas, colunas, etc. Os operadores paramétricos de geometria
permitem a modificacdo de algumas dimensdes sem interferir
em outras;

3- Operadores de Transformacdo: mudam a escala, a
translacédo e a rotacéo do objeto no espaco;

4- Operadores  Booleanos:  combinam  objetos
existentes por unido, intersecdo e diferenca, interferindo na
topologia e na geometria dos objetos e tornando-os mais
complexos;

5- Operadores de Montagem: combinam grupos de
objetos para que possam ser tratados como uma entidade.
Uteis para maquinas e dispositivos que ndo podem ser
descritos por uma unica forma-objeto.

Estas operacbes correspondem as operagbes mentais
implicitas em qualquer processo de criacdo, nas quais as
linguagens digitais buscam subsidios para aprimorar seu
desempenho. Sao implicitas pois, mentalmente, elas se
fundem e surgem como naturais, muitas vezes,
inconscientemente.  Comparativamente, vejamos algumas
categorias de operatividade fundamentadas por lakov
Chernikhov (1889-1951), um dos maiores mestres da
representacdo grafica em perspectiva da vanguarda
construtivista, que procurou sistematizar e trazer a consciéncia
0s raciocinios implicitos a seu método de composicao.

Sprague identifica 11 leis de sintaxe construtivista
presentes em Chernikhov, dentre as quais, ao menos duas
revelam nitidas aproximacées com questdes de movimento
(Sprague e Strigalev, 1990: 37):

N° 4- Os elementos, unindo-se num novo todo, formam

uma construcdo quando eles tomam raizes um do outro,
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encaixam-se um no outro, interpenetram-se conjuntamente,
entrelacam-se etc; isto é, quando manifestam participacao
ativa no movimento de unificacao;

N° 5- Cada unificacdo construtiva € uma totalidade de
momentos percussivos (de forca) em fases distintas de um
desenvolvimento integral de impressao.

Chernikhov relata, em sua didatica, varias formas de
unidao e montagem entre elementos construtivos. E, quando
suplementam-se pela dindmica em sua associag¢ao, produzem
combinacdes complexas, capazes de provocar efeitos
psicologicos. Desta forma, vai classificando-os conforme uma
hierarquia de complexidade e de forga construtiva necessaria
para produzir determinados efeitos (SAP-EESC-USP, 1988:
12-4). Sua classificacdo contempla quatro niveis de forca:

1- Forca despendida no processo de juncao:

-nivel mais baixo: acoplagem;
-segundo nivel: penetracao;
-terceiro nivel: embragamento e rosqueamento;

2- Forca como acao do peso:

-observagao da relacdo do peso de uma parte com o
todo;

3- Forca de influéncia:

-quanto mais longamente a impressao permanece
na consciéncia, maior € sua forca de influéncia;

4- Forga dinamica:

-a dinamica, manifesta-se como movimento numa
estrutura de composicao representada pela subita e
poderosa unido advinda de um fenémeno complexo.
E promove a forma mais alta de sensacao
emocional.

Apesar de sua classificagéo se basear em critérios tanto

mecanicos quanto perceptivos, Chernikhov permite-nos aferir
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Figuras 38 e 39: Perspectivas de
Sant’Elia e Chernikhov,
respectivamente. Sant’Elia inclina
paredes provocando o efeito de
vertigem em altura, mas ndo utiliza
o ponto de fuga em altura,

como na ilustracao de Chernikhov
Fontes: Kwinter, 2001: 84 e AD vol59 no7-
8 1989: 51

Figuras 40 e 41: Perspectivas de
Chernikhov

Fonte: AD vol53 5-6 1983: capa e contra-

capa

que o efeito de movimento constitui, para ele, o desafio
maximo a se obter como resultado de uma composicao
arquiteténica. Esse resultado se avalia pelo grau de
complexidade necessario para agir sobre a percepcao,
“desconcertando subtamente” quem observa uma composicao.
Depreende-se dai que ele parece buscar uma espécie de
ponto de mutacao perceptivo, no qual a unidade do movimento
toma o lugar da somatdria das unidades individuais dos

elementos compositivos.

Figuras 34, 35, 36 e 37 : ilustragbes de Chernikhov
Fonte: SAP-EESC-USP, 1988: 12.

Diferente de Mendelsohn, suas formas nunca sao
Unicas e plasticas no sentido de resultarem de uma forca que
transforma a matéria. Ao contrario, advém de uma
conectividade mecanica, a partir de pecas que se reconfiguram
mediante o tipo de juncdo e tensdo a que sao submetidas.
Apesar disso, aproxima-se da exploragdo da visdo distorcida
do expressionismo. Chernikhov também avanga na
radicalidade perante outro mestre do desenho em perspectiva
da vanguarda futurista: Antonio Sant’Elia (1888-1916). Achata
o horizonte ao rés-do-chao; aproxima sempre o observador
para promover o envolvimento deste ante elementos
suspensos e balangcos monumentais opressores, que avangcam
sobre o primeiro plano, e promove a dramatizacdo das linhas
de fuga muito obliquas, algumas vezes, adotando a complexa
técnica do ponto de fuga em altura'”.

7 Além dos fatores expostos acima, tanto em Chernikhov, como em
Sant’Elia e mesmo em Mendelsohn, a técnica de fazer coincidir o horizonte
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A operatividade do desenho anal6gico indaga o espaco
pelo movimento continuo do gesto (temporalidade fisica),
exigindo uma recomposicdo defasada do tempo mental. Fixa
pontos de vista e os sobrepde. A operatividade do desenho
digital pode ser vista, entdo, como indagadora do tempo pelo
movimento de construtividade espacial (temporalidade mental
representada intra-maquina), exigindo um imediatismo da
relagdo entre linguagem grafica e pensamento. Recria uma
continuidade para além da multiplicidade dos pontos de vista.

Peter Eisenman (1932-), em entrevista a Luca Garofalo,
postula que a arquitetura deve ser capaz de questionar duas
coisas a que tradicionalmente se presta: sua maneira de
expressar significado e sua maneira de resolver problemas
funcionais, tanto a funcdo social quanto seus modos de
legitimagao. Esta nova maneira, Eisenman a define como pds-
critica. Reporta-se a arquitetura critica de Giovanni Battista
Piranesi (1720-1778), de forma a nao buscar apenas uma
analogia visual com a obra gréfica deste pioneiro arquiteto,
mas uma analogia com o método critico de conceber sua
arquitetura: Piranesi usa a perspectiva e Eisenman usa a
computacao grafica (Garofalo, 1999: 11).

Para Garofalo, enquanto Piranesi maneja a perspectiva
(quebrando sua continuidade) para recriar movimento por meio
de imagens estaticas, Eisenman o faz por meio de um sistema
dindmico. Esse sistema de uso dos recursos digitais implica
num método de montagem (assembly), na verdade, uma

do observador ao rés-do-chdo, permite ao desenhista agilizar o desenho:
1°) pode-se conciliar (sobrepor) o traco que representa o plano de quadro,
em planta, com o préprio horizonte, em vista, economizando-se muitas
linhas de transferéncia; 2° economiza-se também, em alguns casos
(conforme a complexidade do projeto), até algo préoximo a 50% das linhas
de fuga, que seriam necessarias para determinar o que se vé abaixo da
linha do horizonte.
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Figuras 42, 43 e 44: Carcere Xl, de
Piranesi e atrio principal do Centro

Aronoff, de Eisenman
Fontes: Ficacci, 2001: 44 e
http://www.bluffton.edu/~sullivanm/eisenma




Figura 45: Diagrama digital de
sobreposicao do projeto do

Centro Aronoff, de Eisenman
Fonte: Eisenman, 1999: 81.

linguagem de montagem e remontagem'® que pressupde
operacdes de sobreposicdo, reinterpretacdo da memoria;
intersegdes intermindveis, deslocamentos etc. Tudo, ao final,
conduzindo para uma apreensao do movimento implicito pela
fragmentacao dos elementos formais, porém, resultando numa
espacialidade fluida, ainda que marcada pela descontinuidade.

Curiosamente, o termo linguagem de montagem ou
assembly também se refere a uma notacdo legivel por
humanos para o codigo de maquina que uma arquitetura de
computador especifica usa. A linguagem de maquina, que é
um mero padrdo de bits, torna-se legivel pela substituicao dos
valores em bruto por simbolos chamados mnemdonicos. Ou
seja, € uma forma de faciltar a memorizacdo de um
programador ao manipular a linguagem de maquina.

Eisenman reinterpreta o0 método de montagem
fragmentaria de Piranesi, como também foi entendido por
Sergei Eisenstein (1898-1948) em sua leitura da obra do
artista e arquiteto veneziano do século XVIII, em 1946, num
artigo intitulado Piranesi ou a fluidez das formas'®.

Para Eisenstein, a técnica compositiva de Piranesi é
“construida sobre o movimento e a variacdo dos
contravolumes”. Através de uma técnica de andlise chamada
“explosdao” ou “transfiguracdo extatica” (extatica, relativo a
éxtase — ek-stasis — saida de si. Nao confundir com estatica),
derivada da idéia de montagem trabalhada em sua teoria
filmica, Eisenstein forga as obras analisadas a converterem-se
em enquadramentos de uma frase cinematografica (Tafuri,
1984: 89-90).

'® O termo remontagem é aqui proposto por melhor exprimir a reincidéncia
de operagdes sucessivas.
' Titulo original: Piranesi, ili tekucest’ form, 1946-1947 (Tafuri, 1984: 99).
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A organicidade na dindmica: parte desta tensdo para

pedir a “montagem intelectual” que atraia o espectador, para
fazé-lo participar no processo dinamico da construgdo da
imagem (Tafuri, 1984: 96).
O acréscimo de primeiros planos em versdes
sucessivas de Carceri, aumentando a fuga em perspectiva ndo
rigorosa, tanto adiante, quanto avancando sobre o espectador,
possui dois papéis segundo Eisenstein. O primeiro ordinario
contempla a ilusdo espacial da profundidade e o segundo,
“muito original” é sua descontinuidade e seu proceder “a
saltos”, sem haver em toda a série uma visdo em perspectiva
sem interrupgdes (Eisenstein, in Tafuri, 1984: 118).

Por meio de um sistema grafico comparativo, Eisenstein
— acostumado a producéao de efeitos perspécticos de ilusao de
otica na composicao de cenarios filmicos — ilustra sua leitura
do efeito produzido pela percepgcdo da obra de Piranesi em
oposicao a do artista japonés losa Buson (1716-1783). A cor
azul, no gréfico que reeditamos a seguir, representa o efeito-
Piranesi e a vermelha o efeito-Kakemono (conforme a
denominacgéo da técnica japonesa):

Por meio de uma quantidade de operacdes que torna o
seu resultado estético extremamente complexo, Eisenman
chega a um nivel de complexidade que exige o meio
computacional como mediador para se viabilizar
operacionalmente. Segundo Garofalo, é no projeto do Centro
de Artes Aronoff que Eisenman originalmente atinge a maior
fluidez de movimento espacial, que é resultante deste método
por causa do uso do computador.

Esse processo é ainda mais artistico no Columbus
Center, enquanto que o uso do computador torna o Aronoff

Center um sistema fluido em movimento. Eisenman modela o
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Figura 46: o objeto AB e a linha
gracejada representam o ponto de
vista de uma perspectiva real
definida por uma imagem hipotética
A,B;. Neste ponto Piranesi iria
representar a imagen numa
dimensao A;C e Buson na dimenséo
A;D. Assim, as dimensdes A,C’ e
A3;D’ representam os “saltos”
respectivos a ambos os efeitos. O de
Piranesi: uma quebra com acrescimo
de profundidade ilusdria; e o de
Buson: um avancgo para cima no

plano de quadro Fonte: grafico Roberto R.
Gambarato, a partir de Eisenstein, in Tafuri,
1984: 120-1.

z A A
Figura 47: Acrescentamos ao
diagrama original de Eisenstein uma
dimenséao perspéctica tornando,
assim, o ponto PF na representagéo
de um ponto de fuga, que se desloca
qguando o quadro de altura A,C
“destorce” a perspectiva que seria
normalmente esperada na posi¢ao

A1, no caso do efeito-Piranesi
Fonte: grafico Roberto R. Gambarato

N ¥
Figura 48: O estudo de perspectiva,
complementar a leitura de
Eisenstein, demonstra que o efeito-
Piranesi acarreta uma distor¢ao da
distancia real (representadas pelas
dimensdes D; e D, no diagrama
acima) entre os objetos da cena. O
que acaba provocando um
aprofundamento da imagem através
de uma sutil quebra de continuidade
perspéctica entre seus sucesivos

planos.
Fonte: graficos Roberto R. Gambarato



Figura 49: Imagens dos VUsers

de Y. Kalay
Fonte: Kalay, 2004: 383.

espaco e duplica a imagem de objetos, 0s quais se
dissolvem como o0s elementos fisicos da representacdo
(Garofalo, 1999: 114).

A arquitetura de Eisenman reflete um raciocinio
analégico de movimento processual, porém sem o recurso da
linguagem digital, a intengdo conceitual ndo se efetivaria
sensorialmente da mesma forma, mesmo continuando a
representar simbdlica e esteticamente o movimento.

O movimento do desenhar ao construir, por meio da
linguagem digital, sugere uma mudancga implicita no modo de
colocar o problema arquitetbnico, a qual é associada uma
explicitacdo dos movimentos inerentes ao raciocinio formal.
Porém, operar comandos e utilizar linguagens graficas digitais
nao leva, necessariamente, a producdo de arquiteturas de
movimento. Contudo, os meios digitais carregam um potencial
de representacdo de movimento acrescido em relacao aos
meios nao-digitais.

O dominio do cédigo digital deve pressupor uma
interacdo dindmica com o meio digital. A confluéncia desse
dominio do cédigo aliado ao desenvolvimento das interfaces
deve promover uma consequente dinamizacao das formas, na
medida em que elas (as formas dinamicas) também exigem
maior capacidade de processamento para serem
representadas. O numero de operacdes para gera-las e a
complexidade do aparato informatico que lhes da estrutura é
nitidamente superior ao que se exige para operar com
geometrias primitivas.

Esta crescente complexidade também diz respeito a
representacado (explicitacdo pelo meio digital) do movimento
mais importante de todos 0s movimentos, que pode ser
potencializado na medida em se tenha maior consciéncia dele:
o movimento do pensamento. A abordagem mais complexa e
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radical da simulacdo de respostas humanas ao ambiente
construido, proposta por Kalay, baseou-se na insercdo de
usuarios virtuais (Virtual Users , ou VUsers) dentro de edificios
modelados em CAD. Trata-se de uma pesquisa multi-
disciplinar que visa a modelagem de sistemas de vida
biologicos por meio de uma variedade de técnicas de
programacao como algoritmos genéticos, sistemas de regras-
base (rule-based systems) e redes neurais. Os usuarios
virtuais, com suas diversas “personalidades”, habilidades e
desabilidades fisicas, sao representados como modelos
humanos 3D autdmatos. Sdo capazes de “responder” aos
estimulos ambientais parametrizados tanto nos aspectos de
dimensdes espaciais, quanto nos de conforto ambiental. Por
exemplo, um usuario virtual agorafébico, enquanto caminha de
um ponto A para um ponto B, pode procurar rotas pelo espaco
de menor exposicdo se estiver diante de um grande espaco
aberto (Kalay, 2004: 382).

Os VUsers de Kalay representam um avang¢o para
potencializar a representacdo do corpo humano, no espaco
digital, em igualdade com a arquitetura. Torna o espaco digital
mais préximo da sua equivaléncia ao espaco fisico do que o
representado sobre papel ou com maquetes em meios
analdgicos.

As abordagens estéticas sdo as mais dificeis de traduzir
computacionalmente. Dividem-se entre métodos prescritivos e
descritivos. Os prescritivos, ou aprioristicos, se baseiam em
regras pré-definidas e podem representar sistemas formais
desenvolvidos por arquitetos como uma gramatica nao-verbal.
Por exemplo, o programa Flondrian, criado por Gero e Schinier
na Universidade de Sydney em 1997, mescla as gramaticas
formais de Piet Mondrian (1872-1944) e Frank Lloyd Wright
(1867-1959) para recriar padrdes de composicdo mondrianicos
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Figuras 51, 52,53,54,55 e 56:
Computational fluid diynamic (CFD)
simulagé@o do padrao de ventos de
verdo envolta de edificios altos em

Hong Kong; SAP2000 programa que
produz mapas de tensdo codificado
em cores mostrando como o edifico
corresponde a terremotos e agdes

de ventos; e Teatro Odeon: a)
propagac¢ao do som por ray-tracing,
b) mapa de absor¢éo, ¢) mapa de

revestimentos refletores.
Fonte: Kalay, 2004: 314-6.

e de desenhos de janelas no estilo de Frank Lloyd Wright por
meio de algoritmos genéticos.

el L ==
| — ! l‘k =E L e

Figura 50: Seqliéncia de transformacao do programa Flondrian
Fonte: Kalay, 2004: 285.

Outras avaliacbes (quantificaveis ou ndo) também sao
importantes para a simulagdo dindmica em programas ja
largamente utilizados na indastria da construgdo. E,
certamente, podem assumir uma crescente relevancia no
processo de design, em geral, por meio de mock ups
(protétipos digitais usados para simular testes sem modelos
fisicos). Estamos falando dos programas que simulam agdes
de forgas sismicas, térmicas, acusticas e fluido-dindmicas
(ventos, trafego, etc.).

Blase Pascal (1623 - 1662), criador da geometria do
acaso®’, diferenciou a mente matematica (spirit de géométrie)
da mente perceptiva (spirit de finesse). A Inteligéncia Artificial
(l.A.) é claramente resultante do spirit de géométrie, porém
busca ir ao encontro de traduzir o spirit de finesse. Enquanto
esse momento ndo chega, sua capacidade de processamento

infinitamente superior a mente perceptiva colabora com a

2 Aleae Geometria, foi como denominou suas descobertas sobre o célculo
de probabilidades. Pascal também foi responsavel pelo estudo da area de
cicldides, curvas descritas por um ponto que rola sem deslizar por uma
reta, que abriu caminho para a descoberta do calculo integral por Leibniz
(1646 - 1716)e Newton (1642 - 1727). www.mundodosfilosofos.com.br/
Pascal/htm.
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potencializagdo da criatividade pela interacdo mente-maquina
que pode proporcionar. Alterantivas mdultiplas e mais
complexas surgem dessa interagdo agil, que representa o
movimento transformacional do pensamento. Mas a
exploragdo de desenhos dindmicos para a Arquitetura
depende do que a LA. ndo pode imitar: “a capacidade da
mente perceptiva de fazer analogias e criar metaforas”
(Epstein, 1986: 67). Um desenho de movimento sempre sera
fruto de um designio e de uma interpretacao que lhe confiram
significado.

Para lIsaac Epstein, as nogdes de memdria e de
programa elaboradas pelo advento dos computadores, e
aliadas a nocao de programacdo genética da biologia
molecular, revelam o papel da informagéo na organizacao dos
seres vivos e de quaisquer outros aparatos cibernéticos. Dar
forma, como sinénimo de informacgao, parece deslocar o foco
grafico do desenho (projeto) para um foco algoritmico
(codificacao algébrica). A evolucao dos meios digitais permitiu
um avango da representacdo visionaria de novas realidades
mas, como bem coloca Eisenman: “hoje, ndo estamos tanto
buscando por respostas como por aprender a fazer as
perguntas certas” (Barzon, 2003: 37):

Pesquisadores em  varias disciplinas  estao
desenvolvendo algoritmos que dialogam com novos
conceitos de espaco-tempo. (...) Igualmente, movimento,
digo da estatica a mecénica dos fluidos, deve ainda constituir
uma mudanga em nosso Ssistema perspectivo. As novas
complexidades sempre existiram reprimidas dentro de
convengcbes pré-existentes. Ao mesmo tempo, as
potencialidades presentes providas pelo computador
também, simultaneamente, reprimem e escondem outras

possibilidades operativas. Torna-se nossa tarefa como
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arquitetos, construir novas ferramentas e novos algoritmos
capazes de produzir os complexos ambientes necessarios a

nossa condicdo presente (Barzon, 2003: 37).

A prépria palavra programa, empregada até hoje no
vocabulario dos arquitetos, principalmente a partir do auge das
idéias funcionalistas, nunca representou um incremento tao
vinculado a configuragéo e a exploracao formal da Arquitetura.
Ao contrario, o jargao funcionalista sempre se opds ao
formalista. A programagao de algoritmos, como maneira de
exploracédo da forma e da configuracao do espaco, tira de foco
o desejo em relacédo a aparéncia e o transpde ao processo de
geracao do objeto arquitetbnico. A aparéncia é morfica, o
processo € meta-morfico.

Metamorfogénese — sob a insignia de processo
generativo ou generative design, muitos métodos tém sido
desenvolvidos como auxiliadores da tarefa humana de
raciocinar e conceber espacos. Métodos heuristicos, neurais,
evolucionarios, genéticos, indutivos etc.

Bill Hillier desenvolve a nocédo de que a “passagem do
espaco para a configuracdo do espaco” equivale a “passagem
do visivel para o inteligivel” (Hillier, 1996: 26). Ou seja, 0
espaco “em si” € uma abstracdo cartesiana que apenas
“parece natural’”, em fungdo do nosso condicionamento ao
dominio de um cédigo de representacdo. J4 o espaco “como
configuracao” é estruturado em algum tipo de processo que lhe
confere significado a partir da morfologia. Para Hillier, o
designer é um pensador configuracional, que se move das
solucdes passadas para as futuras possibilidades. O problema
levantado por Hillier, entre a visualidade e a configuracdo, nos
parece estar no cerne do papel atribuido aos insipientes meios
digitais de representacdo. Como nos foi apontado pelo Prof. L.
A. Jorge, a Arquitetura € uma das poucas instancias do
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conhecimento em que a etapa da pré-figuragcdo, em muitos

casos, se sobrepde em importancia a sua realizacdo material:

A Arquitetura é pensada na pré-figuragao, tem nesta
etapa a génese de seus conceitos e a totalidade de seu
problema — ela quase se realiza como fenémeno epistémico
— mantém com a representacdo uma relacao e um vinculo
que atravessa diversos graus de significado: da imagem a
figura, do retrato a estrutura, do conceito a sua
construtibilidade, etc. Isto é, ela é texto profundo, estrutura
transitiva que liga e relaciona fundamentos que a antecedem

as imagens que a sucedent’'.

Informar como dar forma, e tornar figura como
configurar, sdo atributos de um processo de conhecimento
investigativo sobre o espaco e abrem campo para que seu
desenvolvimento se amplie por meio das tecnologias digitais. A
solucdo do desenho ¢é dita criativa quando demonstra
caracteristicas nunca vistas. Mas, uma definicdo mais
especifica para a criatividade é dada por solugcdées que sejam
resultado de processos em que, nem as fontes de
conhecimento, nem as estratégias de solucao sao conhecidas
previamente. Assim, nos processos criativos, as solugdes
“‘emergem” enquanto o processo se desdobra (Kalay, 2004:
281). Mas o fundamental, na analogia entre o desenho
generativo e esses processos imprevisiveis, é que ela busca
na computacdo uma adequacdo qualitativa — ndo apenas
otimizacao do tempo e profusdo de solu¢cdes por meio dos
processos computacionais.

Um potencial de proliferacao de formas foi explorado por
Celestino Soddu, diretor do Generative Design Lab da

2" Comentario do Prof. Luis A. Jorge em sessdo de orientacdo realizada em
09/08/2006.
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Figura 57 e 58: Cadeiras e
edificios de Celestino Soddu
gerados pelos softwares
Argenia e Basilica

Fonte:
http://www.celestinosoddu.com/




Universidade Politécnica de Mildo, por meio de softwares por
ele desenvolvidos, como o Argenia para Desenho Industrial e 0
Basilica para Arquitetura.

Para Soddu, o designer nao deve escolher formas, mas
operar transformacdes ao elaborar o que seria um metaprojeto
ou metadesign (Soddu, 1993 e 2000). Ou seja, o desenho
passa a ter uma conotagdao metalinglistica ao assumir o posto
de designio processual ao invés de definidor de um resultado
formal.

Makoto  Watanabe propde que o0s métodos
computacionais de desenho sejam indutivos (induction design)
no sentido de que nao busquem apenas por formas inusitadas,
mas que fagam o computador pensar como uma real extensao
do cérebro para resolver as “condicées de desenho” impostas.
Na realidade o design indutivo comporta o uso de varios tipos
de programacao dinamica, como redes neurais, algoritmos
genéticos e matematica fractal. Tanto para Soddu quanto para
Watanabe, a utilizacdo da Teoria do Caos, associada aos
sistemas dinamicos e aos fractais, ndo implica a criacao de
formas como a do atrator de Lorenz, mas em como a
matematica dos fractais pode se incorporar a logica da
programacao e contribuir com o surgimento do desenho.

No projeto para a Sun-God City de 1994, a primeira de
suas Induction Cities, um programa de computador foi criado
para dar solugdo espacial a maxima exposi¢cao ao sol pelas
unidades habitacionais. As unidades foram consideradas como
cubos uniformes, e o resultado foi um arranjo de grande

porosidade.
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Figura 59: Variagdes para Sun-God City de M. Watanabe
Fonte: Watanabe, 2002: 24.

Mas é no projeto da Estacdo de Metré lidabashi, com o
qual o autor considera ter produzido a primeira arquitetura
“gerada” por computador. Por meio dos programas Web-
Frame e Wing, um para automatizar a distribuicdo espacial e o
outro para a geragdo estrutural, que passaram por uma
sucessao de versdes falhas, aplica seu conceito de bio-
minimalismo: um minimalismo de otimizacdo que nao produz
uniformidade simplificada, mas uma eficiéncia no uso de
materiais robustos onde as forcas sao fortes e finos onde sao
fracas. Contrapbée uma resolugdo dinamica da estrutura a
solugao estatica. As formas estruturais tubulares da Estacao
vao se agrupando, se derivando e se curvando sem a
conotacao convencional de pilares e vigas.

Assim como Soddu, Watanabe preconiza a distincao
entre forma e sistema para o redirecionamento do trabalho do
designer. Um “desenhar sem as maos” em que o designer tem
duas oportunidades de intervir: a primeira é na criacdo do
programa; a segunda, na definigho das condicionantes
(Watanabe, 2002: 68). Mas, distintamente, em relacdo as
profusbes formalistas de Soddu, ele busca uma analogia
organica processual que, de certa forma, reabilita o binémio
forma-fungédo por outros meios. Nao é desprezivel o fato de
Dollens, na introducéo de seu livro De lo digital a lo analdgico,
ressaltar tanto a equivaléncia da “morfogénese de Louis H.
Sullivan” (2002: 13) (proponente do famoso aforismo que se
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Figura 60, 61 e 62: Comparacao
entre esquemas estruturais
convencionais e de bio-minimalismo.
E esquema computacional de redes
biomorfas para suporte da
iluminagcédo da Estacao lidabashi,

mais pormenor da obra executada
Fonte: Watanabe, 2002: 24,33 e 41.

Figuras 63 e 64: Asa do sistema de
ventilacdo da Estagcéo e pormenor

da obra executada
Fonte: Watanabe, 2002: capa e 64-5.



tornou uma bandeira para os funcionalistas®) em relacdo a
“geometria em movimento dos computadores e dos softwares”
(2002: 21-2).

Forma, Sistema e Linguagem — Podemos relacionar a
distincao entre forma e sistema a distingdo entre classe e
sistema quando interpretamos a estrutura arquiteténica. A
nocao de Classe como conexao entre elementos l6gicos que
podem se relacionar mediante uma ordem pré-estabelecida e
sistema como possibilidades imprevistas de relacéo, nao pré-
determinadas. Quase sempre nos referimos ao conceito de
estrutura como sistema estrutural, sendo que, na verdade, a
estrutura convencional trabalha com a conexao entre as partes
dentro de uma certa ordem. Ou seja, a estrutura arquitetébnica
opera com relacbes de classe. Os desenhos generativos como
o bio-minimalismo de Watanabe visam a superagdo das
distingbes relatadas acima, e buscam promover uma
integracdo entre forma e estrutura de maneira fluida e
integrada.

Herman Hertzberger defende o que seria um significado
original de estrutura (dentro da concepcdo filoséfica
estruturalista representada, principalmente, por Lévi-Strauss e
Noam Chomsky, e fundamentados na linglistica de Saussure),
no qual, as inter-relacdes sao estabelecidas como regras, mas
deixam espaco para uma liberdade interpretativa, ainda que
delimitadas pelas regras (1999: 92). Compara, assim, a
estrutura da linguagem arquitetbnica com a estrutura da
linguistica, para a qual a lingua é uma estrutura por

exceléncia, que contém a possibilidade de expressar tudo o

2 «A forma segue a funcédo”, foi a maxima de Sullivan (1856-1924) & qual
se complementou a de Mies van der Rohe (1886-1969): “menos € mais”,
que abriu as portas conceituais do minimalismo, tornando-se ambas
grandes regras de ouro da arquitetura moderna. Acrescente-se ai a
influéncia de Corbusier (1887-1965) com os cinco pontos de sua arquitetura
e, no urbanismo, a Carta de Atenas.
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que pode ser comunicado verbalmente. Nas culturas
humanas, sejam primitivas ou civilizadas, as principais
direcbes estao fixas, mas a interpretacédo difere em cada uma.

A conclusao de Lévi-Strauss é que, por meio de regras
de transformacao, haveria um alto grau de correspondéncia
na estrutura entre todos os padrbes de comportamento em
diferentes culturas. De maneira analoga, a criagdo da forma e
da organizacao espacial pode levar os homens de diferentes
culturas a interpretacbes diversificadas das mesmas
"arquiformas” essenciais®®. J& Chomsky, tomando como
partida sua gramatica generativa, introduziu os conceitos de
competéncia e desempenho. Competéncia como o
conhecimento que uma pessoa tem de sua lingua, enquanto
desempenho se refere ao uso que ela faz deste conhecimento
em situacdes concretas. E € com esta reformulacdo mais
geral dos termos "lingua" e "fala" que se pode estabelecer uma
ligacdo com a arquitetura. Em termos arquiteténicos, pode-se
dizer que "competéncia" é a capacidade da forma de ser
interpretada, e "desempenho" € o modo pelo qual a forma é ou
foi interpretada numa situacao especifica (Hertzberger, 1999:
93).

A arquitetura de Hertzberger passa por uma nitida
transformacao formal a partir da década de 1980, quando uma
nova geracdao de arquitetos holandeses passa a dominar o
cenario internacional contemporaneo com proposicées muito
calcadas num raciocinio topolégio sobre o espaco. A
montagem da exposicao Articulations, empreendida pelo NAI
(Instituto de Arquitetos da Holanda) em 1999, e apresentada
na Bienal de Arquitetura de Sao Paulo daquele ano,
demonstrou essa mudanga no imaginario de Hertzberger,

resultando num novo desempenho de articulacdo espacial em

» Hertzberger faz referéncia aqui a nocdo de arquétipo para Jung.
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Figura 66 e 67: Cobertura do Teatro

Chassé de H. Hertzberger
Fonte:
http://www.hertzberger.nl/otherbars2 top.html

Figura 68, 69 e 70: Paisagem
Construida — coberturas ondulantes
utilizadas em escala urbanistica,

Freising, Alemanha de H.

Hertzberger
Fonte:
http://www.hertzberger.nl/otherbars2 top.html

suas obras mais recentes. Trata-se da mudanga de um
paradigma formal geométrico para outro topolégico.

O traco mais caracteristico de sua ordenacao do espaco
€ a valorizagdo do vazio como articulador da transicao
publico/privado, do convivio e da flexibilidade. Inicialmente, era
estabelecida de forma rigida, principalmente, com base na
grelha geométrica e na volumetria cubica. A ilustracédo
demonstra o seu conceito de fachadas internas (signos de
exterioridade na interioridade) conforme o pressuposto

geomeétrico.

Figura 65: Biblioteca Nacional da Franga, Paris, concurso, 1989.

Fonte: Jornal Exposicéo Articulations: 06.

A mudanca paradigmatica, tanto quanto arquetipica,
permitiu explorar o recurso da superficie continua — topologica
para estabelecer novas conformagdes de transi¢cdo dentro/fora
e de proporcionar um maior envolvimento de quem se
relaciona com os elementos do espago, huma espacialidade
fluida e multipla ao mesmo tempo. A imagem predominante
nesses novos projetos € a da superficie ondulada, dobrada e
recortada, cheia de intersticios, mas nao fragmentada, como a
cobertura do Teatro Chassé, em Breda, Holanda, que envolve
e confere unidade pelo vazio qualificado - articulador de

multiplos elementos.
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Sera que com a mudanca arquetipica do seu imaginario,
passando de uma organizacdo geométrica rigida para uma
topolégica fluida, Hertzberger deixa de ser estruturalista e
passa a ser pés-estruturalista? Ou nos termos de Chomsky,
teria havido apenas uma mudancga na estrutura profunda da
linguagem arquitetdnica, passando de uma sintaxe geométrica
para outra topolégica? Esta ultima parece ser a concepcgao de
Hertzberger, pois nos respondeu a primeira indagagao
negativamente, dizendo-se fiel ao seu ideal estruturalista.

Onde um sistema de identidade ou analogia formal &
oposto aos principios da tipologia, em que ndo mais predomina
a repetitividade classista de elementos estruturantes, a
espacialidade é, sem duvida, mais rica. O vazio passa a dar
unidade a diversidade, e organiza 0 que pareceria
desorganizado frente ao paradigma geométrico rigido. Esta
nova espacialidade traduz fisica e formalmente uma
interpretacao da relacao dinamica do sujeito com o espaco, e
torna-se um agente provocador constante para uma
consciéncia de insercao durante o uso: um estar ENTRE... O
interior multifacetado, piranesiano, do Teatro Chassé,
envolvido pela cobertura ondulante € analogo ao atrio das
fachadas internas exposto acima, suas “competéncias” formais
sdo similares, porém, seus “desempenhos” sao
completamente distintos.

Formas Animadas - tomaremos como exemplo a
discussao proposta por M. Speaks ao comparar e confrontar
as posturas dos arquitetos Greg Lynn e Peter Eisenman, em
relagdo a geracao da forma arquiteténica.

Speaks identifica em Lynn um entendimento da forma
arquitetdnica que se pretende “animada”, por ser concebida do
exterior para o interior, como uma resultante da acdo dos

“campos de forca” do ambiente urbano - dindmico por
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Figura 71, 72 e 73: Interiores do

Teatro Chassé
Fonte:
http://www.hertzberger.nl/otherbars2 top.
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exceléncia - mapeado e analisado segundo técnicas que
incorporam movimentos (como as tecnologias digitais e video-
gréficas, por exemplo). Questiona, contudo, sua pretensao
quando observa que as “técnicas de desenho” sdo animadas,
mas, quando se tornam formas arquitetdnicas, assumem um
carater estatico e ndo continuam a se mover, deixando, assim,
de corresponder a fluidez e ao dinamismo do ambiente urbano
com o qual deveria se relacionar. Demonstra, sem se
convencer, que Lynn busca sustentar seu argumento em prol
de um processo dindmico, que gera determinada forma,
fazendo com que esta assuma um carater estavel ao invés de
estatico apds sua criagao.

Neste ponto, Speaks o coloca como antagonista da
postura de Eisenman, que ao contrario daquele que foi seu
pupilo, ndo se importa em dar uma resposta arquiteténica a
condicao movimentada da metropole contemporanea, mas de
entender a concepgado da arquitetura como resultado de uma
l6gica interna (“interioridade”) referenciada no que seria uma
ininterrupta reconstituicdo da “metafisica” da arquitetura, que
interpreta como “deslocamentos” sucessivos que geram
formas a partir de formas. Difere, fundamentalmente, da
concepcao de Lynn, que gera formas a partir de uma
interpretacado da acao de “forgcas”.

O que Speaks parece querer realcar em relacédo a
ambos, é que expdem o processo de criagdo de suas obras
segundo critérios diagramaticos fortemente atrelados a
pressupostos formais, que caracterizaram a pratica da
arquitetura desde os primordios, mesmo que queiram 0
contrario (no caso de Lynn). Deixam, com isso, de buscar o
que prefere defender como sendo uma “forma animada de
praticar arquitetura” e ndo apenas praticar “formas animadas”.

O que tal deslocamento implicaria seria uma saida da
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interioridade auto-referenciada da arquitetura em prol de uma
pratica que € de fixacdo, mas que manipule ou explore o
movimento no sentido de induzir a producado de uma nova vida
urbana (Speaks, 1998: 30).

O projeto das Casas Embriologicas de Lynn representa,
em teoria, um potencial de abandono dos métodos de pré-
fabricacdo estandardizaveis para um de integracdo entre
programas digitais com construcao robotica. O que, segundo
Lynn, permitiia uma variagdo continua e flexivel de
manufatura e montagem, de forma que nenhuma casa
precisaria ser igual a outra. Nesta concepcdo, as casas nao
mudam de forma individualmente, mas sim na perspectiva de
uma série, na qual nao ha repeticao de um conjunto de partes
ou kit pré-definido, mas sim uma relagao pré-definida entre os
elementos. Os componentes do “envelope” genérico formam
uma colecao fixa de 2.048 painéis, nove estruturas de aco, e
72 de aluminio, trabalhados em conjunto de forma a criar uma
“concha” como um monocoque — nog¢ao derivada da industria

aérea e automobilistica.

Uma mudanca em qualquer painel individual ou
estrutura é retransmitida para os elementos do todo. Um
conjunto de pontos de controle sdo acionados pela
Superficie, de forma que os painéis mantenham sua relacao
com seus vizinhos, mas, em contrapartida, cada elemento é
mutavel, sem haver dois iguais. Assim como as areas e as
Superficies de cada casa também ndo sao iguais (Lynn,
1999: 32).

Ja, Eisenman, trabalha a poética do movimento num
projeto estatico, mas que tematiza a peregrinacado: a Igreja
para o Ano 2000, objeto de concurso pelo Vaticano, ganho

pelo, também americano, Richard Méier. Eisenman inicia o
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Figuras 74 e 75: Projeto
Embryologic House de Greg Lynn,
5 variagbes e prototipagem rapida

Fonte: Rahim, 2000: 29 e 34.



Figuras 76 e 77: Igreja para o Ano

2000 - maquetes
Fontes:
http://www.cooper.edu/architecture/faculty/f

aculty/eisenman/eisenman05.html
http://www.arcoweb.com.br/debate/debate1

3.asp

processo diagramatico de concepcao espacial a partir de um
elemento arbitrario, neste caso, o diagrama de uma molécula
de cristal liquido. A intensdo de Eisenman € de quebrar os
paradigmas icbnicos de igreja tradicional — campanario,
batistério, e outros, de forma a desenvolver um
esfumacamento de novas formas icOnicas e produzir
possibilidades através da criacdo de espacgos intersticiais
(Eisenman, 1999: 202). O que o arquiteto provoca € uma
potencializagdo de uma conformagéo inusitada, inesperada
diante do que a manipulagédo digital permite. Abre caminho
para descobertas nos meandros das dobras do terreno. E
como se fizesse algo parecido com o que poderiamos chamar
de uma geomorfose imaginaria. A Igreja nao se planta no
chdo, antes sim, emerge dele como se resultasse do
movimento de uma fratura sismica. Espacgo intersticial que
recupera o sentido primordial de descoberta do potencial de
abrigo nas cavernas.

O cristal liquido também se presta a um significado
simbdlico. Para uma igreja da era da informacédo, que
atenderia a uma massa humana de peregrinos, o estado
intermediario entre a fixidez do soélido (cristal) com a fluidez do
liquido, usado como uma reinterpretacdo dos antigos vitrais
em grandes superficies desta igreja, evoca a relacdo com o
divino pela imaterialidade da imagem em movimento. A Igreja
também é dividida em 2 corpos deformados realcando seu
sentido longitudinal de passagem e frui¢do, e deixando vazio o
intersticio central, criando assim uma interioridade na
exterioridade e vice-versa ao se abrir para o exterior com 0s
vastos planos monumentais de cristal liquido.

Mas, para o holandés Kas Oosterhuis, a arquitetura
pode chegar ao ponto de se flexibilizar alterando realmente
seu formato conforme a conveniéncia. O projeto Trans-Port de
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Kas Oosterhuis e Ole Bouman, trata de um pavilhao flexivel,
que pode abrigar usos multifuncionais como um estudio de TV,
uma danceteria, um local de encontro qualquer, etc. Sua
concepgcao metaférica busca uma analogia com estruturas
organicas como o efeito de relaxamento e contragdo
musculares. Sua estrutura pneumatica com superficie de
borracha permite que se mova alterando seu tamanho, seu
formato e sua cor conforme a necessidade ou desejo. Na
analise de Jormakka, “ndo é certo que a crise da arquitetura,
como caracterizada por Bouman, possa ser resolvida pelo
design de um novo tipo de estrutura flexivel ou mével dotada
de comunicacao eletrbnica. Deveria também envolver uma
reorganizagdo das ramificagdes financeiras e sociais dos
edificios e da industria da construcdo” (Jormakka, 2002: 21).

Figuras 78, 79, 80, 81, 82, 83 e 84: Projeto Trans-Port, exposi¢do
2003 Muscle NSA, em Paris; capa do livro Programmble Architecture e

projeto E-Motive House, de Kas Oosterhuis
Fontes: http://www.arcspace.com/books/Oosterhuis/oosterhius1 book.html
http://www.oosterhuis.nl/quickstart/index.php?id=347
http://www.oosterhuis.nl/quickstart/index.php?id=348

Outra idéia de movimento que envolve projetos como o
proprio Trans-Port, ou a E-Motive House, é a de estreitar os
limites entre real e virtual. Tecnologias digitais, ndo apenas
aplicadas na criacao arquitetbnica, mas também aplicadas ao
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b ) i
Figuras 85 e 86: vistas externas do
Pavilhdo da Agua Salgada e do
H20 EXPO (PAvalhao da Agua

Doce) de Oosterhuis e Spuybroek

(NOX), respectivamente
Fontes:
http://www.classic.archined.nl/news/9702/h

20 expo2 eng.html e
http://www.arcspace.com/books/nox book/n

ox_book.html

corpo do edificio, permitiriam recondiciona-lo como experiéncia
sensorial dissolvendo as barreiras perceptivas (tanto visuais
quanto de motricidade) entre o corpo e o ambiente. Trata-se
de uma busca radical pela consumacao, até as ultimas
consequiéncias, da maxima de McLuhan: entendendo os
“meios de comunicacdo como extensdes do homem”.

Dentre as experiéncias realizadas e mais divulgadas,
que se aproximaram dessa tentativa, temos os pavilhdes da
Agua Doce (FreshH20 EXPO) e da Agua Salgada, em Neeltje
Jans, Holanda, respectivamente do grupo NOX, de Lars
Spuybroek e de Kas Oosterhuis, com colaboragdo de llona
Lenard e Menno Rubbens.

Os dois pavilhdes sao unidos, porém, diferem
nitidamente em sua corporeidade tanto externa quanto
internamente. O da Agua Doce assemelha-se a uma forma
organica serpenteada coberta por uma pele aluminizada e o da
Agua Salgada a uma cabeca de animal marinho como uma
arraia, envolvido por uma pele emborrachada similar a uma
textura asfaltica. Adentra-se por uma abertura estreita no que
seria 0 rabo da serpente; segue-se por um piso de concreto
num percurso sinuoso descendente e nao horizontal que
estabelece uma continuidade com parte das paredes
inclinadas; com agua molhando as superficies em alguns
trechos, € como se também adentrassemos um leito de riacho.
As instalacbes midiaticas se compdem de projetores de slide e
video e de wuma seqiéncia continua de iluminagcédo
multicolorida ao longo da espinha dorsal do pavilhdo. Estas
instalagdes seriam controladas por computador a partir de 17
sensores, e responderiam ao movimento das pessoas
aumentando a intensidade de “pulsacdo” concomitante ao
aumento de movimento e quantidade de pessoas (Jormakka,
2002: 65). De forma semelhante reagiria o Pavilhdo da Agua
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Salgada, alterando efeitos de iluminacdo sob o forro de
policarbonato e o jorro de agua entre seus dois niveis que se
articulam topologicamente.

Na concepcado de Spuybroek, a interatividade liquida
junto da topologia sinuosa do espaco constituiria uma unidade
performatica que chamou de geometria motriz (motor
geometry) por resultar vetorialmente dindmica induzindo ao

movimento.

Né&o ha horizontalidade, nenhum ch&o sublinhando a
base de uma perspectiva. Aqui, como um surfista, o corpo é
posicionado sobre um vetor e obrigado a reagir aquela forca
externa (...). A arquitetura cobra do corpo porque sua
geometria é tal que os pontos tornam-se vetores. (...) sua
geometria tornou-se um veiculo protético por contaminag&o
(Spuybroek, 1998: 51).

A intencdo de Spuybroek é legitima mesmo que, no
tocante a conformacao espacial, poderia ser conseguida sem
0s recursos digitais e, de fato, a geometria motriz reflete uma
nova Otica para fatos fisico-espaciais ja bem conhecidos da
Arquitetura. Poderiamos recordar a critica acida de Argan ao
chéao inclinado da Capela de Ronchamp em sua carta-resposta
a Ernesto Rogers em 1956:

Tu mesmo apontas, sem querer, a falha dessa
posicao ideoldgica. Para citar um so exemplo, descreves o
pavimento ndo plano, que “contribui com suaves inclinagées
para aumentar o efeito da espacialidade total e, enquanto
nos empurra ligeiramente para o Altar-mor, ndo nos obriga a
nenhuma axialidade, ajudando-nos, isso também, a nos
dilatarmos em todas as dire¢bes’. Ora, nada me parece mais
materialista e mecanicista do que empurrar os fiéis, ao longo
de planos suavemente inclinados, rumo ao altar-mor. Esse
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Figuras 87, 88 e 89: Vistas
internas do H20 EXPO (Pavalhao
da Agua Doce) de Spuybroek
(NOX)

Fontes:
http://www.arcspace.com/books/nox book/n

ox_book1.html,
http://residenciasflutuantes.blogsp
ot.com/2005/12/0-projeto-do-pavilho-da-
gua-na-holanda.html e
www.alterego.arch.ethz.ch/.../blacki.html




Figuras 90, 91, 92, 93 e 94: Corte
longitudinal e Vistas internas,
estrutura, revestimento e
variagoes de iluminagéo, do
Pavilhdo da Agua Salgada, de Kas
Oosterhuis
Fontes:
www.alterego.arch.ethz.ch/.../black1.html ,
www.arch.mcaqill.ca/.../precedents/salt1.htm,

http://residenciasflutuantes.blogsp
ot.com/2005/12/0-projeto-do-pavilho-da-
qua-na-holanda.html e
http://www.loop.ph/bin/view/Openloop/Hype
rSurfaceTheory

tipo de funcioonalismo, onde a fungcdo arquitetbnica se
confunde com a fungéo religiosa, francamente me repugna:
sera que, depois da machine a habiter, Lé Corbusier quer
patentear uma machine a prier (Argan, 2001: 211)?

Ja com relacdo a dita arquitetura liquida (entre
realidade fisica e virtualidade midiatica), seu controle parece
ser mais viavel, como observa Jormakka, na interioridade do
edificio-caverna do que na sua constituicdo plena até a
exterioridade.

Contudo, apesar do esforco dos arquitetos em conceber
uma nova forma de habitar o espaco com fluidez entre os
movimentos do espaco real e do virtual, o uso dos pavilhdes
levou-os a descaracterizagdo das intencbes originais.
Atualmente, sua interatividade estd longe de ser mantida,
talvez, por dificuldades de manutencdo ou corpo técnico de
controladores, ou ainda pela dificuldade de compreensao dos
gerentes do local; a projecao de slides e videos, pela forma
como estao posicionadas e orientadas, parecem um ingénuo
aparato mal disfarcado de tecnologia; os efeitos de iluminacéao
— inoperantes; as paredes estdo repletas de quadros de
exposi¢do informativos sobre peixes como num museu
convencional; e um esqueleto de baleia foi colocado bem no
centro do Pavilhdo da Agua Salgada, conturbando a fluidez e a
amplitude do espaco. No panfleto informativo e na placa de
entrada do local, os pavilhées sao identificados como uma
baleia exibindo uma imagem caricata e figurativa em
substituicdo a incompreensivel abstracao de suas formas. Nas

palavras de Oosterhuis:

Na minha vis&o, realidade natural e virtual pertencem
a essa nogdo de mundos paralelos. Estdo ambos la ao

mesmo tempo. E por isso que tenho consistentemente
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buscado por métodos de linkar estas duas formas de
realidade juntas. Querendo, especialmente, relaciona-Is em
tempo real. Os clientes ndo estavam bem preparados para
isso, para ndo dizer nada — vocé esteve la recentemente?
Nesses dias, O edificio tem sido castrado sem ignorancia,
evidentemente, até que reste apenas a realidade fisica que
aquelas pessoas entendem (Oosterhuis, 2002: 48).
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3. TEMPO, ESPACO E MOVIMENTO:
Dimensoes em Dialogo

Concepgdes do universo fundamentadas em binémios
dialéticos, porém  dissociados, como  matéria/forma,
espaco/tempo e outros se colocam em questdo desde a
Antiguidade. Representam uma concepgdo dualista do
universo que ainda perdura. De certa maneira, estdo
presentes, até mesmo na mais avancada das linguagens
atualmente desenvolvida, qual seja a linguagem digital
baseada no codigo binario.

Cientistas, artistas e fildsofos sempre se ocuparam com
interesse do mistério do movimento e do tempo, como
Aristételes, por exemplo, para quem o tempo é que era
derivado do movimento e nao vice-versa. O que hoje nos é
trivialidade ocupou, por milénios, as mais brilhantes mentes da
humanidade. De acordo com Brun, a Fisica de Aristoteles trata
dos seres que tém em si mesmos um principio de movimento,
ou seja, a prépria natureza, na qual o que muda é a matéria e
o0 principio interno de mudanca é a forma. A natureza produz a
mudanca da matéria com uma finalidade que é a propria
forma, para a qual e pela qual se movem os seres naturais.

Sendo a natureza a origem e o fim do movimento,
Aristételes estabelece quatro categorias de causalidade que a
definem: a) a causa material; b) a causa formal; ¢) a causa
motora e d) a causa final. E entende a mudangca como
poténcia e ato. Se a matéria é poténcia, a forma é o ato — que
€ a um so6 tempo motor e finalidade — e € a matéria que tende
a mudanca, pois deseja a forma da qual se encontra privada.
Trata-se de uma concepcao de movimento entre matéria e
forma. E levado, assim, a distinguir varias espécies de

movimento: a) segundo a “quididade” (esséncia), geracdo e
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corrupgéo; b) segundo a quantidade, aumento e diminuigc&o; c)
segundo a qualidade, alteracgdo e d) segundo o lugar,
translagéao.

No livro XII da Metafisica, Aristdteles também trata da
questdo da natureza do movimento como intelequia, ou seja,
como entendimento: algo que move sem ser movido. Puro
movimento signico — acdo do pensamento.

Desde ja, poderiamos inferir que a principal questao do
movimento refere-se a sua inteleccdo mais do que suas
propriedades fisicas, pois elas nem mesmo estdo ao todo
decifradas.

Geza Szamosi, fisico hungaro e estudioso
interdisciplinar da biologia, da musica e das artes plasticas,
reconstituiu a viagem bioloégica que preparou o cérebro e o
sistema nervoso para perceber e organizar o mundo em
termos de espaco e tempo. Para ele, representar o movimento
significou uma grande empreitada cultural da humanidade.
Equivalente a construcao de uma grande cosmologia humana,
esse desenvolvimento abrangeu os mais diversos campos do

conhecimento como a ciéncia, a filosofia e as artes.

Era um problema enormemente importante e, quando
sua solugdo foi finalmente encontrada, a histéria humana
tomou outro rumo. Como coloca o historiador Herbert
Buttersfield: “De todas as dificuldades intelectuais com que a
mente humana se confrontou e as quais suplantou nos
ultimos 1.500 anos, a que parece ter sido a mais assombrosa
em carater e a mais estupenda no alcance de suas

consequiéncias € a relacionada com o problema do

movimento” (Szamosi, 1986: 93).

Para a percepcdo, as categorias espaciais estdo em

primeiro plano em relacdo as temporais. O movimento é
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percebido em contraste a referéncias espaciais estaticas; e o

tempo € percebido como se derivasse do movimento
23

Se, por exemplo, um individuo movimenta diferentes
corpos com velocidades diferentes, as criancinhas n&o
sabem dizer qual o que se moveu por mais tempo ou se eles
pararam simultaneamente. Temos apenas que tornar
diferentes todas as velocidades para que toda a intuicdo
temporal seja falsificada (Szamosi, 1986: 100).

Szamosi ainda justifica que o primeiro aumento do
cérebro veio como resultado da necessidade de traduzir
temporalmente uma informagcdao ampliada em um mapa
espacial de velocidades e distancias®*. Medidas temporais de
duracoes ou freqléncias eram interpretadas em termos
espaciais porque os padrées espaciais tinham muito maior
significado para os mamiferos do que os padrdes puramente
temporais (Szamosi, 1986: 97).

Segundo Rudolf Arnheim, “0 movimento € a atracao
visual mais intensa da atencdo” (Arnheim, 2000: 365).
Contudo, apesar de todas as coisas e acontecimentos
“localizarem-se” no tempo, ha fatores perceptivos sinestésicos
que relativizam as escalas de tempo, gerando nocdes de
mobilidade e imobilidade, estatica e dindmica. Qualquer
movimento feito pelos olhos, pela cabeca ou pelo corpo é
transmitido para o centro sensorial do cérebro. Como exemplo,
Arnheim aponta para objetos que, psicologicamente, situam-se
“fora do tempo”, como as estatuas que, mesmo sofrendo

» Szamosi se referencia as experiéncias e teorias psicogenéticas de Jean
Piaget (1896-1980).

* Szamosi se referencia & teoria do neurobiologista H. J. Jerison publicada
em 1973 sob o titulo de Evolugdo do Cérebro e Inteligéncia.
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transformacdes materiais ao longo do tempo, sdo percebidas
como objetos estaticos; ou quando se observa um quadro na
parede: dentro do olho, o quadro se move na retina em sentido
oposto ao deslocamento do olhar, mas a informacao 6tica ndo
prevalece a sinestésica na experiéncia perceptiva.

Para Aristételes, o estado natural de um corpo era o
repouso, que ndo se moveria a N4o ser que uma espécie de
motor o forcasse a se mover. Caso parasse a agao do motor, 0
movimento cessaria. Com o movimento inercial de Galileo
Galilei (1564-1542) e Newton, desafiou-se a visédo aristotélica e
0 movimento passou a ser entendido como um estado também
natural de um corpo, assim como o repouso. Desta forma, um
corpo continuara a se mover ndao enquanto algo o mova, mas
enquanto algo nao o pare.

O primeiro a decifrar que era 0 movimento que tinha de
ser descrito em termos de tempo e ndo o tempo em termos de
movimento foi Galileo Galilei. Mas o conceito fisico-matematico
de tempo s6 foi codificado 80 anos depois com Isaac Newton.

Newton conseguiu resolver o problema geral do
movimento com a lei da gravitacdo universal, fazendo da
mecanica classica a grande ciéncia do movimento. Para
Szamosi, a mecanica de Newton é uma recriacdo da
cosmologia simbdlica que mais se aproxima daquela
construida sobre as percepcdes basicas dos mamiferos
(Szamosi, 1986: 131).

Arnheim conclui que, opostas em relacdo as nocgdes
absolutas de mobilidade e imobilidade, estdo as nog¢des
relativas de simultaneidade e sequéncia. A simultaneidade
revela a predominancia da percepcao da estrutura do espaco
(mesmo que intrinseco a um evento) e a percepcao sequencial

revela a predominancia temporal.
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Relatividade — Szamosi identifica como uma “ruptura
da funcdo mamifera” a nova construgdo simbodlica de fusdo
conceitual entre tempo e espaco proposta por Albert Einstein
(1879-1955) com a chamada Teoria da Relatividade em 1905.
Curiosamente, explica que, apesar da teoria ter esse nome, 0
que Einstein buscava era a comprovacao do postulado de que
toda lei verdadeira da fisica é absoluta.

O filésofo e historiador da ciéncia Thomas Khun, em
seu importante livio A Estrutura das Revolugbes Cientificas
(1991), identifica na ‘prioridade dos paradigmas” e no
surgimento de suas “anomalias” um campo fecundo para a
“emergéncia das descobertas cientificas”, tal como expde no
exemplo de processo historico contextualizado ao surgimento
da teoria da relatividade:

Do mesmo modo que a proposta astronémica de
Copérnico (...) gerou uma crise cada vez maior nas teorias
existentes sobre o movimento, a teoria de Maxwell, apesar
de sua origem newtoniana, acabou produzindo uma crise no
paradigma do qual emergira. A discussdo de Maxwell
relacionada com o comportamento eletromagnético dos
corpos em movimento ndo fez referéncia a resisténcia do
éter e tornou (...) toda uma série de observagdes anteriores,
destinadas a detectar o deslocamento através do éter, (...)
anbmalas. Em consequiéncia, os anos posteriores a 1890
testemunharam uma longa série de tentativas, tanto
experimentais como tedricas, para detectar o movimento
relacionado com o éter e introduzir este dltimo na teoria de
Maxwell. (...) O resultado final foi precisamente aquela
proliferagcdo de teorias que mostramos ser concomitantes
com as crises. Foi neste contexto histérico que, em 1905,
emergiu a teoria especial da relatividade de Einstein (Khun,
1991: 102-3).
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Em busca do movimento absoluto do Universo, Einstein
identificou que ndo se pode detecta-lo. O Unico movimento
absoluto detectavel é a velocidade da luz no vacuo; sendo
essa, para Szamosi, a paradoxal importancia de sua teoria. A
velocidade da luz € uma medida absoluta, pois nao se altera
quer o observador se mova ou ndo em relagdo a um evento
qualquer. Por meio desse parametro, que para nossa
percepcao é insignificante, Einstein péde demonstrar que o
tempo altera o espaco através de altissimas velocidades. O
comprimento pode ter medidas diferentes conforme a
velocidade de movimentagdo de um observador em relacado ao
objeto de medida; assim como a duracdo de um evento
também é relativa em funcéo da velocidade.

Quanto mais a matematica abandonou as impressées
sensoriais € 0s modelos mentais intuitivos, mais adequada,
eficiente e poderosa se tornou como ferramenta para

descrever a natureza (Szamosi, 1986: 210).

Ainda, segundo Szamosi, uma vez dominada a técnica
da perspectiva para representar a profundidade, o foco da
pintura transferiu-se para uma exatiddo cada vez maior em
representar 0 mundo que nossos sentidos nos mostram. E
essa estrutura basica permaneceu a mesma durante cinco
séculos, permitindo uma continuidade coerente entre artistas
de distintos estilos e épocas diferentes. O que s6 se alterou,
tanto nas artes como na fisica, no inicio do século XX com o
cubismo:

Giedion (1955) coloca o cubismo como a linguagem que
rompe com a perspectiva do renascimento e incorpora a
dimensao do tempo através da simultaneidade dos diversos
pontos de vista. Mas a venguarda futurista também se
notabilizou por representar o movimento em suas obras. O
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Figura 95: Demoiselles D’Avignon,
1907, de Pablo Picasso,
considerada a obra precursora do

Cubismo
Fonte: http://cgfa.sunsite.dk/picasso/p-
picasso2.htm




Figura 96: Nu Descendo a

Escada, 1912, de M. Duchamp
Fonte: Mink, 2000: 27.

cerne da diferenciacdo entre a linguagem cubista e futurista
esta no fato de que os cubistas propunham a representacao de
uma simultaneidade chapada no plano. Ja os futuristas,
valendo-se de semelhantes técnicas, propunham realizar algo
que representasse a apreensdo do deslocamento na relacéo
entre o observador e os objetos observados.

Curiosamente, apesar de nao ser vinculado ao
futurismo, Marcel Duchamp (1887-1968) realiza em 1912
(antes até da divulgacao dos primeiros manifestos futuristas)
um dos mais importantes quadros que ilustra esta mesma
concepcao de representacdo do movimento: Nu Descendo a
Escada®.

Na opinido de George Rickey (2002), os futuristas,
fazendo empréstimos ao cubismo e as multiplas exposi¢coes do
cinema, tentaram representar o movimento propriamente dito.
Contudo, Naum Gabo (1890-1977), escultor russo, teria
percebido, tempos depois, como essa iniciativa era limitada ao
manifestar, em 1920, que o futurismo nao foi além do esforgo
puramente ético. Gabo buscava uma arte cinética como forma

basica para nossa percepcao do “tempo real”:

A escultura construtiva ndo é somente tridimensional,
ela é quadridimensional na medida em que lutamos por
trazer o elemento tempo para dentro dela. Por tempo, quero
dizer movimento, ritmo: o movimento real (Gabo, apud
Rickey, 2002, p. 188).

® Qutra curiosidade a respeito desta obra: quando Duchamp apresentou
este trabalho no Salon des Indépendants (...) o pintor e tedrico cubista
Albert Gleizes, que pertencia a comissao de exibi¢do, pediu aos irméos de
Duchamp (...) para o persuadirem a desistir “voluntariamente”. Na sua
opinido, este trabalho ndo estava de acordo com o que o circulo cubista
pretendia para a sua exposicao. O consideraram demasiado futurista (Mink,
2000, p. 27).
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As teorias atuais sobre a visdo declaram, com base
na evidéncia experimental da pesquisa cerebral, que uma
parte importante do processamento da informagdo visual
consiste especificamente em fragmentar a entrada sensorial
direta em componentes como arestas, angulos e linhas retas
em varias diregcoes, e reagrupa-las em uma representacdo
interna daquilo que finalmente “vemos”. Alguns componentes
basicos do imput sensorial, em outras palavras, ndo sdo os
que estamos conscientes de estar vendo. A representagcio
final é o resultado de um processo mental altamente
complexo. Em sua pesquisa de leis visuais que servissem de
base para as aparéncias, os cubistas parecem ter percebido
isso intuitivamente antes de quaisquer outros (Szamosi,
1986: 215).

Szamosi demonstra a sincronicidade das mudancas
histéricas, tanto da ciéncia quanto das artes, no periodo
identificado com as vanguardas modernas e com o surgimento
do cinema, mas alerta para a impropriedade em se estabelece
relagbes de semelhanga entre a teoria de Einstein e as
linguagens artisticas. Houve sugestbes nesse sentido por
parte da critica das décadas de 1930 e 1940, mas o0s
problemas dos artistas cubistas nada tinham a ver com a
l6gica matematicamente formulada pela fisica. O que é
importante salientar € que as nogdes de espaco do século XX
nao se desenvolveram a partir de percepgdes sensoriais

diretas, imediatas, seja na ciéncia ou nas artes visuais.

Essas nogbes foram resultado de pesquisas no que
poderia estar oculto além das aparéncias superficiais ou
impressées imediatas. Esse foi, talvez, o unico elemento
comum em todas as mudancgas revolucionarias ocorridas na

passagem do século (Szamosi, 1986: 223).

114



Figuras 97 e 98: Formas Unicas de
Continuidade no Espaco, 1913, de
Umberto Boccioni e a Torre
Einstein, 1923, Potsdam,
Alemanha, de E. Mendelshon

Fontes:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Umberto Boccio
ni e foto Roberto R. Gambarato

Em arquitetura, ao mesmo tempo em que G. Eddy
contesta a filiacdo direta de Sant’Elia (1888-1916) aos
futuristas, confere a Mendelsohn (1887-1953) o estatuto de
anico, auténtico e bem sucedido arquiteto futurista, por haver
traduzido em construcdo algo mais proximo do que Boccioni
(1882-1916) realizou em escultura e, também, pelo fato dos
italianos ndo haverem construido nada do que projetaram. A
Torre Einstein, realizada para sediar as pesquisas do cientista,
€ o0 projeto que mais bem ilustra a postura pessoal de
Mendelsohn. Estabelece como um ideal, ou desafio, a
conciliacdo entre funcdo e dinamismo. Segundo Eddy, a
fluidez da superficie da Torre também tem o propédsito
funcional de auxiliar no alivio da vibragdo causada pelos
ventos altos, que poderiam atrapalhar as leituras
microscépicas tomadas no laboratorio subterrdneo (Eddy,
2000: 27).

O socidlogo David Harvey identifica como compressoes
do espaco-tempo as grandes mudancas de sensibilidade, bem
como de paradigmas de acdes sociais, politicas e econémicas,
que se expressam como novos modos de se relacionar tempo
com espaco e, consequientemente, de representa-los.

Ja Georg Simmel (1858-1918), em sua conferéncia
proferida no inicio do século XX, A Metropole e a Vida Mental,
coloca, de acordo com Otavio G. Velho, “brilhantes” insights
sécio-psicologios em torno da mudanca de sensibilidade tipica
do habitante da metropole moderna. Pela primeira vez na
histéria, uma vertiginosa e acelerada urbanizacao
(potencializada pela industrializacao) tornou perceptivel uma
experiéncia  coletiva de relacbes  espaco-temporais
compartilhada socialmente. Para Simmel, a base psicolégica
do tipo metropolitano de individualidade consiste na

“intensificagdo dos estimulos nervosos, que resulta da
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alternagao brusca e ininterrupta entre estimulos exteriores e
interiores”, ou seja, uma descontinua convergéncia de
imagens em mudancga que “gastam” mais consciéncia do que
em comparacdo com a vida rural, forcando assim um
desenvolvimento intelectivo préprio ao estilo de vida
metropolitano — a percep¢ao da mudanca como um fenémeno
de movimento coletivo psico-social redundando numa atitude
dita blase (Simmel, apud Velho, 1976: 15).

Assim, o tipo metropolitano de homem - que,
naturalmente, existe em mil variantes individuais —
desenvolve um orgdo que o protege das correntes e
discrepancias ameacadoras de sua ambientacdo externa, as
quais, do contrario, o desenraizariam. Ele reage com a
cabeca, ao invés de com o coracdo. Nisto, uma
conscientizagdo crescente vai assumindo a prerrogativa do
psiquico. (...) A reagcdo aos fenémenos metropolitanos é
transferida aquele 6rgdo que é menos sensivel e bastante
afastado da zona mais profunda da personalidade. A
intelectualidade, assim, se destina a preservar a vida
Subjetiva contra o poder avassalador da vida metropolitana.
E a intelectualidade se ramifica em muitas diregcbes e se
integra com numerosos fenémenos discretos (Simmel, apud
Velho, 1976: 15).

A percepcao do movimento, acelerada pelo cotidiano da
metropole e que condiciona a vida mental, é concomitante ao
desenvolvimento de uma percepcdo mecanica do movimento
como a que o advento do cinema ou, antes dele, da fotografia
sequencial tecnologicamente revelaram. Contudo, o filme nao
deixa de ser um dos préprios mecanismos metropolitanos de
condicionamento perceptivo, que leva a producao de
interpretacdes, pelo homem metropolitano, sobre sua propria
realidade e seu proprio imaginario.
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Semelhante ruptura dos paradigmas que caracterizaram
a chamada Era da maquina (sociedade industrial), entre o
século XIX e a primeira metade do século XX, ocorre com o
advento da sociedade poés-industrial na segunda metade do
século XX, que nos leva uma vez mais a repensar as relagdes
entre o tempo e o0 espaco. Seus principais novos meios de
representacdo, a TV e o computador, nos proporcionaram uma
inegavel potencializagdo do imaginario frente a percepcgao

sensorial.

O universo é real, mas vocé ndo pode ver. Tem de

imagina-lo (Alexander Calder apud Szamosi, 1986: 146).

Grande parte da obscuridade que envolveu a Teoria
da Relatividade tem origem na aversdo do homem a
reconhecer que o tempo, assim como a cor, é uma forma de
percepcao (Torres, 1996: 47).

Quando um observador permanece sobre uma ponte
e olha para as aguas em movimento, sua percepgdo sera
‘correta’; mas quando ele olha fixamente a ponte, ele e a
ponte podem ser vistos como se movessem ao longo do rio.
O objeto fixado assume o carater de ‘figura’ enquanto a parte
néo fixada em campo tende a converter-se em fundo. O ato

de fixar leva ao movimento (Arnheim, 2000: 373).

Os efeitos de distorcdo do espaco-tempo sao o0s
mesmos, tanto de um observador estatico para um dindmico
quanto o contrario pois, para a fisica, ndo ha como determinar
qual dos dois esta se movendo. Podemos, assim, considerar
algo interessante a respeito dos meios de representacdo: se
considerarmos uma promenade arquitetural onde um

observador se move pelo espago arquitetdnico, para a fisica,
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ndao ha distingdo entre os movimentos relativos tanto do
observador quanto da prépria arquitetura.

Essa relatividade pode ser comparada ao efeito das
imagens em movimento de um video ou animacgao grafica. O
observador do video coloca-se estatico em seu ponto de vista
midiatico; enquanto as imagens se movem, movem-se O
espago e a arquitetura em relagdo a ele. Os meios de
representacdo de imagens em movimento e suas respectivas
linguagens gréficas (animada, cinematogréfica, video-grafica
etc...) sdo responsaveis por relativizar a percep¢cao humana do
espaco. Ou seja, sdo verdadeiras maquinas de produzir

espacgo-tempo de forma sensivel e significativa.

A imagem captada por uma cadmera que se desloca
ao longo de uma rua n&do proporciona a mesma experiéncia
que temos quando nds mesmos caminhamos pela rua.
Entdo, a rua nos rodeia como um vasto ambiente e nossas
experiéncias musculares nos dizem que estamos em
movimento. A rua na tela é uma parte relativamente
pequena, delimitada, de um cenario mais amplo, no qual o
observador se encontra em repouso. Por isso vé-se a rua em
movimento. Parece vir ativamente ao encontro do espectador

(Arnheim, 2000: 373).

3.1. Matéria-energia e a Forma do espaco-tempo

O desenvolvimento espetacular da fisica de n&o-
equilibrio e da dindmica dos sistemas dindmicos instaveis
associados a idéia de caos forga-nos a revisar a nogdo de
tempo tal como é formulada desde Galileu (Prigogine, 1996:
11).

Os recentes desenvolvimentos da termodindmica

propbem-nos, por conseguinte, um universo em que o tempo
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ndo é nem ilusdo nem dissipacdo, mas no qual o tempo é

criagdo (Prigogine, 1988: 75).

Contemporaneamente, a questdao do movimento ainda
surge como consequéncia das novas proposicdes que
relacionam tempo e espaco por meio das teorias fisicas. As
idéias de caos e também de hiperespaco, por exemplo,
recondicionam os velhos paradigmas espaco-temporais,
fundamentalmente quebrando as linearidades de concepcéao
por um lado e, por outro, buscando uma unificacdo
multidimensional entre as concepcdes dissociadas das forcas
basicas que mantém o universo coeso.

Na teoria do hiperespacgo, de acordo com Kaku (2000),
a “matéria” pode ser vista como vibracées que se encrespam
através do tecido do espago e do tempo. Prigogine, por
exemplo, também se refere a matéria como um
“enquinamento” do espaco. Os cientistas estao interessados
em ir além do conceito da quarta dimensao de Einstein,
centrando-se na quarta dimensao espacial além do tempo e
das trés dimensdes habituais do espacgo, ou, como na teoria
das supercordas, promovendo a unificacdo das quatro forcas
basicas (gravidade, eletromagnetismo e forcas nucleares forte
e fraca) em, no minimo, 10 dimensodes!

Kaku explica que foi Ptolomeu (~85-165) o primeiro a ir
além de Aristételes ao propor uma engenhosa prova de que a
quarta dimensao do espaco era impossivel: por mais que se
tente, ele concluiu que era impossivel tragar quatro linhas
mutuamente perpendiculares. Contudo, o que Ptolomeu
realmente provou foi que €& impossivel visualizar a quarta
dimensao com nossos cérebros tridimensionais.

Foi Georg B. Riemann (1826-1866), na segunda metade
do século XIX, quem desenvolveu uma representacao

surpreendentemente nova do significado de uma “for¢a” desde
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Newton. Para Reimann, “forca” era uma conseqiéncia da
geometria! Concebia-a como resultado de “amassamentos” do
espaco numa quarta dimensdao espacial, o que podemos
imaginar comparando o efeito da terceira dimensao sobre um
ser imaginario bidimensional, que se desloca sobre uma folha
de papel amassada: esse ser sentiria uma “forga” misteriosa,
invisivel, que o impediria de se deslocar em linha reta. Como
Reimann, antes dele, Einstein compreendeu de maneira
independente que “forca” € uma consequéncia da geometria,
mas, diferentemente de Riemann, ele conseguiu encontrar o
principio fisico subjacente a essa geometria, a saber: que a
curvatura do espaco-tempo se deve a presenca de matéria-
energia (Kaku, 2000: 56).

O espaco diz a matéria como se mover, a matéria diz
ao espago como se curvar (Misner, Thorne e Wheeler apud
Szamosi, 1986: 175 — nota 14).

Foi no inicio do século XX que Einstein estabeleceu,
através da Relatividade, a coeréncia de uma forma de
equacionamento dimensional das forgas universais. Pela
identificacdo do tempo como a quarta dimensao associada ao
espaco tridimensional, postulou a auséncia de um ponto de
referéncia absoluto e estacionario no universo, ja que nele
tudo estd em movimento incessante. E que temos de
relacionar esses movimentos uns com 0s outros para perceber
as deformacdes que o tempo imprime ao espaco e vice-versa
em escalas astronémicas (Torres, 1996: 46).

A Teoria da relatividade de Einstein, que concorda
com um grande numero de experimentos, mostra que tempo

e espaco estdo intricadamente interligados. Ndo é possivel
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QObservador

Tempo

Figura 99: grafico do tempo de
Hawking

Fonte: Hawking, 2001: 36

curvar o espaco sem envolver também o tempo. Assim, o

tempo possui uma forma (Hawking, 2001: 33).

Hawking demonstra como a forma do tempo pode ser
representada tornando-a equivalente a uma dimensao
espacial.  Contudo, apesar dela ser concebivel
conceitualmente, ndo é possivel identificar uma quarta

dimensao perpendicular as trés habituais dimensdes espaciais.

Quando observamos galaxias distantes, estamos
olhando o universo em uma época anterior, porque a luz se
desloca numa velocidade finita. Se representarmos o tempo
pela dimens&o vertical e duas das trés dimensbées espaciais
horizontalmente, a luz que agora os atinge no ponto superior
deslocou-se até nés em um cone (Hawking, 2001: 36).

Hawking vale-se de uma estratégia de representacao da
dimensao temporal tornando-a apenas artificiosamente
equivalente a uma dimensao espacial. Com isso suprime-se 0
tempo real — intraduzivel na auséncia de movimento — para
torna-lo hipoteticamente “visivel”. Assim, o0 que vemos
concretamente é um grafico bidimensional que demonstra
simbolicamente uma relagdo tridimensional entre o tempo e
mais duas dimensdes espaciais.

O importante, para nés, € como isso pode recondicionar
todo um imaginario arquitetbnico, bastante calcado numa
concepcao inerte do espago, ou ainda limitado pela geometria
euclidiana. Buscaremos possibilidades de representar
questdes arquiteténicas relativas a nocao de
dimensionalidade, pois que, a partir de reflexdes provenientes
tanto da ciéncia, quanto da arte e da filosofia, podemos
considerar que: a) a matéria da arquitetura é o espaco; b) suas

transformagdes no tempo implicam um desejo em direcao a

121



forma; e ¢) ela o qualifica de maneira inerente e indissociada,

tornando-o ambiente.

3.2. Dimensoes e-Mocoes

Consideremos a antologica frase de Jodo Batista
Vilanova Artigas, reportando-se a Leon Battista Alberti, em seu
texto intitulado Arquitetura e Construgdo: “A cidade € uma
casa. A casa é uma cidade” (Artigas, 1999: 83), em que revela
um antigo sonho de integracdo dos arquitetos. Nesta
proposicdo reconhecemos um possivel abre-alas de dialogo
claramente relacional entre dimensdes arquitetbnicas. No
caso, um dialogo entre escalas, que denota um potencial de
inter-relagdo perceptiva e interpretativa do significado
dimensional para a cultura arquiteténica.

De outra forma, o arquiteto milanés Aldo Rossi (1931-
1997) discute o problema da dimens&o urbana criticando as
nocdes que qualificam o problema da cidade como um
problema de tamanho. Refere-se a nova dimensao da cidade
(a metropole, a megaldpole etc.) como um fator que desviou a
atencdo dos arquitetos, contestando que ela possa alterar a
substéancia de um fato urbano. Estabelece os conceitos de fato
urbano e de elementos primarios que determinam a dinamica
de alteracdo e desenvolvimento da cidade como mais
apropriados para o estudo da cidade, independentemente da
escala (Rossi, 2001: 249-250).

Num sentido oposto ao de Rossi, Rem Koolhaas e
Bruce Mau organizam uma publicacdo dos trabalhos do OMA
(Office for Metropolitan Architecture), justamente, classificando
a arquitetura por parametros de tamanho e escala: S,M,L, XL
(Small, Medium, Large, Extra-Large).
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Estabelecendo uma distingdo entre escala e dimenséo,
podemos dizer que, as dimensdes, tal como aqui utilizaremos
o termo, referem-se aos paradigmas geométricos de
estruturacdo do espaco (largura, altura, profundidade; ou
latitude, longitude e altitude; ou, ainda, horizontalidade e
verticalidade) e do tempo (duracédo, periodicidade, ritmo etc.).
As escalas, por outro lado, referem-se as comparacdes entre
medidas dentro de uma ou mais dimensdées — algo mais
préximo da nocao de proporcionalidade. Por exemplo, a casa e
a cidade sao, analogamente, formas de ocupacdo de um
territério. Enquanto compartilham do espaco e do tempo, suas
dimensionalidades paradigmaticas (como citamos
anteriormente: verticalidade, horizontalidade, volumetria,
transformacao, fluxo etc), porém, conformam-se
sintagmaticamente em distintas escalas. Um edificio, na escala
urbana, poderia equivaler a uma peca de mobilidrio dentro da
sala de uma residéncia. Um carro, na escala da cidade, pode
ser lido (diagramaticamente) como um ponto em movimento na
linha de uma avenida; ja na escala doméstica, pode ser um
objeto que altera as relacées de ocupacao do territério, uma
extensdo moével da arquitetura, que se desloca entre a
superficie interior do patio e a superficie exterior da rua.

Mas, fundamentalmente, as opcdes de relacionar
proporgdes, escalas e dimensdes envolvem o sentido estético
que distingue seu significado. E, a partir de suas percepc¢oes,
provocam sensacoes e afetam emogdes humanas.

As arquiteturas de movimento sdo as que,
possivelmente, possuam maior potencial “emotivo”. Para
aprofundar o exemplo do automével como um tipo radical de
arquitetura de movimento, tomemos o que diz Jean Baudrillard
(1929-), em seu artigo O Espaco Domeéstico e o Carro. O

filosofo nos esclarece acerca do que representa o carro para a
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sociedade de consumo. Diz que a cotidianidade privada toma,
com o veiculo, uma dimensao do mundo que ndo deixa de ser
cotidianidade, mas se descola dos embaragos da intimidade. E
uma dimensao ética e estética, segundo ele, dotada de uma
intensa liberdade formal e de uma funcionalidade vertiginosa.

O deslocamento é uma necessidade e a velocidade é
um prazer. A velocidade tem como efeito, ao integrar o
espaco-tempo, reduzir o mundo a duas dimensées, a uma
imagem, (...) livre de seu relevo e de seu devir, entrega-se
(...) a uma imobilidade sublime, a uma contemplagcdo. O
movimento’, diz Schelling, “é somente a procura do repouso
(Baudrillard, 2002: 75 ).

A palavra emocgédo designa “um impulso neural que
move um organismo para a ag¢ao”. Sua etmologia provém do
latim emotionem, "movimento, comocdo, ato de mover". E
derivado tardio duma forma composta de duas palavras
latinas: ex, "fora, para fora", e motio, "movimento, acao",
"comog&o" e "gesto".?®

Le Corbusier, notoriamente afeicoado as arquiteturas
magquinicas, como a nautica, a aérea e a automobilistica, ja
abordava esta relagdo entre emocéao, arquitetura e movimento
em Por Uma Arquitetura: “o negb6cio da arquitetura é

estabelecer relagbes emocionais” (1986: 151).

Vocé emprega pedra, madeira e concreto, e com
esses materiais vocé constréi casas e palacios. Isto é
construgdo. A ingenuidade esta em acéo.

Mas, subtamente, vocé toca meu coragdo, iSSO me
faz bem, estou feliz e digo: “Isto é belo”. Isto é arquitetura. A
arte se adentra.

% hitp://pt.wikipedia.org/wiki/Emo%C3%A7%C3%A30
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Minha casa é pratica. Eu Ihe agradegco como deveria
agradecer 0s engenheiros ferroviarios, ou 0 Sservigo
telefénico. Vocé nao tocou meu coragéo.

Mas suponha que paredes subam em direcdo ao céu
de uma forma que sou movido. Percebo suas intengdes. Seu
temperamento tem sido gentil, brutal, charmoso ou nobre. As
pedras que erigiu me dizem isso. Vocé me fixa num local e
meus olhos o percorrem. Eles captam algo que expressa um
pensamento. Um pensamento que se revela sem palavras ou
sons, mas somente por meio de figuras que se péem em
relacdo umas com as outras. (...) Elas sdo uma criacdo
matematica da sua mente. Sdo a linguagem da Arquitetura.
(...) vocé estabeleceu certras relagbes que me comoveram.
Isso é Arquitetura (Le Corbusier, 1986: 153).

Cobusier ainda relaciona alguns exemplos notaveis da
Histéria da Arquitetura afirmando que ndo ha arte sem
emocao, inteligéncia e paixao, e que a dramaticidade subjaz a
toda conquista-chave da humanidade: “O Parthenon esta se
movendo; as Piramides Egipcias, de granito antes polido e
brilhante como ago, estavam se movendo. Pedras sdo coisas
mortas dormindo nas jazidas, mas os apses de Sao Pedro sao
um drama” (Le Corbusier, 1986: 164).

Paradigmas Dimensionais Primitivos - Décio
Pignatari descreve uma dindmica das dimensdes de maneira a
esbocar um sistema de linguagem dimensional a partir das

primitivas geométricas:

Dialeticamente, o ponto é o paradigma fundamental e
primitivo. Ao ser negado por seu proprio desenvolvimento e
articulagdo, engendra o sintagma linha que, diferente do
ponto, abre-se em alternativas informacionais, classificaveis
que sdo em retas, curvas e compostas. Mas, se a linha é

sintagma em relacdo a anterioridade do ponto, nega-se
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enquanto tal ao reverter a condicdo de paradigma, ou
subsintagma, em relacdo a posterioridade do plano, que ela
engendra e articula em seu desenvolvimento. Caminhando
no sentido da complexificacdo do sistema, o plano é
sintagma em relacdo a anterioridade da linha, porém
paradigma (ou subsintagma) em relagdo ao sintagma ulterior,
que € o volume. O sintagma volume, ao saturar a
pluridimensionalidade do espago, extrapolando para a
dimensdo tempo (tempo e espaco entendidos como
supersintagmas em relagdo dialética), reverte ao ponto
paradigmatico inicial, mas diversamente qualificado, pois que
se trata de um ponto em movimento - o mais alto nivel de
complexificacdo do sistema, que se multiplica e/ou entra em
relacionamento com possiveis outros (Pignatari, 1981: 110).

Ante a idéia de representacdo em arquitetura - sua
linguagem -, historicamente relacionada com as medidas e as
dimensodes, vejamos: pela nocdo das primitivas (0 ponto, a
linha e o plano) n&o-dimensional, uni e bidimensional
acrescentadas de seus complementos tridimensional (volume,
espago) e tetradimensional (espaco-tempo), podemos
estabelecer, como exposto por Pignatari, os parametros
(paradigmaticos e sintagmaticos) de dimensionalidade em
relacdo a estética arquitetbnica, com os quais deveremos
organizar nossas observacdes perceptivas e interpretativas.
Devemos, ainda, enfatizar o parametro tetradimensional, assim
como o n-dimensional, que mais nos interessam por sua
relacdo com a nocao de movimento, de tempo e, também, de

acréscimo de dimensdes espaciais inteiras e fragmentarias.

Tempo e Espaco
Proporcdo em todas as coisas
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A proporgdo ndo é encontrada sé em numeros e medidas,
mas também em sons, pesos, tempos, espagos e qualquer
outro poder existente.

Descrever a natureza do tempo como distinta das definicbes
geométricas. O ponto ndo tem parte; a linha é o transito de
um ponto; 0s pontos sdo as fronteiras de uma linha.

Um instante ndo tem tempo. O tempo é feito pelo movimento
do instante, e o instante sdo as fronteiras do tempo.

Embora o tempo seja citado entre as quantidades continuas,
por ser invisivel e sem substancia, ele nao cai totalmente na
categoria de geometria, que representa suas divisées por
meio de figuras e corpos de infinita variedade, como se pode
ver constantemente com coisas visiveis e coisas de
substancias, mas harmoniza com estas somente em relacao
aos primeiros principios, isto é, o ponto e a linha. O ponto
visto em termos de tempo deve ser comparado com o
instante e a linha pode ser assemelhada ao comprimento de
uma quantidade de tempo. E assim como 0s pontos sdo o
comego e o fim da referida linha, também os instantes
formam o fim e o comecgo de qualquer espacgo de tempo. E
enquanto uma linha é divisivel ao infinito, um espaco de
tempo ndo é diferente de tal divisdo, e assim como as
divisbes da linha podem ter uma determinada proporgdo
entre si, também o podem as partes do tempo (DaVinci,
2004: 169).

0D — Seria possivel uma relagdo nao-dimensional?

Como se representaria a nocao de “ponto” no dialogo

dimensional da arquitetura? O ponto € o elemento minimo por

natureza para a geometria. Nao possuindo medida nem

materialidade apreensivel, constitui-se na virtualidade de sua

indicacdo, algo que é ou esta em fungdo do que o indica. E o

extremo da focalizacdo, da projecao, de algo que esta além

(como o ponto de fuga)...
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O ponto ja foi identificado no bico da agulha de uma
torre gética, no cruzamento da planta em cruz das igrejas, no
marco central da sua cupula semiesférica, ou ainda como o
signo de contato do homem com Deus (lembremos da pintura
de Michelangelo no teto da Capela Cistina em que o ponto é
justamente a indicacdo do momento de um sutil toque entre
dedos na criacdo do homem - ponto de contato). Como
dominio territorial, foi utilizado desde o estabelecimento do
centro de ocupacado das cidades hispanicas — irradiador de
tracados hipodamicos, até os pilares em cruz de Mies van der
Rohe. O ponto é a dimenséao primeva de dialogo dimensional
pois, No seu maximo poder de sintese, representa a relacao de
contato do individuo com o todo em multiplas escalas ao
mesmo tempo. O ponto (sem dimensdo) para 0 espacgo
equivale ao instante (sem duracdo) para o tempo, o que sera
importante, mais a frente, quando tratarmos das dimensées de
movimento. Ao passo que, o ponto de fuga da perspectiva € a
representacao do espaco infinito no plano bidimensional.

Como exemplo, temos na polémica leitura de Argan
uma relacdo pontual multipla. A partir da interpretagdo de
Alberti, Argan expde o carater de representacao da cupula de
Brunelleschi. Ao “inserir no ar natural de Florenca a gigantesca
maquina perspéctica da cupula”, o arquiteto estabeleceria com
ela uma “relacdo urbanistica e ao mesmo tempo alegodrica e
simbélica” (Argan, 1995: 98).

Alberti refletia a fundo sobre o tema da representacao.
Distinguia ele pelo menos dois modos de representagéo-
ficcdo: a pintura (...) que representa através da projecao
perspéctica de uma realidade de trés dimensdes no plano de
duas dimensées; a escultura, que representa um objeto de
trés dimensbes com outro objeto tridimensional. A cupula é
uma representacdo porque visualiza o espaco, que por certo
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Figuras 100, 101 e 102: vistas
externa e internas da clpula de

Brunelleschi
Fonte: fotos Roberto R. Gambarato

€ real ainda que nao seja visivel; mas ela é justamente a
representacdo do espaco em sua totalidade e ndo de algo
que acontece numa porgdo do espago.

Em suma, a extraordinaria invengdo de Brunelleschi,
ndo é, no modo de ver de Alberti, um objeto arquiteténico,
mas um imenso objeto espacial, vale dizer, um espaco
objetivado, isto €, representado, pois cada representacao é
uma objetivacdo e cada objetivacdo é perspéctica porque da
uma imagem unitaria e ndo fragmentaria, o que implica uma
distancia ou uma distingdo, bem como uma simetria, entre
objeto e sujeito, de forma que a representacdo néo é a copia
do objeto, mas a configuragdo da coisa real enquanto
pensada por um sujeito.

A estrutura da cupula, todavia, é manifestamente uma
estrutura ndo apenas portante, mas perspéctica ou
representativa, cujas nervuras convergem para um ponto.
Esse ponto é representativo do infinito, de modo que a
estrutura arquitetbnica é a propria estrutura do espaco. A
cupula, em certo sentido, pode ser considerada como um
aparato perspéctico e experimental, o terceiro depois dos
dois primeiros descritos pelo bidgrafo (Argan,1995: 96-7).

1D - a dimensao linear, a dimensao definida por um
direcionamento ou a ligacdo entre dois pontos é a dimensao
da medida. E a potencialidade dos parametros de
mensuracao. Os edificios sdo freqlentemente comparados
entre si pela altura, inclusive competitivamente, seja dentro de
uma mesma paisagem urbana (como € o caso dos edificios
Chriysler e Empire State em New York) ou em escalas
distintas em busca do novo recorde mundial, unificando
realidades e desparticularizando diversidades em funcao da
poderosa e sintética diregao vertical, a partir da qual o que

passa a “valer” mais é a cota ou cifra maxima (abstrata e

unidimensional) em detrimento de outros valores.
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Diferentemente dos arranha-céus de hoje, a mesma
dimensao de verticalidade foi empregada nos campanarios e
torres das catedrais géticas como signo de ascensao e contato
com a divindade.

Gaston Bachelard (1884-1962) demonstra em seu
ensaio sobre a imaginacdo do movimento uma valorizacao
psiquica do movimento ascensional. Para ele, esse “principio
de imaginacao ascensional” configura-se como uma “metafora
axiomatica” (dimensional) em que “nada as explica, e elas
explicam tudo” (Bachelard, 1990: 11).

Toda valorizagéo é verticalizagéo.(...) O ténus geral —
esse dado dindmico tdo imediato para qualquer consciéncia
— € imediatamente uma medida de nivel. Se o tbénus
aumenta, logo o homem se reergue. E na viagem para cima
que o impulso vital é o impulso hominizante; (...). O
dinamismo positivo da verticalidade é tao nitido que se pode
enunciar este aforismo: quem ndo sobe, cai (Bachelard,
1990: 11).

Também se perseguiram recordes noutra direcdo: a
horizontal (esta, bastante cara aos arquitetos brasileiros
interessados nos maiores vaos livres em concreto armado).
Verticalidade e horizontalidade sao parametros que se
identificam na arquitetura desde a Torre de Babel, as cupulas,
fardis, obeliscos, muralhas, passando pela preconizacado
wrightiana®’ da horizontalidade alastrando-se sobre o territorio
a ser ocupado, até as modernas pontes de ago ou concreto
como o recém-inaugurado viaduto Millau na Franga, que

sintetiza, numa sé obra, as duas dimensdes paradigméaticas:

# A linha horizontal é a primeira linha de domesticidade" http:/www.f
inearts.uvic.ca/~whistory/ KARLIN.
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Figuras 103, 104 e 105: Viaduto
Millau, 2004, Frang¢a, de Norman
Foster.

Fonte:

http://www.greatbuildings.com/buildings/Mill
au_Viaduct.html

A obra de Norman Foster tem extensdo de 2,5 Km,
intercalada a cada 350 m com 7 pilares estaiados e mais altos
que a Torre Eiffel, estendendo-se 90 m acima da pista de
rodagem a uma altidude de 280 m. Cada coluna bifurca-se em
duas partes mais flexiveis, em forma de “A”, proximo a pista de
rodagem.

Na linguagem técnica da engenharia rodoviaria, “obra

s

de arte” é uma das denominag¢des possiveis para obras de
certo porte que se destacam do solo como pontes e viadutos.
Em 1909, Georg Simmel escreve seu antoldgico texto A Ponte
e A Porta, destacando o papel destes dois elementos para as
artes como representagbes sensiveis — préprias da acao
humana sobre o mundo.

A construgdo de estradas é de certa maneira uma
prestacdo especificamente humana; o animal também n&o
deixa de superar distancias, e sempre do modo mais habil e
mais complexo, mas ele ndo faz ligagdo entre o comego e o
fim do percurso, ele ndo opera o milagre do caminho: a
saber, coagular o movimento por uma estrutura sélida, que
parta dele.

E com a construgdo da ponte que esta prestagdo
atinge o seu ponto maximo. Aqui parecem se opor a vontade
humana de juntar espagos ndo so a resisténcia passiva da
exterioridade espacial mas a resisténcia ativa de uma
configuragdo particular (Simmel, apud Maldonado, 1996: 10-
1).

As novas técnicas do ferro e suas estruturas, depois de
provadas em grandes vdos nas pontes inglesas, aliam-se as
novas técnicas do vidro para produzir o primeiro grande
prodigio monumental da era industrial, que foi o palacio de

Cristal de Paxton, em 1851, onde se acolheram a primeira feira
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industrial e os primeiros objetos de consumo produzidos ngo-
artesanalmente (mas com todo o “conteudo” do artesanato).
Em 1889, conclui-se em paris a torre projetada por Gustave
Eiffel, um monumento ao ferro e uma amostragem das
possibilidades das estruturas metalicas, ponte e obelisco ao
mesmo tempo — mas também arranha-céu! A Torre Eiffel abriu
o0 caminho para o arranha-céu que, unindo ferro e vidro
novamente, se erigiria em signo marcante da arquitetura
moderna, especialmente nas mdos de Mies van der Rohe, a
partir de 1925, com seu “arranha-céu de vidro” (Pignatari,
1981: 34).

Em especial, o século XX também viu nascer um dos
maximos contrastes entre os dois opostos (horizontalidade x
verticalidade), pela autonomia estrutural das técnicas
construtivas, que permitiram o surgimento de estratégias
modernas de arquitetura e urbanismo, ndo s6 com a
superagdo de vaos cada vez mais longos, mas com a
independéncia do edificio ao solo e a concentracdo da
densidade urbana através da proliferacdo de andares em
série. Mas, os paradigmas de horizontalidade e verticalidade
na Arquitetura também assumiram especial relevo pela
incorporacao do método de representacao em perspectiva, ao
qual se impuseram as lineamenta de Alberti como forte fator
cultural de estruturacao do espaco.

A dimenséo linear também se deve associar a questio
da circulagdo como um importante fator de didlogo. Com a
primazia da horizontalidade, por problemas de gravidade e
conforto biomecanico, a circulacao é o elemento de ligacao
entre pontos e, portanto, de efetivagdo do dialogo tatil junto do
visual, sendo este dUltimo o predominante em outras
dimensionalidades e sua expressdo mais bem acabada talvez

seja as promenades architecturales na arquitetura de Le
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Figuras 106 e 107: Torre Eiffel,
1889, Paris, Franga, comparada
aos edificios Chrysler e Empire
Estate e pormenor da estrutura

metalica da Torre.
Fonte:
http://ladefense.free.fr/eiffel/eiffel%20diag.jp
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Figura 108: Elevador Lacerda,

1873, Salvador, Bahia.
Fonte:

http://www.supergarrido.hpg.ig.c

om.br/news artigo 130anos ele

vador | acerda.htm

Corbusier ou, de forma segregacionista, sua concepcao do
circular como uma das principais funcbes urbanisticas posta
pela Carta de Atenas. Contudo, a circulacéo vertical também
assume especial relevo, principalmente dentro do século XX,
devido a tecnologia dos elevadores e sua potencializacao dos
edificios em altura. Dignos de mencdo sao os casos do
elevador Lacerda®® em Salvador, Bahia, incrivel exemplo de
tecnologia hidraulica criada no final do século XIX, no qual o
elevador é concebido como meio de transporte vertical urbano
e ndao como sistema interno a um edificio, conferindo a cidade
antiga uma imagem futurista (um pouco a imagem das
plataformas de lancamento de foguetes espaciais: 0 maximo
do desenvolvimento humano em termos de circulacédo
verticall).

E a proposta de Rino Levi para os super-blocos de
Brasilia, em que a associacdo entre os edificios semi-
independentes que compdem os super-blocos é dada por suas
ligagbes de circulagdo na vertical e na horizontal, conferindo
ao conjunto sua expressividade linear intrinseca, assim como
seu dialogo com a paisagem e com a cidade pela sua imagem
urbana e da expansao visual do horizonte. E ja adentramos,
com este exemplo (de relagdo entre circulagdes) no ambito do
didlogo bidimensional, posto que € o cruzamento de vias a

® O Elevador Lacerda foi concebido para articular os dois niveis
geograficos, onde o porto era parte fundamental na economia baiana.
Como a maior parte das habitagbes e a sede administrativa se localizava
na parte alta da encosta, uma articulacédo rapida e segura sempre se fez
necessario, € ai que o engenheiro Anténio Lacerda, baiano de nascimento,
concebe e leva a cabo a construcdo de um elevador hidraulico, um dos
mais modernos da época. Em 07 de dezembro de 1873, na Festa da
Conceigao da Praia, é inaugurado o primeiro elevador hidraulico do Brasil,
mas s6 em 21 de julho 1896 foi batizado com o nome do seu idealizador.
Primeiramente administrado por empresas privadas acabou por passar ao
controle estatal, pertencendo a SMTC — Servico Municipal de Transporte
Coletivo. 130 anos do elevador Lacerda, por Marcos Souza Garrido,
07/12/2003.

http://www.supergarrido.hpg.ig.com.br/news artigo 130anos elevador |
acerda.htm
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imagem mais caracteristica de um plano urbanistico: seu

tracado.

Figura 109: Comparacao entre escalas: a proposta de Levi em relagdo a

cidade realmente edificada
Fonte: ilustracdo Roberto R. Gambarato

2D - Ainda abordando pontes, mas num oportuno
desvio para a bidimensionalidade, Sigfried Giedion (1888-
1968) destaca o papel do engenheiro Robert Maillart (1872—
1940) no desenvolvimento da técnica e da estética do concreto
armado aplicado a lajes e pontes. Desde 1908, Maillart ja
realizava experimentos que romperam com O raciocinio
unidimensional, utilizado até entdo, na concep¢ao de obras em
concreto em analogia ao raciocinio estrutural derivado do uso
do aco e da madeira. Segundo sua opiniao, os engenheiros ja
estavam tao habituados ao emprego daqueles materiais
elementares, que ofereciam suporte em uma sé dimensao, que
se converteram numa “segunda natureza” mantendo o
concreto “apartado de outras possibilidades” (Giedion, 1955:
468).

134



Figura 110: Ponte Salginatobel, de

Robert Maillart, 1929-30.
Fonte: Giedion, 1955: 470.
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Figuras 111 e 112: Igreja de Séao
Francisco de Assis, 1943, em
Pampulha, Belo Horizonte,
de Oscar Niemeyer.

Fonte:
http://images.google.com.br/imgres
?imgurl=http://www.culture.gouv.fr/
culture/revue-
inv/insitu4/d11/img/fig05v.jpg&imgr
efurl

O primeiro efeito das experiéncias de Maillart foi a
eliminagéo das vigas (elemento estrutural unidimensional) e da
criacao de pilares “cogumelo” em favor de uma concepg¢éao da
laje plana de concreto como elemento estrutural ativo pelo
emprego de armadura em toda sua extensao bidimensional. O
engenheiro levou esta concepcdo ao desenvolvimento de
pontes criando uma estética de grande leveza, principalmente,
pela aplicagdo de arcos planos muito esbeltos como estratégia
de superacao dos grandes vaos. Esse novo raciocinio de uso
do concreto como superficie plana curva teve como
consequéncia uma grande renovacgao estética da arquitetura
moderna pelo pioneirismo, no Brasil, de Oscar Niemeyer
sustentado pelos calculos nao menos inovadores do
engenheiro e poeta Joaquim Cardoso desde Pampulha até
Brasilia. E depois reverberados em outros arquitetos
contemporaneos, como Alvaro Siza, por exemplo.

A bidimensionalidade, em termos de representacao,
talvez seja um dos mais fortes potencializadores e/ou
limitadores da concepc¢ao urbanistica e arquitetdnica. Por meio
do plano, como superficie de duas dimensodes, potencializou-
se a tecnologia humana da comunicacdo, especialmente na
transicdo entre a predominédncia da oralidade para a
visualidade de acordo com MacLuhan. Porém, também se
reflete desde a pré-histéria com as primeiras inscricdes nas
cavernas, determinando o poder de representacdo de um
diagrama. Ao mesmo tempo limitou a comunicabilidade,
condicionando o raciocinio de concepcgéao e inteleccdo a um
meio que traduz informacées de uma certa gama de
dimensdes para um numero inferior delas. Exemplo classico
disso é a perspectiva geométrica descoberta no Renascimento
que, de acordo com Panofsky (1985), abstrai da construcéo

psicofisiolégica do espaco o seu movimento, a sua
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interpretabilidade subjetiva e sua concavidade retinica,
transformando-o em espaco matematico dentro de “um Unico
Quantum continuum” (Panofsky, 1985: 31), além de,
obviamente, traduzir a tridimensionalidade espacial na
bidimensionalidade do plano de quadro. N&o bastasse a
reducédo de dimensdes na visualidade perspéctica, o raciocinio
arquitetdbnico sempre se amparou tecnicamente na eficiéncia
de categorias de planificacdo em épuras geométricas, que
assumiram status de norma como a planta, o corte e a fachada
desde a Antigtiidade, como ja vimos.

Também, a idéia de plano urbanistico denuncia a
bidimensionalizacdo do raciocinio projetual sobre a cidade. E
os termos derivados do préprio efeito da planificacao
igualmente o confirmam como, por exemplo: a malha urbana, a
rede viaria, o reticulado, as areas territoriais, a ocupacéo do
solo, os indices de aproveitamento, a planialtimetria, o
mapeamento etc...

Marcel Roncayolo (1995: 63) assinalou com
propriedade que é por meio da circulagcdo que o tecido
urbano se industrializa. Hoje vivemos as conseqiiéncias mais
graves e perversas dessa Iégica urbana, [...] o paradigma da
mobilidade leva & insercdo da cidade nas redes e obriga a
pensar a posicdo das capitais segundo hierarquias
territoriais, hoje é sobretudo na morfologia interna que opera
a premissa de que a cidade, em Uultima instancia, é uma
forma de ordenar a circulacdo. A cidade — ndo s6 a rede
vidria, mas a cidade toda — esta a servico da circulacao
(apud Menezes em Salgueiro, 2001: 13).

Se a nocado de medida € bem caracteristica da
unidimensionalidade linear, a nocédo de limite em termos

territoriais é freqlentemente expressa em termos de sua
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Figuras 113, 114 e 115: Casa E.
Cavanelas, 1954, Oscar Niemeyer.
Similaridade com o plano curvo em
concreto da cobertura do Pavilhao

de Portugal para a Expo’ 98, de

Alvaro Siza
Fonte:
http://www2.polito.it/didattica/01 CMD/catalo
g/033/1/html/ind.htm e fotos Roberto R.
Gambarato




Figura 116 e 117: Museu Brasileiro
da escultura, 1986-1995,
de Paulo Mendes da Rocha

Fontes:
www.vitruvius.com.br/drops/drops05 02.as

pe
www.vitruvius.com.br/.../arq000/esp249.asp

projecao plana, de acordo com os termos citados acima, e nao
de sua espacialidade (e muito menos, ainda, em termos de
sua espaco-temporalidade). Dai a caracterizagdo do
planejamento urbanistico, por rigidas entidades definidas por
seus limites planificados, como os lotes, as glebas, as vias, os
limites confrontantes e todas as suas implicacbes legais em
termos de direitos de posse, de uso e ocupagdo do solo® e de
acao operativa que impéem as cidades sua configuracao
fragmentaria e extremamente limitada em termos de dialogo
dimensional, ao menos, espacialmente. Uma das
consequéncias disso é que se condiciona todo um imaginario
restritivo em termos de interpenetracdo de limites e formas de
exploracao do espacgo, que poderiam ir mais além do que o
convencionalismo habitual dos planos cartesianos.

Mesmo a paradigmatica relagéo entre interior e exterior,
que oferece ilimitados recursos de diadlogo espacial, é
comumente cerceada, reduzida a bidimensionalidade do muro
de divisa — superficie plana de interface entre o fora e o dentro
— na precariedade dual das relag¢des publico-privado, anulando
ainda, a dimensao coletiva. A dimensdo de todos passa a
dimensao de ninguém — uma nao-dimensao. Exemplo claro € o
exposto por Sperling (2001) em sua leitura acerca da utopia de
um territério continuo, representada pelo cercamento do
MUBE-Museu Brasileiro da Escultura, blogueando o uso fluido

do espaco para o qual foi projetado.

As possibilidades de identificacdo praca-museu e
museu-praca, de percep¢cdo das continuidades espaciais
dentro-fora, em cima-embaixo (...) e da continuidade de

circulagbes possiveis entre praca-museu-praga-mused...,

2 A palavra “solo” caracteriza bem o achatamento da nocdo espacial,
dentro do jargéo urbanistico, pois, na verdade, toma-se metonimicamente o
conceito de superficie (implicito aquela palavra) por representacdo de todo
0 espago que se projeta sobre o solo (inclusive o aéreo e o subsolo)!
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permite a leitura do MUBE como um protdtipo arquiteténico
da fita de Moebius, uma possibilidade construtiva que
instaura novas qualificagbes espaciais e assim permite a
ocorréncia de novas relagbes entre habitante e espaco
urbano. A utopia de um novo topos, o territério continuo
(Sperling, 2001: 47).

Contudo, a célebre frase de Alberti revela um antigo
sonho historicamente presente na produgdo de muitos
arquitetos: a casa como uma cidade e a cidade como uma
casa. Sonho, também, de promover uma interacdo mais
profunda entre arquitetura e cidade através da
interpenetrabilidade dos espacos — movimento entre o fora e o
dentro — ou, nas palavras de Bachelard (1989): a dialética do
interior e do exterior.

Bachelard procura refutar “as experiéncias do ser que
poderiam legitimar expressdes geométricas”, contudo nao foge
delas trazendo a tona a poderosa imagem da espiral. “Uma
espiral? Expulse das intuicdes filoséficas o geométrico, e ele
voltara a galope”.

Assim, no ser, tudo é circuito, tudo é rodeio, retorno,
discurso, tudo é rosario de permanéncias, tudo é refrdo de
estrofes sem fim. (...) E que espiral é o ser do homem! Nessa
espiral, quantos dinamismos que se invertem! Ja nao
sabemos imediatamente se corremos para o centro ou se
nos evadimos (Bachelard, 1989: 217).

(...) do ponto de vista das expressées geométricas, a
dialética do exterior e do interior apdia-se num geometrismo
reforcado em que os limites constituem barreiras. E preciso
estarmos livres com relacdo a qualquer intuicdo definitiva — e
0 geometrismo registra intuicées definitivas (Bachelard, 1989:
219).
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O filésofo parece buscar uma aproximacgao entre interior
e exterior, na qual ambos se fundem na perda da “barreira”
geométrica que define quantitativa e qualitativamente as duas
espacialidades; para isso evoca um poema em prosa de Henri
Michaux (1899-1984): L ’espace aux ombres.

“O espaco, mas vocé ndo o pode conceber, esse
horrivel interior-exterior que é o0 verdadeiro espaco”
(Bachelard, 1989: 220).

A luz de Bachelard, identificamos nesse antigo sonho
dos arquitetos um desafio de superacdo que envolve um
possivel (e paradoxal) rompimento da barreira geometral do

espaco.

Para o estudo dessas relagdes, a Topologia prové os
conceitos de conectividade, continuidade e proximidade
(Sperling, 2003: 46).

Assim, sem nos aprofundarmos nas especificidades da
topologia, identificamos nesta disciplina uma correspondéncia
com o pensamento de Bachelard e também com o de Simmel,
reportando-nos alusivamente a conectividade sinaptica entre a
ponte e a porta. Nesta imagem: a unidimensionalidade
direcional da ponte encontra a bidimensionalidade da porta
como supetficie orientavel’® entre interior e exterior e, de certa
forma a reorienta (desorienta), ou recorta, num imaginario
topolégico, (grosseiramente) a imagem de uma ponte-porta
elevadica dos castelos medievais, em que um recorte da

% O termo orientavel, aqui, estd empregado em sua acepgdo topoldgica:
“uma superficie é dita orientavel quando é possivel distinguir dois lados”
(Sperling, 2003: 140).
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superficie interna torna-se a propria conexao com a superficie

externa.

A porta, como brilhantemente observa Simmel,
‘representa de forma decisiva como o separar e o ligar s&o
as duas faces de um mesmo ato” — ato inequivocamente
humano, pois s6 ao homem “é dado, frente a natureza, o
ligar e o desatar’, sendo que um é sempre a pressuposi¢cao
do outro. O primeiro abrigo construido pela mdo do homem
configura um todo, uma unidade (“0 nosso primeiro universo”
— Bachelard, 1984), ao mesmo tempo em que é uma parte,
um recorte de “continuidade e infinitude do espaco”. Nesta
medida, uma parcela do espaco foi devidamente articulada e
unificada, mas também “separada” de todo o mundo
restante. A porta, como as duas faces de Jano, representa o
ser em transito, permeabilidade e reversibilidade, a decisdo
regida pela dialética do abrir e do fechar (Jorge, 1995: 23).

O filésofo, com o interior e o exterior, pensa o ser e o
nao-ser. A metafisica mais profunda esta assim enraizada
numa geometria implicita, numa geometria que — queiramos
ou ndo — espacializa o pensamento; se o metafisico nao

desenhasse, seria capaz de pensar (Bachelard, 1989: 216)?

Frank Lloyd Wright, notoriamente um proponente da
integracdo entre interior e exterior, definia sua arquitetura
como “um jogo de planos no espago”. Pensa uma arquitetura
centripeta, de expansao a partir do nucleo central, que se
alastra pelo territério, e abarca a paisagem. Gradualmente, por
sucessivas transicdes, rompem-se os limites rigidos entre o
fora e o dentro. A idéia de Wright, em conjunto com a idéia
corbusieriana da liberagdo do solo pelo pilotis, reverberou na
Arquitetura Brasileira, principalmente com a chamada Escola
Paulista, a partir de Artigas. Desenvolveu-se um paradigma de

140



e e L
Figura 119, 120 e 121: Propostas da
Nova Babildnia para Paris (1963) e
Amsterda (1963); e setor da Nova
Babilénia com a arquitetura da Linha
Sem Fim, 1958: mapas,
magquete e colagem fotografica de

Constant
Fonte: Andreotti, 1996: 150, 158 e 159.

Figuras 122 : Igreja de Sta. Cruz,
Coimbra, Portugal
Fonte: foto Roberto R. Gambarato

insercdo da arquitetura na paisagem, como ocupacao de um
territério continuo, por meio de monumentais volumes

suspensos sem barreiras laterais e atravessaveis, que
protegiam uma interioridade agora-fébica a imagem de um
exterior-interior.

Outra importante derivada desta matriz conceitual foi a
proposta utopica dos situacionistas, de criarem uma cidade
ndmade, suspensa e fluida (a Nova Babilénia, de Constant
Nieuwenhuis, 1920-2005), abrigada por longas coberturas
continuas, numa época de disseminacado das mega-estruturas,
a partir da década de 1950.

3D- O primitivo edificio da Igreja e Mosteiro de Santa
Cruz, em Coimbra, foi construido entre 1132 e 1223, No inicio
do século XVI, o rei D. Manuel | ordena uma grande reforma,
reconstruindo e redecorando a igreja e o mosteiro num estilo
mesclado entre gotico e renascentista. E, mais tarde, entre
1522 e 1526, foi criado o portal cenografico manuelino ante a
porta de entrada. A igreja é hoje considerada um dos maiores
patrimonios histéricos de Portugal

<http://pt.wikipedia.org/wiki/Mosteiro de Santa Cruz de Coi

mbra>

Sobre a austera arquitetura roménica de pedra escura e
sem grandes relevos, se sobrepbs a fachada manoelina, em
marmore branco, mantendo-se em claro contraste de cor e
volume ressaltado do plano da fachada original. E, depois
ainda, a fachada salta definitivamente para fora, por meio do
portal totalmente destacado, que cria um raro envolvimento
espacial entre a arquitetura e a praga pelo vazio intersticial. A
sobreposicdo desses 3 planos sucessivos ndo apenas
renovam a fachada original, mas Ihe conferem um sentido
tridimensional novo e movimentado na transi¢éo entre exterior

e interior, entre 0 espaco da arquitetura e o espaco urbano.
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Na primeira parte de seu livro Crise das Matrizes
Espaciais, Duarte busca divisar o0 conceito de espaco;
comparando Vvarios autores, e nos elucida sobre o surgimento
desse conceito na relagdo entre a arquitetura e o urbanismo, a
partir do que escreve a historiadora das cidades Francoise
Choay:

Ela escreve que o termo spatium ndo aparece nos
primeiros tratados de arquitetura, como nos de Vitruvio ou
Alberti, e mantém-se ausente por varios séculos, até mesmo
em Ledoux, no século XVIII. Entdo, a teoria da arquitetura
lidava com proporgées, harmonia, conveniéncia, efeito,
ordem e distribuicdo de seus elementos, sendo que seus
problemas eram resolvidos fundamentalmente através do
desenho. Tal auséncia do trato direto do espaco na
arquitetura é realmente espantosa e foi ressaltada por Henri
Lefebvre (1981: 313-313), que considera capital a obra de
Vitruvio como um tratado de semiologia arquitetbnica, mas
em que falta um dado, para ele fundamental, na constituicdo
do espaco: o efeito urbano, sem o qual ndo existe qualquer
possibilidade de se falar em espaco civico, em espago como
algo vivido coletivamente. (...) Vé-se que, no campo do
conhecimento envolvendo a arquitetura, é efetivamente em
urbanismo, que envolve o ftrato com as coletividades
civicamente organizadas, que o tema é tratado objetivamente
a partir do século XIX, especialmente pelo Bardo de
Haussmann, responsavel pela transformacdo urbana de

Paris. E interessante notar na referéncia anterior de

Frangoise Choay, que identificou nessa mesma época a

A

emergéncia do termo espago nos escritos sobre arquitetura, Figuras 123 e 124: Villa Savoy,

como oriundo do urbanismo, justamente a disciplina que, 1923, Le Corbusier: penetrabilidade
~ , - . tridimensional e
entdo, organizava a transformagdo do espago de convivio Casa da Cascata, 1935, F. L. Wright:
social das cidades em um periodo de transicdo entre ordens envolvimento espacial pela
sobreposicéo de planos salientes
po//'ticas e econbmicas (Duarte, 2002: 38-9 e 41)_ Fonte: http:/it.wikipedia.org/wiki/Villa
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Contudo, o didlogo espacial arquitetdnico, no sentido de
sua plena exploracdo tridimensional, parece ter iniciado sua
efetivacdo com os pioneiros da modernidade, a exemplo do
envolvimento interior-exterior, nos jogos entre os planos
protuberantes da arquitetura de Frank Lloyd Wright, ou da
celebracdo do espagco vazio envolto pela espiral de
crescimento ascendente do Museu Guggenheim de N.Y. e,
também, do percurso integral pelos objetos arquitetbnicos de
Le Corbusier, suspensos do solo e atravessaveis até o terraco-

jardim.

Escolhendo a matematica e os sdlidos filebianos, os
criadores do Estilo Internacional tomaram um atalho
conveniente para a criagdo de uma linguagem ad hoc de
formas simbdlicas, mas se tratava de uma linguagem que se
poderia comunicar nas condicdes especiais da década de 20,
em que os automdveis eram visivelmente comparaveis ao
Parthenon, em que a estrutura de um avido realmente se
assemelhava as gaiolas de espaco elementaristas [...], em
que o método cumulativo de projetar perseguido em muitos
ramos da tecnologia da maquina era surpreendentemente
semelhante a composicdo elementar de Guadet. No entanto,
certos eventos do comeco da década de 30 deixaram claro
que a aparente importancia simbolica destas formas e
meétodos era apenas um artificio, e ndo um desenvolvimento
organico a partir de principios comuns tanto a tecnologia
quanto a arquitetura, e, tal como aconteceu, um certo
numero de veiculos projetados nos EUA, na Alemanha e na
Inglaterra, revelavam a fraqueza da posicdo dos arquitetos
(Banham, 1975: 512).

Wright era conhecido opositor do estilo internacional,
contudo ndo se furtava a exploracdo da rigorosa linguagem

geométrica em sua arquitetura. Adentra-se o Museu
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Guggenheim por um primeiro abrigo acolhedor e sombreado,
que é ofertado pela marquise espessa e de altura baixa, se
comparada ao volume principal do Museu. E prolonga-se
internamente pelo hall de entrada. Uma porta giratéria de vidro
transparente marca a segunda transicdo, ainda em certa
relacdo com o espaco externo. Mas ao atravessar o limite do
hall em diregdo ao grande atrio vazio, o choque entre escalas
de abrigo é sensivel, e contribui para o impacto surpreendente
desse desvendamento interior, na medida contrastante em que
o prédio se fecha par o exterior. O efeito de contraposto neste
jogo de inversao é radicalizado pelo sentido de ascenséao, que
se abre em cone invertido até o teto de vidro. Do abrigo
rebaixado e acolhedor do hall passa-se para uma abertura
sem fim pela auséncia de lage, que traz a luz desde cima. O
espacgo circular do atrio, limitado pela longa curva espiral da
galeria de exposicdo, e apenas fechado pela calota de vidro,
se ergue como monumento etéreo, desmaterializado pela
auséncia de massa edificada no centro. E a celebracdo do
espago puro cujo sentido é dado temporalmente, seja
enquanto se percorre suave e lentamente a rampa espiral, seja
enquanto o olhar é langado mais aceleradamente a fonte de
luz, conduzido pelas listras espirais formadas pelo guarda-
corpo da rampa ascendente.

Esses pressupostos simbolicos vém sendo redesenhados
contemporaneamente, a exemplo da “utopia do territério
continuo”, citada anteriormente, visando 0 maximo grau de
integracdo entre arquitetura e urbanismo. No projeto da
biblioteca de Seatle, de Rem Koolhaas, o eslocamento entre
volumes opacos e transparentes por meio de uma circulacéo
espiral fragmentada € uma reinterpretacao dos paradigmas de
Wright e Corbusier despojada de um valor canbnico, e

integrada as relacdes urbanas da metrépole movimentada.
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Figuras 125 e 126: Vistas externa
e interna do Museu Guggenheim,

N.Y., 1956, de F. L. Wright
Fonte: foto Roberto R. Gambarato



Assim como propde Christian de Portzamparc numa
interessante leitura das relagcdes espacgo-temporais da
arquitetura com a cidade em seu texto A terceira era da
cidade, identificando trés grandes paradigmas dessas relacdes
ao longo da histéria:

- Numa primeira “era”, segundo ele, apesar de
apresentarem-se constituicdes de cidade sob formas
infinitamente diversas, a rua constituia um esquema
hegeménico de conformacdo em confrontacdo direta
com as massas edificadas de maneira coesa, indo até
aos grandes tracados de Georges-Eugene Haussmann
(1809-1891), em Paris;

- Na segunda “era”, associada a modernidade,
esta topologia foi invertida e colocada do avesso por

uma rejeicdo da forma “rua” e ndo mais se planificar

A . . .
T segundo os vazios do espaco publico, mas a partir de
5y i . . . ., . .
- e ! - objetos cheios e isolados, is6tropos e indiferentes ao
Figura 127 e 128: Biblioteca Publica , . . .
de Seatle, E.U.A., 2003, de Rem maximo ao entorno, tendendo a ser universais, voltados
Koolhaas (OMA). ~ S
Fonte: para a ocupacao de vastos territérios;
www.arcspace.com/architects/koolhaas/ B . . ~
Seattle/ - Ja na terceira “era”, herdeira das concentracoes

heterogéneas das metrépoles, descobriram-se o0s
limites do planeta em lugar de um mundo em expansao.
Da crise urgente dos grandes numeros da era moderna,
passamos a adentrar noutra crise latente: a dos
individuos, que leva a se caminhar em dire¢do a uma
pluralidade dos centros, enriquecer uma pluralidade de
bairros e incrementar uma pluralidade arquitetdnica,
repensada em relacdo as herancas das duas eras
anteriores, em dialogo temporal, ja que “a riqueza
essencial da cidade é conter o tempo”. E “a
transformacdo continua deste espaco-tempo, desta

cidade atual que nos faz viver o tempo tao intensamente
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a ponto dele (o tempo), tornar-se matéria”

(Portzamparc, 1997: 43).

4D- A tetradimensionalidade enseja um ponto de
bifurcagdo. Por um lado identificamos, em concordancia com a
leitura de Portzamparc, a importancia do dialogo temporal
aliado ao espacial para completar as nossas categorias de
analise em sua maxima riqueza.

Porém, o movimento, dimensionalmente, ndo é uma
questao exclusivamente 4D, pois havendo uma dimensao
temporal em relagdo com outra espacial (ndo necessariamente
com as trés em conjunto) j& podemos identificar ai uma
categoria de movimento. Portanto antes de chegarmos as
quatro dimensdes conjuntamente, vejamos, no préximo

capitulo as Dimensées de Movimento.
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IV Movimento: Horizonte de eventos







Figura 129: Notagdes dindmicas
de movimento traduzidas para a

Arquitetura de B. Tshumi
Fonte: Tshumi, 1999: 150.

4. AS DIMENSOES DE MOVIMENTO

Bernard Tschumi € um arquiteto que nega o raciocinio
formal por julgar que, assim, permaneceria dentro de uma
postura tradicional que, historicamente, organizou tudo nos
dominios da estética. Rejeita a propria nocao de estética por
nao considera-la uma abordagem pertinente na busca de
verdadeiras inovagcdbes para definir a  arquitetura
contemporaneamente. Trata, na sua arquitetura, o que
comumente chamamos de formas como envelopes definidos
pelos movimentos que abrigam. Nao se trata de considerar
uma oposicdo forma x espaco, mas de promover uma
intercambiabilidade (inter-cambi-habilidade) entre ambos. D43,
assim, énfase ao vazio como campo de movimentacoes na
espacialidade arquitetbnica, ndo aos seus aspectos formais,
mas a nogao de materializacdo que o determinam a partir das
relacées entre movimentos. V€& na geracdo do desenho da
arquitetura uma forma de notagdo desses movimentos. Ou,
noutras palavras, o movimento como gerador da propria

arquitetura. Seu motivo estruturante:

A arquitetura comega no movimento dos corpos.*

Varios modos de notacdo foram inventados para
suplementar as limitacbes de plantas, cortes, ou
axonométricas. A notacdo de movimento deriva da
coreografia, e partituras simultdneas derivadas da notagdo
musical foram elaboradas para propositos arquiteténicos.
Usar notagbes de movimento foram uma intengdo de trazer
novos codigos para o desenho arquiteténico e, por extens&o,
para sua percepcdo (Tschumi, 1999: 148).

* Opini&o de B. Tschumi contundentemente exclamada em sua palestra na
FAU-USP em 22/06/2001.
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Em seu Ensaio Sobre a Imaginacdo do Movimento,
Bachelard defende que um estudo apenas “objetivo e visual do
movimento - estudo totalmente cinematico - ndo prepara a
integracdo da vontade de mover-se na experiéncia do
movimento” (1990: 264). Busca o sentido mais profundo do
movimento na “transformagédo” e na “mudang¢a”, vinculando
causa e efeito do movimento pela “vontade de mover-se de um
ser que se movimenta” (e nao apenas o efeito como é
normalmente entendido na cinematica). E diz, ainda, que esta
“vontade é um designio e um desenho” (1990: 265). Tal
colocacao estd em consonancia com a proposicao de Artigas
no antolégico artigo O Desenho, pois vincula os préprios
significados de movimento e desenho a uma vontade geradora
(motriz).

Para nossa investigacao verifica-se ser o desenho (ou
qualquer representagao grafica correlata) que deve expressar
as causas profundas dos movimentos que representa, que
processa. Ou seja, ter o movimento como gerador da
arquitetura — metalinglisticamente, seu leitmotiv. O motivo (do
latim motivu - que move) desencadeador do proprio desenho.
Sua causa primordial, antes de qualquer efeito.

Por sua notéria complexidade, dividimos a questdo do
movimento de forma a identificarmos suas distintas categorias
dimensionais, a semelhanca do que ja fizemos de inicio com
as dimensées de dialogo espaciais. Mantendo o método de
analogia com a dimensionalidade geométrica, procuramos
investigar o movimento desde suas dimensdes minimas.
Observaremos também que, para determinar dimensodes de
movimento, a dimensao temporal, obrigatoriamente, deve estar
presente, mas em associagdo ou ndo com outras dimensodes

espaciais.
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M.OD (tempo nulo)- Apresentamos esta consideracao
inicial de nao-dimensao temporal apenas para reafirmar a
necessidade do tempo para a imaginacdo do movimento.
Analogamente ao ponto, para 0 espago, O instante é a
dimensao nula do tempo. Estariamos no dominio do estético
se, ao tempo nulo, relacionassemos dimensdes espaciais. E o
que aconteceu, na Renascenca, por ocasidao da invengdo da
perspectiva geométrica, que, como ja visto anteriormente,
condicionou todo um imaginario (espacialmente absoluto,
instantaneizado ou temporalmente nulo) artistica e
arquitetonicamente.

Contudo, a anulagdo do tempo é, para a fisica
contemporanea, algo consideravel apesar de intrigante e
inconcebivel para a fisica classica, que considerava o tempo
infinito nos dois sentidos de sua direcdo: o passado e o futuro.
A questdao é como imaginar como algo existiria antes da
existéncia do tempo! E, de tdo especial, essa anulacdo do
tempo é denominada “singularidade”, ou o instante de inicio do
tempo e do universo. Apesar de toda sugestividade teorica, o
tempo nulo é impraticavel na realidade concreta, mas nao
deixa de ser base para um sistema de representagao grafica
da realidade que se tornou muito eficiente e condicionou nossa
compreensdo do espaco. E o que demonstra o exemplo da
perspectiva geométrica, inclusive de forma mais contundente
que outros exemplos de anulacdo do tempo, como a idéia de
instantaneo fotografico; pois, mesmo na bidimensionalidade da
fotografia, a fracao de tempo necessaria a abertura da objetiva
e para a queima do filme pela luz determina que a imagem
fotografica € uma sobreposicao multipla de instantes.

Recentemente, o filme Matrix (1999) explorou a idéia de
congelamento do tempo e do moviemnto por meio de uma

criativa engenhosidade de representacdo. O bullet time, ou
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efeito matrix, como podemos chama-lo, se obteve pela
reinvencado da antiga técnica cronofotografica que se reporta
aos primérdios da animagao com as primeiras experiéncias de
Eadweard Muybridge (1830-1904) e Etiéne Jules Marey (1830-
1904). Suas decupagens fotograficas seqlienciais do

movimento  (pré-cinematograficas) muito  influenciaram

experimentacbes das “‘imagens animadas” futuristas (Mink,
2000: 27).

Figura 130 :Imagem do fusil
fotografico de E. J. Marey, 1882,
animagao pré-cinematografica
Fonte:
www.centres.ex.ac.uk/.../movingpics6.ht

m

Figuras 131 e 132: Semelhanga entre a cronofotografia de um véo de

passaro e o quadro Véo das Andorinhas de G. Bala (1913).
Fonte: http://www.mnemocine.com.br/cinema/historiatextos/marey/Marey.htm e
likovna-kultura.uazg.hr/reprodukcije%20slika.htm

O efeito matrix é uma inversao da cronofotografia, pois
permite que se observe um instante de movimento por
diversos pontos de vista sucessivos. E como se o tempo da
acao se congelasse, enquanto o tempo do observador fluisse,
permitindo a exploracdo espacial entorno do ambiente da
acdo. A producao é feita com a utilizacdo de inUmeras
cameras que circundam a cena e a registram

simultaneamente. Depois o filme é montado numa sequéncia
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Figuras 133, 134 e 135: estudio de
chroma-key do filme Matrix,
e cena do efeito especial Bullet
Time
Fonte: www.xanga.com/chrisprince

que aproveita os instantdneos de cada camera
sucessivamente. Assim o movimento do observador é recriado
como se percorresse um travelling circular pela cena
congelada.

M.1D (tempo + 0D)- O tempo sé é percebido mediante
um movimento que o torna perceptivel, sendo, por exceléncia,
a dimensdao minima do movimento; pois, quanto ao espaco,
podemos concebé-lo estaticamente. Assim podemos associar
a ela (dimensdo minima de tempo) uma dimensao pontual
espacial (nula dimensionalmente) que torna possivel a
percepcao do tempo (como dimensao tedrica unica) pela idéia,
por exemplo, de um cddigo binario descrevendo, pela
contraposicao sucessiva entre presenca e auséncia, um ritmo
temporal qualquer.

Esta expressao sintética de movimento (cédigo binario)
permitiu 0 desenvolvimento tecnolégico dos processos de
comunicacao desde a introducdo do zero na substituicdo do
abaco pelos algarismos (lfrah, 1998: 311), passando pelo
cbédigo Morse e chegando a linguagem digital; tanto quanto
permitiu a ordenacao de ritmos espacgo-temporais importantes
para a arquitetura e para o urbanismo. Exemplo claro é a
capacidade organizativa dos semaforos sobre os fluxos da
cidade; ou, mais primordialmente, a propria eletricidade que
tanto potencializou o crescimento das cidades e agora
recondiciona a vida urbana na velocidade da informacéao.

A singularidade, em topologia, pode contribuir com o
significado de movimento associado a dimensdo nula do
espaco. Pois, os pontos de auto-intersecdes sao fruto de uma
manipulagdo espago-temporal de superficies imersas ou
mergulhadas®’ em dimensées espaciais superiores a trés. De

8 Mergulho é a terminologia apropriada para denotar que um objeto “vive”
em um dado espaco n-dimensional, condigdo na qual nado apresenta
nenhuma auto-intersegao, singularidade. (Sperling, 2003: 132).
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acordo com o matematico Tom Marar, a singularidade ocorre
quando uma superficie, no espaco tridimensional, pode se
auto-interceptar transversalmente. Os pontos de auto-
interseccdo sao chamados pontos duplos. Quando trés folhas
se interceptam transversalmente num ponto, este € chamado
ponto triplo. Superficies no espacgo tridimensional com auto-
interseccao transversal que possuem um numero finito de
pontos triplos sdo chamadas superficies estavelmente
imersas. Um exemplo € a superficie de Boy (1900) (uma
imersao do plano projetivo no espaco tridimensional com um
unico ponto triplo).

Mas, uma das mais fortes relacbes estéticas da
Arquitetura relacionada ao movimento e a dimenséo nula do
espaco € a nogao de momento fletor, tal como explorada
fortemente pela Arquitetura Brasileira a partir da preconizacao
de Auguste Perret (1874-1954): a de “fazer cantar o ponto de
apoio”, incorporada por Vilanova Artigas de maneira singular

em suas obras.

Fiquei um pouco surpreso de ter ganho o Prémio
Auguste Perret. Nunca poderia imaginar que a sensibilidade
dos homens que vao fazer o Congresso da UIA, no Cairo,
pudesse perceber que eu tratei os “pontos de apoio” das
minhas obras de maneira original. Isso me deslumbrou: é
como se eu tivesse deixado uma marca da atitude que
sempre me comoveu, que é colocar a obra na paisagem,
com certo respeito pela maneira como ela “senta” no chdo;
como ela se equilibra, se exprime através da leveza, a marca
dessa dialética entre fazer e a dificuldade de realizar. E
aquilo que o homem tem de mais delicado no seu espirito:
apropriar-se da natureza, com dignidade e amor, como ela
Ihe é oferecida (Artigas, 1999: 168).
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Figura 136: Superficie de Boy
Fonte:
www.icmc.usp.br/~walmarar/sing2.html

Figura 137: FAU Faculdade de
Arquietura e Urbanismo da USP,

1969, de Vilanova Artigas
Fonte:
www.institutotomieohtake.org.br/program

acao/e...



M.2D (tempo + 1D) — E comum, ainda, nos depararmos
com a expressao tempo linear (ou seta, ou ainda, linha do
tempo), visto que o tempo, entendido como uma Unica
dimensao, é associado analogamente a idéia de linha como
primitiva geométrica unidimensional. Determina o conceito de
deslocamento de um ponto ao longo de uma trajetéria, assim
como, vetorialmente, o de velocidade e de fluxo. Rossi
classifica como a terceira fase da mudanca da cidade a que
comegaria com o desenvolvimento dos meios de transporte

individuais e dos coletivos destinados ao trabalho.

O trabalho e sua localizacdo desempenham, na
escolha da habitacdo, um papel cada vez mais subordinado.
O citadino vai para qualquer parte do territorio, dando lugar
aos deslocamentos ‘pendulares”. Residéncia e trabalho
acham-se agora, em sua relagdo, essencialmente ligados ao
tempo, sdo funcdo do tempo (Zeitfunktion) (Rossi, 2001:
248).

A fluidez é tanto uma categoria funcional quanto estética
no didlogo entre dimensdes. Presente nas rela¢des urbanas,
desde os primoérdios do urbanismo sanitarista, pelas premissas
como a eficiéncia do escoamento das aguas, por exemplo; ou
desde as reformas haussmannianas, nas quais interessava
tanto a fluidez infraestrutural, como a de pessoas e veiculos,
quanto também a fluidez visual de uma monumentalidade

barroca e neoclassica.

Cidade de movimentos e de fluxos, a Paris de
Haussmann é também uma cidade de redes, rede viaria
realizada pelo servico Municipal de Obras de paris, rede de
dagua e esgotos [...], e ainda rede de parques e de lugares de
passeio, projetada por Alphand como um sistema técnico da
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mesma maneira que os outros (Picon apud Salgueiro, 2001:
86).

Até a concepcéao de uma cidade moderna como Brasilia,
nao por acaso, € identificada com essa mesma nogao nos
eixos viarios monumentais, assim como na inspiracao
arquiteténica (também assumida como barroca) por Oscar
Niemeyer calcada na leveza das linhas curvas, na suspensao
das horizontais e na esbelteza das verticais; ou seja, no olhar
que tudo perpassa e domina rapidamente!

Nao deixa de ser paradigmatica a freqlente predilecéo,
por parte dos arquitetos modernos principalmente, pelos
edificios-lamina, de grande extensao linear; pois, além de
realcarem a estruturacdo do espaco (lineamenta), também
como fator hibridizante entre edificio e cidade, dramatizam
vertiginosamente a perspectiva como signo de velocidade.

Mas, uma das mais significativas propostas ético-
estéticas de relacdo temporal com as linhas da cidade foi
promovida pelo movimento situacionista. Os situacionistas
empreenderam uma critica radical ao urbanismo regulador, na
década de 1950 que, segundo eles, inibia a participacdo e
restringia a expressdo comportamental livre dos citadinos
neste contexto europeu pés-guerra. Vizavam pesquisar uma
psico-geografia que correspondesse ao comportamento afetivo
dos individuos, trabalhando a nog¢ao de deriva experimental.
Intentaram fazer emergir uma poética nbmade que se
manifestaria nas metrépoles contemporaneas, a partir a
recuperagdo de preceitos das vanguadas russa e dadaista,
fazendo levar as ruas a criacado experimental de situacbes
inusitadas como “unidade de comportamento no tempo”. Em
busca do resgate da idéia de homo ludens de Huizinga (1872-
1945), propuseram a criacdo de um anti-urbanismo a deriva,

que recuperaria um sentido de aventura e de redescoberta
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cotidiana, por meio de uma atitude de derivacdo de caminhos
ao acaso semelhante a de um flanéur (Andrade, 1993: 16-7).

Sendo o progresso apenas a ruptura de um dos
campos em que se exerce o0 acaso, pela criacdo de novas
condigbes mais favoraveis a nossos designios, pode-se dizer
que os acasos da deriva sdo no fundo diferentes daqueles do
passeio, mas que 0s primeiros atrativos psico-geograficos

descobertos correm o risco de fixar o sujeito ou o grupo que

Figura 138: mapa dos trjettos deriva ao redor de novos eixos habituais, onde tudo os
relizados durante um ano por uma ]
jovem do 162 arrondissement, em reconduz constantemente. Se no curso de uma deriva toma-
Paris, 1950, estdos de M. Alibert e S.

Antoine se um taxi, seja para um destino presciso, seja para se

Fonte: Andreotti, 1996: 61. deslocar vinte minutos para oeste, é que se opta, sobretudo,

pela desorientagdo pessoal. Se se dedica a exploracao direta
de um terreno, pée-se na frente a busca de um urbanismo

psico-geografico (Débord, 1993: 27).

A conseqiéncia arquitetdbnica do  urbanismo
situacionista ja estava definida nos escritos de Gilles Ivain
(1934-) - Formulario para um Novo Urbanismo -, adotado por
Constant, que se tornou o principal formulador da imagem de
uma arquitetura situacionista. Com seus desenhos e maquetes
da Nova babilbnia, traduzia o novo urbanismo como uma
arquitetura némade a se alastrar por uma rede de linhas

estruturais, a imagem de uma cidade-teia suspensa e

continua. Mesmo limitado no plano visionario e artistico,
Constant certamente influenciou as geragdes subseqiéntes
que reverberaram sua estética de vastos espacos cobertos por

estruturas espaciais, logo popularizadas entre as décadas de

N
. N
@ (

© @
CITIES: MOVING -
Figura 139. 140 e 141: Instant Cities,

1969 e 1970, e Walking City, 1964, de Buckminster Flller (1895-1983) e das tensionadas de Frei
Archigram (P. Cook e R. Heron) ) . ) L
Fonte: Flagge, 2003: 21, 27 e 30. Otto (1925-). Mas as raizes estéticas da arquitetura visionaria

1960 e 1970, e ainda amplificadas pelas poéticas do efémero

como a do Archigram (1961-1974), das estruturas geodézicas

155



de Constant remonta ao dadaismo de Duchamp, ao
construtivismo revolucionario de Tatlin (1885-1953), ao profuso
imaginario de Chernikov e até as gravuras da série Carceri de
Piranesi. Todas essas, proto-arquiteturas marcadas por
elementos lineares de ligacdo entre espacos vazios e
intricadamente relacionados.

No projeto do Monumento a Terceira Internacional, onde
se sediaria a Internacional Comunista, Vladmir Tatlin concebe
uma cosmologia em movimento, em que, dentro da estrutura
espiralada externa (numa inclinagdo correspondente a do eixo
terrestre), semelhante a Torre Eiffel, mas cerca de 100 metros
mais alta, ele coloca uma série de quatro edificios
envidracados, em tamanhos decrescentes, com formas
geomeétricas puras (cubo, piramide, cilindro e semi-esfera), que
girariam em velocidades diferentes a cada estagio: um ano,
um més, um dia e uma hora.

A série Fantasias Arquiteténicas (de Chernikhov)
conecta-se indiscutivelmente com a Invensioni Capricci di
Carceri (de Piranesi). As invencdes capciosas (ou fantasias)
constituiam uma categoria tradicional dentre os gravadores de
paisagens e ilustradores desde o barroco. Além do fato de
que, a semelhanca de Piranesi, Chernikhov possuia um gosto
pelo enciclopedismo, um talento para produzir desenhos em
larga escala e publica-los sucessivamente. Chernikhov é o
Gnico arquiteto e artista que poderia ser chamado
genuinamente de Piranesi dos tempos modernos.

A arquitetura é o meio mais simples de articular o
tempo e o espaco, de modular a realidade, de fazer sonhar.
Néo se ftrata somente de articulacdo e de modulacédo
plasticas, expressdo de uma beleza passageira. Mas de uma
modulagéo influencial, que se inscreve na curva eterna dos

desejos humanos e do progresso na realizagdo dos desejos.
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Figura 142: Torre Tatlin, 1919,

maquete
Fonte:
http://www.tatlinstowerandtheworld.net/

Figuras 143 e 147: Fantasias
arquiteténicas de lakhov
Chernikhov, década de 1930

Fonte: revista AD vol53 5-6, 1983: 71 e AD
vol59 no7-8, 1989:03.



Figuras 148 e 149: Invenzioni
Capric di Carceri, segunda versao,
1749-50, gravuras | e X,

de Giovanni Battista Piranesi
Fonte: Ficacci, 2001: 31 e 40.

Figura 150: Arquietrtura
situacionista de Nova Babilénia,

desenho de Constant
Fonte:
http://www.cafedelasciudades.com.ar/image

nes/Portada.jpg

A arquitetura de amanha sera pois um meio de modificar as
concepgdes atuais do tempo de do espaco. Ela sera um meio
de conhecimento e um meio de atuagdo. O complexo
arquiteténico sera modificavel. Seu aspecto mudara em parte
ou totalmente, conforme a vontade de seus habitantes (lvain,
1993: 21).

M.3D (tempo + 2D) — Quando o tempo se relaciona a
bidimensionalidade espacial temos, em termos de
representacdo do movimento, um dos mais significativos
adventos tecnoldgicos da era industrial: o cinema.

Acerca de uma intrinseca relagcado entre as linguagens
da arquitetura e do cinema é elucidativa a abordagem de
Hattenbury em seu artigo Echo and Narcisus: assim como 0sS
cineastas usam a arquitetura para ambientar seus filmes,
arquitetos como Jean Nouvel fariam o que chamou de “uma
direcao arquitetonica” (Hattenbury, 1994: 35).

Arquitetura existe, como cinema, na dimensdo do
tempo e do movimento. Concebe-se e lé-se um edificio em

termos de sequéncias (Hattenbury, 1994: 35).

Seria neste paralelismo que se revelaria uma
consciéncia da informacao arquitetdénica, contudo Hattenbury
relaciona algumas distingbes fundamentais entre as duas
linguagens que as tornariam mais “complementares” que
“paralelas”. Os filmes revelam e representam a arquitetura da
forma como os arquitetos gostariam que ela fosse
experienciada pelo observador todo o tempo! O que permite a
expressao nao-verbal de idéias usualmente ndo percebidas

pela grande maioria dos observadores.
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CINEMA ARQUITETURA

Linear Espacial

Replicagéo e subversao da Alteravel e sujeita a
maneira de ver instalacdes técnicas e
momentaneamente, mudancas do contexto

circunstancia altamente
controlavel

O criador, subliminarmente, Risco de ter seu discurso

prevé e domina a experiéncia |alterado pelas mudancas

individual
Experiéncia fechada e Forma e significado
reprodutivel compreendidos enquanto é

experienciada livremente

O néo paralelismo, em termos de uma consciéncia
interpretativa entre ambas as linguagens, se deve a quase
paradoxal polaridade de eficacia: o mais alto grau no ambiente
controlado e cenografico do cinema e o0 mais baixo na
imprevisibilidade do espaco real vivenciado. Este paradoxo se
deve a diferenga dimensional entre a representacao filmica do
movimento espacial M.3D (2D da planificagdo do filme e da
tela de projecdo + 1D do tempo de reproducéo entre quadros)
e sua real vivéncia M.4D no espaco-tempo continuo. Portanto,
uma diferenga “sem tamanho”.

Contudo, Vidler também aborda a comparacédo entre
arquitetura e cinema e chega a seguinte formulacdo da
diferenca entre ambas em relacdo a época atual e a do
surgimento do cinema: antes, cinema e arquitetura constituiam
meios bem distintos, um para simular a apreensao do espaco,
o outro para constitui-lo. Agora, com a tecnologia digital,

ambas as linguagens se aproximam, como nunca teria sido

158

Figura 151 e 152: Arquietrturas
situacionistas de Nova Babilbnia,
litografia, 1963 e maquete, 1958,

de Constant
Fonte: Andreotti, 1996: 133 e 149.



Figuras 153 e 154: vistas
externa e interna dos
obturadores da fachada do IMA,

de J. Nouvel
Fonte: fotos Roberto R. Gambarato,
1998

possivel antes, por meio do espacgo virtual, um espago que
“poderia ser, e talvez seja pela primeira vez, um espaco
totalmente indiferente a quaisquer diferencas entre corpos,
coisas e posi¢des” (Vidler, apud Neumann, 1999: 24).

O que temos, no caso apontado por Vidler, é uma
indiscutivel incorporagdo de uma manipulacdo cineméatica do
espacgo que traz, em potencial, significativas conseqiéncias ao
raciocinio arquitetdbnico em fungdo das caracteristicas do
préprio meio que lhe da suporte, a ponto de se conceber como
arquitetura algo que é independe de uma existéncia concreta.

Uma das mais notaveis extravagancias arquitetbnicas
do século XX é a fachada plana mecanizada do IMA - Instituto
do Mundo Arabe, de Jean Nouvel e Architecture Studio. Por
dentro de um “sanduiche” de vidro, ela é repleta de
obturadores mecanicos acionados por células fotovoltaicas em
forma de mucharabies inteligentes, que filtram a luz natural
para manter uma luminosidade ideal no interior do edificio. Por
meio de movimentos automaticos e sincronizados, 0s
obturadores deixam as “janelas” do mega-painel mais abertas
ou fechadas conforme a variacao da incidéncia luminosa.

Fazer de uma fachada arquitetbnica uma grande tela
eletrdnica ndo é algo simples. Outro exemplo, realizado no
maior centro econdémico do planeta e em escala menos
extravagante que o painel do IMA, é o conhecido painel
informativo com imagens animadas e televisivas da NASDAC,
em Times Square, New York.

Mas, numa proeza criativa, Peter Cook, um dos
legendarios arquitetos do Archigram, conseguiu realizar na
cidade de Graz, na Austria, um edificio que faz jus a tudo que
o Archigram apenas vislumbrou.
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Figura 155, 156 e 157: insergdo urbana e pormenor da relagdo com o

edifico antigo do Museu de Arte de Graz, Austria, 2001, de Peter Cook
Fonte: . www.galinsky.com/.../kunsthausgraz/index.htm e fotos Roberto R. Gambarato

160



tipo “pseudopodes”, planta,
detalhe de projeto e vista da

cobertura
Fonte: Cook e Fournier, 2003: 41, 87 e
129.

O Museu de Arte de Graz, além de se inserir de maneira
simultaneamente integrada e contrastante na paisagem urbana
de feicdo tradicional, transformou a superficie de multiplas
curvaturas do corpo principal do edificio numa fachada
animada. E isso ndo apenas pela rica movimentacao presente
em todo o jogo de relacbes espaciais entre o0 novo prédio
anexo, o edificio antigo que foi incorporado ao Museu e a
paisagem urbana. O BIX, como foi apelidado o projeto
Comunicative Display Skin, incorporou um sistema de
lampadas fluorescentes circulares subjacentes a pele de
policarbonato, que reveste toda sua superficie biomorfica, para
permitir que se tornasse uma grande tela digital deformada.
Apresenta imagens animadas a 24 quadros por segundo, €
serve como um meio de expressao artistica pelos expositores
do Museu.

O BIX foi idealizado pelo escritorio Realities: United,
sediado em Berlim, que foi convocado para dar vida ao “Allien
Amigavel”, de Peter Cook. De acordo com John Dakron, do
Realities: United, a pretencdo inicialmente invidvel era de
transmitir para fora o conteldo interno do Museu®®. A
concepcao € surpreendentemente simples, pois trata-se de
uma matriz composta por 930 lampadas, com luminosidade
ajustavel e controlada por um programa de computador, que a
torna equivalente a uma série de pixels num gigantesco
display de baixa definicdo. Mas que, a relativa distancia, e
durante a noite, garante um inusitado espetaculo que
desmaterializa a fixidez do edificio.

M.4D (tempo + 3D) — A integracdo dimensional plena
entre tempo e espaco é de dificil controle e descricao

% Entrevista com J. Dakron, quando da sua visita a0 Nomads — Niicleo de
Estudos de Habitares Interativos da E.E.S.C.-USP, no primeiro semestre de
2008.
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(representacao), pois funde-se (ou con-funde-se) com a nossa
propria percepgao consciente da realidade. Dai ter-se cunhado
o termo “realidade virtual” quando se fala da representacao
digital do espacgo-tempo ou da multidimensionalidade n>3D.

Mas, dentro da arquitetura como representacao
relacional entre o tempo e as demais dimensbes espaciais,
podemos distinguir duas categorias bem distintas: M.4D.d e
M.4D.e. A primeira, relativa a dindmica como cinetismo, como
mobilidade, deslocamento ou transformacao do préprio corpo
da arquitetura, seja em partes ou em sua totalidade. E a
segunda, as arquiteturas estaticas, mas que tém seu
significado e sua prépria geragao fortemente atrelados a
movimentagao no espaco ou a interatividade virtual; em geral,
exigindo uma interacdo dinamica do corpo com a
espacialidade. Em realidade, qualquer arquitetura possui, de
certa forma, uma relacao obrigatéria com o movimento pelo
espaco. Porém, estamos tratando aqui de situagdes especiais,
nas quais a intencionalidade do movimento é explorada ética e
esteticamente.

M.4D.d - O movimento articulado e mecanizado ¢é
comum em varios componentes arquitetbnicos como portas,
janelas e outros dispositivos discretos, porém arquiteturas que
aproveitam a movimentagao fisica de toda ou parte de sua
estrutura sdo mais raras e causam espanto quando realizadas.
A movimentacdo de pecas e engrenagens em dimensdes
arquitetonicas teve um de seus principais paradigmas na
proposicao do Teatro Total de Walter Gropius (1883-1969).
Um projeto em que as estruturas de palco e arquibancadas se
articulam para promover varias situagées de utilizagao tanto
como teatro italiano, grego ou de arena.
Contemporaneamente, o arquiteto Santiago Calatrava, como ja

citamos, € um dos principais expoentes dessa categoria, com
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Figuras 161 e 162: pormenor das
lampadas da fachada e sua
animagao noturna
Fonte: Cook e Fournier, 2003: 143 e

http://he.wikipedia.org/wiki/%D7%92%D7%
A8%D7%90%D7%A5

Figura 163: Museu de Arte de
Milwakee, E.U.A., 2001, de S.

Calatrava
Fonte:
www.aia.org/.../tw0527/0527conv_calatrava

.htm



Figuras 164 e 165: Vistas internas
da Estacédo de Waterloo, Londres,

U.K., de N. Grimshaw
Fonte: fotos Roberto R. Gambarato, 1998.
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Figuras 166, 167 e 168: projeto,
desenho e vista da estrutura em
arco

Fonte: instruct1.cit.cornell.edu/.../6/thailand-

6.html, desenho e
fotos Roberto R. Gambarato, 1998.

obras como os portdes da Ernsting Warehouse, a maquina de
sombra, o pavilhdo do Kwait na Expo’92, o planetario do
Centro de Ciéncias de Valéncia e a mega-escultura do Museu
de Arte de Milwaukee.

Com um trabalho de grandes implicagdes estruturais,
como o de Calatrava, o inglés Nicholas Grimshaw, um dos
mestres da Arquitetura High-Tec, concebeu um sistema
espacial de movimentacao sutil para o terminal do trem de alta
velocidade da estacdo de Waterloo, em Londres.

Grimshaw concebeu uma forma estrutural composta por
arcos espaciais produzidos com a mesma modulagcdo, mas
que variam sua secdo em partes interpenetrantes, o que
possibilita a variacao de dimensodes transversais a medida que
diminui a distancia entre os apoios. Isso fez com que se
adequasse perfeitamente a sinuosidade irregular das malha
ferroviaria existente e do entorno urbano, que néo
comportavam uma intervencdo mais drastica. As traves
arqueadas possuem uma estrutura espacial triangular que
varia ao longo de sua extensdo. Sdo também assimétricas,
articuladas em trés pontos, semelhantes a imagem de uma
vara de pescar deformada pela tensdao do anzol. Na parte
leste, as traves sdo mais longas e mostram os tirantes do lado
interno, e na parte oeste, sdo mais curtas e apresentam os
tirantes invertidos para o lado externo. Além da ossatura das
traves ser articulada de modo a se flexibilizar diante dos
esforcos e vibragdes, as placas de vidro também nao sao
unidas entre si de modo rigido. Comportam-se como escamas
em molduras de aluminio suspensas por pontos de apoio
moéveis a estrutura, permitindo a flexibilidade de movimento
para a cobertura (Opici, 1995: 47).

Nas artes plasticas, a cinética espacial comecou a ser

explorada nas vanguardas modernas, a partir de artistas como
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Naum Gabo (1890-1977), Marcel Duchamp e Alexander Calder
(1898-1976), e repercutiu, mais tarde, em outros continuadores
das vanguardas com obras em dimensbes cada vez maiores
como as de Jean Tingely (1925-1991). Mas, na Holanda, pais
conhecido pelos moinhos de vento, o artista Theo Jansen
realiza uma série de objetos méveis, impulsionados pelo vento,
que se assemelham a verdadeiras arquiteturas andantes ou
animais gigantes estilizados.

Com semelhante abordagem, o grupo West 8 produziu
uma  divertida  praca-evento em Rotterdam. Na
Schouwburgplein, o0s arquitetos criaram uma série de
gigantescos bragos mecanicos hidraulicos como suportes de
holofotes em cada ponta, de forma a permitir uma constante
reconfiguracdo do espaco que também pode ser alterada pelos
proprios usudrios. O design dessas estruturas é delgado e
delicado como patas de inseto em tamanho gigante e lembram
a movimentagado de gruas, munks e escadas magirus. A cada
noite as luzes do piso e as luzes dos holofotes provocam a
atencdo e o envolvimento dos usudrios como num grande
“ballet mecéanico” interativo (Jormakka, 2002: 17).

Outro holandés, Herman Hertzberger, promove em seu
projeto das Vilas Aqudaticas uma sintese de duas obras
paradigmaticas da arquitetura mével, por coincidéncia de dois
italianos: a Villa Girassole, de Angelo Invernizzi (1884-1958) e
o Teatro del Mondo, de Aldo Rossi. A Casa Girassole € uma
casa de estrutura de concreto com uma planta convencional
simétrica em forma de “L”, que gira motorizada sobre trilhos
circulares em volta de um eixo central rotativo.

O Teatro del Mondo foi uma arquitetura efémera,
idealizada por Aldo Rossi especialmente para a Bienal de
Veneza, de 1980. Ele navegava sobre uma plataforma-balsa e

ia reconfigurando a paisagem da cidade: estacionava e partia.
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Figuras 169: vista da
Schouwburgplein, Rotterdam,

Holanda, de West 8: pormenor

das luminarias mecéanicas
Fonte:
http://www.architectureweek.com/2000/1
206/culture 1-2.html

Figuras 170: Cyclop, 1970-1994,
de Jean Tinguely, obra

inaugurada apo6s sua morte.
Fonte: Jodidio, 1996: 62.

Figuras 171 e 172: Animaris
RinocerusTransport, 2004, de

Theo Jansen, projeto e obra
Fonte:
http://www.strandbeest.com/mGallery/ind

ex.php?c=transport



Figuras 173: Villa Girasole, 1929-35,
de A. Invernizzi
Fonte: Bissiére, 1998: 99

Figuras 174: Teatro del Mondo,
1980, Veneza, Italia, de Aldo Rossi
Fonte:
http://www.archidose.org/Feb99/020
899.htm

Figuras: 175 e 176: Movimentos de
implantagdo e vista da Watervilla,
Middelburg, Holanda (1998-2002),
de H. Hertzberger
Fonte:http://www.hertzberger.nl/inde

X_proj.html

Com seu formato pleno de referéncias a tipologia arquitetbnica
italiana e em especial a paisagem urbana com a qual
dialogava, ia interagindo o movimento fisico com o da meméria
imediata e distante no tempo: “O globo do pinaculo se
relaciona a outras figuras globulares que ponteiam o skyline
veneziano” (Caron, 1995: 21).

Muito foi dito sobre ele quanto a sua proximidade com
as estruturas moveis das festas urbanas e lacustres do
periodo barroco. Mas a expressao theatrum mundi é uma
idéia mais proxima do mostrar ao Principe o que ha de novo
em seus dominios, algo como uma feira de amostras
seiscentistas. Quanto a sua genealogia, sua articulagdo as
raizes teatrais, ele esta muito mais ligado ao circo, a carroga

cénica itinerante, ao teatro na praca (Caron, 1995: 19).

De fato, depois de algum tempo, apdos ter
perambulado pelo Adriatico, o Teatro del Mondo foi
desmontado, devolvidas a barcaca e as estruturas que
continuam operando sob outras formas. Ele s6 flutua em
nossa memdria, a imagem simétrica de um espetaculo
(Caron, 1995: 21).

Casas nauticas sdo comuns na Holanda e na Franga,
em especial as que atracam nos canais de Amsterda,
considerada a Veneza do norte europeu, e também de Paris.
Mas ao invés de reproduzir a tipologia nautica, Hertzberger
assenta suas casas sobre uma plataforma triangular composta
por trés grandes flutuadores cilindricos, atracados a margem
de um lago artificial. Apesar das casas ndo navegarem pelo
lago como o Teatro del Mondo, os flutuadores permitem que o
conjunto rotacione entorno do ponto de atracagem, como a
Villa Girassole, aproveitando a variabilidade da iluminagéo
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natural em seu interior e um certo grau de cinematismo da
paisagem exterior (Jormakka, 2002: 19).

M.4D.e — Por considerarmos esta a principal (e mais
sutil) dentre as categorias de nossa reflexdo, nos deteremos
nela mais prolongadamente. Enfatizaremos aqui o trabalho dos
americanos Elizabeth Diller e Ricardo Scofidio (D+S), além de
nos referenciarmos ao escultor Richard Serra e aos arquitetos
Bernard Tschumi e Frank Ghery. Para a maioria deles a
representacao da arquitetura € um articulador das relacées de
movimento que envolvem o ato de projetar. Nestes exemplos
se notara uma forte preocupagado conceitual-interpretativa em
consonancia com sua contemporaneidade e, principalmente,
uma fundamental relacdo do corpo (em movimento) com o
espago para a compreensdao e a geracdo do objeto
arquitetonico.

De que modo, entédo, é dado conhecer o movimento por
meio destas arquiteturas? O filésofo Merleau-Ponty (1908-
1961) aponta para um dos principais aspectos para nossa
reflexdo. Contrap6e o ponto de vista humano ao que seria “o
olhar de Deus” de Leibniz, ou seja, o “pensamento de
sobrev6o”, uma visdo que tudo desvenda simultaneamente,
sendo isto impossivel para um “ser do mundo” (1984: 18).
Georges Teyssot explora muito esse viés em seu texto O
Corpo Mutante da Arquitetura, enfocando o trabalho de D+S,
especialmente situado numa disciplina hibrida entre arte e
arquitetura.

Os trabalhos de D+S dialogam com a situacao do corpo,
“‘do corpo em sociedade” (corpo, no pensamento grego;
carne, na tradicao cristd), “seus projetos retracam as varias
“dobras” nas trangas de nossos corpos com o mundo. Dobras
e tracos adquiridos nas experiéncias fisicas e emocionais,

vitais e afetivas, psiquicas e sociais. D+S operacionam o fazer
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arquitetébnico (projetual) e artistico (instalacbes) numa
estratégia (raciocinio) de dissecacdo, seccionamento,
implante, incorporacado, sustentacdo etc, como uma atividade
cirrgica que “ex-pde” a existéncia descorporificada, tipica da
sociedade ocidental contemporanea. (Teyssot in D+S, 1994:
09-10).

Teyssot aponta a relagdo do tema do “corpo ausente”
de Drew Leder com a obra de D+S, referenciando a Merleau-

Ponty:

A bengala de um cego deixa de ser um objeto para
ele e ndo mais percebida por si sO; seu foco se tornou uma
area de sensibilidade, estendendo sua abrangéncia e raio
ativo de tato, provendo um paralelo com a vista (Merleau-
Ponty apud Teyssot in D+S, 1994: 15).

Leder, em analise de Merleau-Ponty, aponta para o
significado da palavra incorporacao (do latim corpus - juntar
num sO corpo), que € o0 que nos permite adquirir novas
habilidades, que “incorporadas”, desaparecem das vistas: “se
amoldam numa estrutura corporal a partir da qual habito o
mundo” (Teyssot in D+S, 1994: 15). A estratégia de D+S, que
se efetiva por se construir até os “detalhes” (de-tailler - talhar,
em francés), operacionaliza-se “dentro da propria carne da
arquitetura, revelando as muitas encarnacgdes e incorporacoes
que constituiram seus problemas e espirito por séculos”
(Teyssot in D+S, 1994: 08). Baseado nesta l6gica de implantes
e enxertos manifesta pela prépria expressividade projetual-
grafica dos arquitetos (graft, enxerto em inglés, préximo de
graf - escrita) Teyssot, inteligentemente, questiona o papel da
histéria e da teoria da arquitetura ocidental que, segundo ele,

comegou com um texto (Vitruvio):
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Devem a histéria e a teoria (da arquitetura) ser
propriamente direcionadas em sentido ao status formal e
formalizavel do mundo, apresentando o que poderia ser
chamado um “formalismo” pds-estruturalista? Ou, elas
devem ser direcionadas ao corpo que, por si soO, fala e
escreve (Teyssot in D+S, 1994: 31)?

Podemos voltar a concepgdo do movimento para B.
Tschumi, que implica na compreensao de suas espacialidades
arquitetdnicas multiplas, sempre em relacdo umas com as
outras pelos movimentos que as articulam. Centra grande
parte do interesse de suas obras nos elementos de
interconectividade, estabelecendo uma volUpia de rampas,
passarelas, marquises e escadas, sempre imbricadas num
contexto, parasitando outras arquiteturas ou envelopadas por
outros espacos. E 0 que estd em questdo e que, antes de
Tschumi, ja assumira especial relevancia nas promenades
architecturales de Le Corbusier ou no excepcional exemplo do
Museu Gugghenheim, de F.L. Wright. Mas, no projeto do
parque La Villette, a semelhanca (in)formal € com Chernikhov
— referéncia explicita do seu des-construtivismo.

Também Richard Serra, na exploracao da espacialidade
“‘em situacdo” de suas esculturas de grande escala, nos
envolve em semelhante jogo com a obra, porém sempre se
relacionando criticamente com os espagos que ocupa, que so
fazem sentido pelo envolvimento que suscitam, pelo
movimento que provocam. Nao sdo obras para se ver, mas
para ver-se, em relacdo, por elas. Sendo a obra um préprio ser
numa experiéncia de alteridade. E o que se percebe diante de

uma de suas esculturas como a Clara-Clara, por exemplo.
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Figuras 177,178 e 179: Folies

do Parque La Villette, projeto de

Tschumi.
Fonte: Fotos Roberto R. Gambarato,
1998. llustragado: Consiglieri, 2000: 210.

s A —
Figuras 180: Estudo de

perspectiva para aferi¢cao de
dimensoes, Clara-Clara, 1983,
de R. Serra

Fonte: ilustracdo Roberto R. Gambarato.




Arco do
% Triunfo

Figuras 181 e 182: Clara-Clara, localizagao e inser¢ao do modelo

digital tridimensional no mapa de Paris.
Fonte: ilustragdo Roberto R. Gambarato

Ao atravessar Clara-Clara rumo ao ponto em que as
paredes quase se tocam, o espectador tera a curiosa
sensacado de que uma parede “corre” mais rapida que a outra
(Farias, 1993: 76).

169



o - e
A_—

Figura 183: Clara-Clara, seqiéncia de percurso

Fonte: ilustracdo Roberto R. Gambarato.

A experiéncia da espacialidade, tanto em B. Tschumi

quanto em Serra, nunca pode se limitar ao ver. Ela é para se

envolver na exploragcdo de si mesma. Encarnando no mundo.

Mais ainda, sem perceber um comeco ou um fim, vemos que
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Figura 184: maquete com cortes

transversais.
Fonte: D+S, 1994: 233.

Figura 185: continuidade Carro/TV
Fonte: ilustragcdes Roberto R. Gambarato

suas perspectivas nunca se desvendam, literalmente, por olhar
Unico. Ha que se recriar (na intelec¢ao) o espaco, enquanto se
funde a ele neste movimento de recriacao pela meméria.

Slow Motion — Em seu mais célebre projeto, a Slow
House, D+S reformulam a relacdo do corpo equipado e
instrumentalizado como num processo de decomposicao
cinematica que leva a casa de veraneio de New York a Long
Island. Assim como as cinegramme folies do Parque La Villette
de Tschumi, esta casa lenta de D+S se caracteriza por adotar,
na linguagem do projeto, uma analogia com a linguagem do
movimento (cinegrafica).

O projeto (uma casa de duas paredes, uma porta e uma
janela) se configura ndo como obra inacabada, mas como
continuidade pelo movimento, manifestando em seu corpo, 0
rastro de ligagao entre os quadros (cortes transversais) - como
0s quadros de uma pelicula cinematografica que se sucedem
dando a ilusdo do movimento.

A obra literalmente comeca no inicio da desaceleragéao
do cotidiano, com a saida de carro de New York. - cujo para-
brisas (uma janela motorizada que traz a paisagem em
movimento) €& conceitualmente o primeiro elemento
arquitetdénico do projeto. Estamos tratando de uma nocéo de
arquitetura que nao se esgota nos proprios limites fisicos de
uma edificagdo. O carro é o primeiro abrigo arquitetbnico da
casa. E a TV é sua ultima janela.

A tela de TV e o pdra-brisas reconciliaram a
experiéncia visual com as velocidades e descontinuidades
mercadolségicas (Jonathan Crary apud D+S, 1994: 224).

(...) ambas podem ser pensadas como vilvulas de
escape dentro da branca confusio do espaco-tempo de
veraneio (D+S, 1994: 224).
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Da janela da garagem, a vista a partir do para-brisa é
estrategicamente direcionada para a porta de entrada, estreita,
basculante, que como elemento Unico define integralmente sua
(ndo-)fachada; prolonga seu corpo em plano-seqiiéncia e slow-
motion pelas duas paredes laterais em dois percursos curvos -
anti-perspectivos, pois vao se alargando a partir da estreita
passagem da entrada, numa abertura progressiva, que inverte
o sentido das linhas de fuga de uma perspectiva -, até se
exteriorizarem novamente pelo imenso pano de vidro. Uma
janela que constitui integralmente o plano definidor de mais
esta (ndo-)fachada posterior, dando vista para a praia.

Como um enxerto no corpo da arquitetura, o suporte de
uma camera de TV possibilita um olhar midiatico ao alto mar,
estabelecendo eletronicamente a continuidade da vista da
janela para além do limite fisico da visdo a olho nu, numa
associacao entre duas das trés janelas descritas por Paul
Virilio: a janela tradicional e a tela de video (Teyssot in D+S,
1994: 27).

A janela na arquitetura é signo da imaginacao: seja
como comunicacdo com as formas sensiveis do mundo,
como uma representagdo do mundo; seja como comunicagdo
com a alma do mundo, como uma apresentacdo nutrida pela
vontade de criagdo de um novo mundo pela linguagem da
arquitetura; seja como instrumento de saber, de perscrutagdo
e investigacdo dos espagos; seja como depositaria
incontestavel da verdade do universo, por onde as imagens
se revelam como signos dessa verdade. A janela na
linguagem arquiteténica faz da positividade do visivel, do
observavel, o caminho para a positividade do invisivel (Jorge,
1995: 150).
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Na concluséo de seu livro O Desenho da Janela, Luis
Antonio Jorge se aproxima de Merleau-Ponty para decifrar a
potencial expressividade da janela como signo arquitetonico
capaz de revelar o universo de um imaginario, indo muito além
daquilo que oferece como Vvisibilidade concreta. Na Slow
House, o grande pano de vidro que fecha-abre a anti-
perspectiva das paredes curvas da casa em associacdo com a
propria tela de TV constitui uma metafora da continuidade
infinita dessa espacialidade arquitetada em movimento e en-

volvimento!

Figuras 186 e 187: trés movimentos: o mar, a TV, a lareira. Detalhe do

suporte da TV.
Fonte: D+S, 1994: 242-3.

Para os arquitetos, janela e TV sdo um par opositivo
entre publico e privado. Expdem, no projeto, a parandia da
superexposicao, que produziu um efeito de inversdo. Entrou
em desuso as antigas janelas panoramicas das residéncias de
suburbios americanos; sendo que, na mesma medida, o
aparelho de TV foi se popularizando com a adesédo das
pessoas a uma cultura midiatica que valoriza a superexposicao
da intimidade nos meios de comunicacdo e a esconde no

173



ambiente doméstico. Para eles a TV também caracteriza todo
o condicionamento do modo de vida contemporaneo atrelado
aos equipamentos eletrodomésticos. Os programas de TV
regulam o ritmo cotidiano numa seqiéncia que vai do
despertar, passando pelos programas culinarios, pelo papel de
“baba-eletrdnica”, ao acolhimento dos notivagos insones.

Esta légica de plugagem dos eletrodomésticos, ligados
ao balcao longitudinal suspenso ao longo da parede Sul,
também é representada na parede Norte. Ela comeca vertical,
aprumada junto a porta de entrada e inclina-se em 12° até a
janela panoramica; permite, assim, realgar o encaixe dos
elementos plugados que, por sua vez, também servem de
aberturas para iluminacdo e ventilacdo. E sua inclinacéao
progressiva nos sugere, ainda, uma interpretacdo de sua
continuidade como uma Fita de Méebius.

Ainda, por fim, mais um questionamento critico entre
tradicido e contemporaneidade é erigido por D+S quando
contrapdem no corpo da arquitetura o suporte da camera de
video e a chaminé da lareira dentro da mesma linguagem
formal, mas com diferentes inclinacées (a chaminé da lareira
vertical e a torre de suporte da camera inclinada). Estdo, no
espagco da sala, a TV e a lareira em relacdo de oposicao,
definindo o nucleo de estar diante do pano de vidro. Os dois
equipamentos captam a atencdo dos espectadores, os quais,
com olhar estatico, reinem-se para observar o movimento
cativante e hipnético da luz. Com eles, os arquitetos
estabelecem o Ultimo estagio da desaceleragdo, no qual o
movimento do corpo cessa até o nivel ocular para continuar no
movimento da espacialidade midiatica, imaginaria: arquitetada,

mas nao-arquitetonica.

O fogo continuava sendo o unico meio que substituia

eficientemente os imperceptiveis movimentos oculares... até
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Figuras 188, 189 e 190: planta c/
demarcacéao do balcao
longitudinal, maquete da parede
norte c/ intervengao representando
sua continuidade imaginaria como
uma fita de Mdebius e desenho de

Richard Serra
Fonte: ilustragdes Roberto R. Gambarato e
artonpaper.com/bi/mayjune 00/mayjune 00
.html




Figuras 191 e 192: portico e
estrutura da parede, desenho e

modelo
Fonte: ilustragdo Roberto R. Gambarato e
D+S, 1994: 236.

que surgiu o tubo catddico, a televisGo. Uma das
caracteristicas mais curiosas da televisGo - muito
provavelmente devido ao fato de monopolizar o processo de
visdo, transferindo-o do corpo humano e liberando os outros
sentidos. No inicio dos anos 60 Alan Mackworth desenvolveu
um equipamento especial para observar o movimento ocular
das criangas quando viam televisdo. Com ele, pela primeira
vez, foi possivel perceber como o rastreamento realizado
pelos olhos era substituido pela varredura realizada pelos
tubos catodicos. Assim, o olho parou — como quando
admiramos o fogo — mas continuou a ver. O trabalho de
percepgdo da forma foi transferido do movimento ocular para
a tela da televisdo, liberando os outros sentidos e, assim,
criando uma espécie de hipnose (Pimenta, 2000:
http.//www.asa-art.com).

A materialidade construtiva da Slow House € definida
por uma estrutura de madeira em forma de porticos sucessivos
e revestimento em madeira de deck, com chapas planas de
laminado internas. Assemelha-se a uma embarcacéo.

Esse aspecto laminar, linear e levemente curvo vincula,
esteticamente, o projeto a inspiracdo nautica da arquitetura de
Le Corbusier, a semelhanca com a parede inclinada e curva da
capela de Ronchamp, e a espacialidade das esculturas de
Richard Serra.

Uma escultura de Serra € uma espécie de diagrama
espacial, uma proto-arquitetura, que risca no espago suas
relacées de movimento. O trabalho conceitual de criacao, para
o escultor, inicia-se sempre com a definicio de verbos
transitivos, que expressem as relagbes desejadas para a
determinacdo da posicao, das dimensdes e do formato das
esculturas, pois elas visam provocar € desencadear a reacao

de envolvimento entre o transeunte e a espacialidade criada.
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O desenvolvimento da frase transitiva normal apdia-se
no fato de que na natureza uma agdo determina a outra;
assim a causa e o0 objeto sdo, na realidade, verbos
(Fenollosa, apud Campos, 2004: 61).

As relacbes de transitividade sao relacbes de
movimento. A escrita ideografica oriental faz parte de uma
linguagem desprovida do estatico verbo ser ou estar. Num
claro exemplo fornecido por Haroldo de Campos, vemos que
uma mesma idéia, desenvolvida através de uma linguagem
ocidental em contraposicdo a uma linguagem oriental, produz
um sentido distinto revelando um carater mais dindmico que o
outro. Em portugués teriamos: “a leitura determina a escrita”;
em chinés teriamos: “ler determina escrever’. A base
diagramatica do desenho de arquitetura, principalmente na
fase de criacdo, é semelhante a uma escrita ideografica. O
exemplo de Serra é notério e instrui a compreensdo de uma
arquitetura calcada em relagdes de movimento, mesmo néo
sendo um objeto mével.

A Slow House é um projeto paradigmatico, denso em
significacées, no qual seu desenho carrega a forca das
relacoes que representa. Contudo, sua condicado de ruina pos-
moderna, inacabada, ndo deixa de exibir um ponto de mutacéo
para a reflexdo da arquitetura contemporanea pré-digital. E
uma realidade virtual sem ter sido concebida em meio digital,
mas explora uma reflexdo sobre o papel dos media para a
sociedade e para o0 pensamento arquitetdnico.

A estrutura diagramatica do projeto desenvolve relacoes
de movimento através do bindmio descontinuidade x
continuidade, que também caracteriza a relagdo do desenho
arquitetébnico com dois importantes meios de comunicacao e
representagcdo que caracterizaram a imagem da modernidade
e da p6és-modernidade culturalmente: cinema x TV.
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de Richard Serra: Switch, Running

Arcs e Tilted Arc respectivamente.
Fonte:

www.artnet.com/Magazine/feature

s/saltz1999.asp e
www.pbs.org/.../visualarts/tiltedarc

big2.html

-

Figura 196: Estagio de baldrame

em que se estagnou a construgéo.
Fonte: D+S, 1994: 229



Figura 197: Principio de ordenacao
funcional a partir da seqiiéncia de

cortes transversais.
Fonte:
www.arch.columbia.edu/.../Fall99/T

suji.Shingo

A linguagem arquiteténica tradicional € uma linguagem
de planificacdo, de secdo, e também, como no cinema, de
montagem. Trata-se, intrinsecamente, do movimento por
descontinuidade que muito condiciona a elaboragdo da
arquitetura. Ja a linguagem televisiva é oposta, € a linguagem
da continuidade. Nao s6 pelo fato da televisao ter introduzido a
simultaneidade desde o principio de suas transmissodes,
recondicionando definitivamente as relagdes entre tempo e
espacgo a partir da metade do século XX, mas principalmente,
por trazer intrinseca uma relagdo de varredura linear continua
dos pontos de luz da imagem, de forma que nao ha, como no
cinema, um sé quadro que representa uma imagem
instantanea e fotograficamente estatica. A imagem televisiva
se recompde a cada instante, ponto a ponto de sua varredura.
Desta forma, o espaco videografico é continuo, de uma
profundidade distinta da planificacao fotografica do cinema.

Na Slow House ha uma busca de aproximacao entre
ambas. Os cortes transversais equivalem aos quadros de
montagem da cena cotidiana. S&o0 como planos de quadro
associados as funcdes domésticas que se sucedem. Retos,
configuram o eixo paradigmatico do projeto, religados pelo eixo
do fluxo longitudinal continuo.

Cabe lembrar que, num projeto mais trivial, € o
desenvolvimento da planta que geralmente assume o papel de
eixo paradigmatico e de setorizacao funcional, a partir da qual
se elevam estrutura e paredes. Ja a longitudinal curva da casa
€ que se conforma como um eixo sintagmatico, que da sentido
de ligacdo, concatenagdo e montagem do cenario doméstico.
Determina o fluxo continuo organizado pelo principio de
desaceleracdo visual e da legibilidade ao gesto formal e

simbélico de movimento.
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Fast-Forward — o envolvimento espacial por planos
Curvos no espaco, caracteristica da obra de Serra, parece ter
certa relacdo com a obra de Frank Ghery, principalmente a do
Museu Guggenheim de Bilbao, projeto emblematico que
marcou um momento histérico para a Arquitetura
Contemporanea pelo emprego da tecnologia digital em sua
emplementacdo. Além da conhecida amizade entre Ghery e
Serra, 0 museu de Bilbao foi concebido ante a pré-definicao de
abrigar uma obra de Serra em seu interior: Snake.

Apesar de Ghery utilizar a computacédo gréafica apenas
parcialmente em seu processo, € inegavel que, pela sua
repercussao e pelo fato de ter sido levada a cabo
construtivamente, a obra do Museu Guggenheim de Bilbao,
Espanha, seja tida como um marco de distincdo entre a
Arquitetura do século XX e do XXI. Porém Eisenamann se
questiona sobre como representar mudang¢as no tempo e no
espaco usando o exemplo de Ghery: “que espago-tempo
diferencial haveria entre Bilbao e Borromini. H& alguma
distancia, alguma transformacao? Talvez Bilbao dialogue
apenas com a ilusdo de uma mudanca ao invés de uma real’
(Eisenmann, 2003: 37). Segundo Eisenmann o problema de
“‘modelar” essas mudangcas € epistemolégico como o
procedimento de representar a diferenga entre a Teoria Geral
da Relatividade e as Mecéanicas Quantica e Fluidica. Dollens
também expressa a mesma preocupagao:

Lé Corbusier disse que Gaudi foi o ultimo grande
arquiteto do século XIX, e parece que o mesmo tipo de
declaracao pode ser feita com Ghery e o século XXI. Michael
Sorkin havia dito sobre o Museu Guggenheim de Bilbao:
“Muitos tém descrito o edificio como o primeiro do século
XIX, ainda que eu prefira pensar nele como a apoteose do
nosso” (Dollens, 2002: 36).
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Figura 198 e 199: Snake em
fase de confeccédo e no seu
posto fixo,
na galeria Fish do Guggenheim-
Bilbao

Fonte:
http://artchitecture.skynetblogs.be/?numb

er=1&unit=days&date=20060902

Figura 200: vista exterior
Museu Guggenheim,
Bilbao, 1997, de F. Ghery
Fonte:
http://www.angelo.edu/faculty/rprestia/13
01/images/IN546Bilb.jpg
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Figura 201: abébada de San
Carlo Alle Quattro Fontane,

Roma, de Borromini
Fonte:
http://www.romeartlover.it/Vasi35b.html

Figura 202: Torqued Elipses,
1997, N.Y., R. Serra

Fonte:
members.aol.com/mindwebart3/richard3.

htm

Dollens declara que a revolugdo proporcionada por
Ghery nao é tdo nova assim, pois teria se iniciado por outros
escultores do espaco: Gaudi, Jujol, Niemeyer, Félix Candela
(190-1997) e Eliel Saarinen (1873-1950). Se estes arquitetos
de movimento sdo, contemporaneamente, classicos como
foram  Brunelleschi, Alberti, Palladio (1508-1580) e
Michelangelo a seu tempo; entdo, parece ser plausivel a
comparacao de Eisenmann entre Ghery e Francesco Borromini
(1599-1667).

Mas Richard Serra também chega a utilizar desenhistas
do escritério de Ghery para a concepcao geométrica de uma
obra serial chamada Torqued Ellipses, duas das quais
passaram a integrar o acervo de Bilbao. Estas esculturas
representaram uma inovagao no proprio processo de Serra,
pois ele necessitou da representacdo digital para aferir a
hipdtese que tinha em mente: distorcer elipses desde o chao

até o alto, porém mantendo seus raios conservados.

Serra se inspirou, para realizar a solitaria Torqued
Ellipse, apos ter visitado a Igreja de San Carlo Alle Quattro
Fontane de Borromini, em Roma. O interior da igreja abre
caminho para uma abdbada alta, que lanca o olhar para além
do volume do forro, e pensou que era uma ilusgo. Essa
forma parecia impossivel, ndo estava se movendo em
relacdo ao solo. Mas quando caminhou até o atrio central,
deu-se conta de que Borromini havia enlouquecido seu
senso de visdo e equilibrio. Serra decidiu recriar aquela
sensacdo, aquele desconcertante senso de percepc¢ao falsa
Connor, 2005
<http.//nyartsmagazine.com/index.php ?option=com content&task=
view&id=3864&1 temid=206>.
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Em 2005, Serra é convocado a se estabelecer
definitivamente como a atracdo principal do Museu, no seu
interior, com a maior exposi¢ao de esculturas jamais realizada.
Serra a denominou de The Matter of Time, uma reunido das
antigas pegas com outras novas, totalizando oito esculturas
que ocupam permanentemente o salao original de Snake.
Acrescenta outras inovagdes espaciais as curvaturas das
placas de aco. Passa a trabalhar com secbdes de torus e
esferas e com espirais, tendo percorrido, assim, uma trajetoria
evolutiva de acréscimo de complexidade desde os arcos
planos, passando pelas se¢des cbnicas (como em Clara-
Clara), pelas serpentinas de Twist e Snake, pelas distor¢des
elipticas, pelas secdes de dupla curvatura de Betwixt,
culminando no labirinto espiral (espaco-temporal) de Matter of
Time: uma apoteose de consagracao do escultor.

Serra passa a fazer pelo Museu de Bilbao o que a
propria arquitetura deixa de realizar: um real dialogo
dimensional entre o corpo e o espaco através do tempo. A
arquitetura de placas de titanio reluzentes ao Sol tornou-se
uma escultura gigante para ser vista a distancia, e seu interior
manteve as relacdes tradicionais dos espagos museograficos,
nao fazendo jus ao seu correlato novaiorquino, de um outro
Frank (Wright). Se, como quer Eisenmann, Ghery néo vai tédo
além do que a Arquitetura Barroca ja havia conquistado; é
Serra quem, na verdade, além de reinventar Borromini, resgata
a indagacado espaco-temporal da espiral-zigurat-invertida do
Guggenheim de Wright.

Se Gehry nos mostra como fazer arquitetura como
escultura, entdo Serra retribuiu o favor mostrando-nos
esculturas como edificios McGuirk, 2005 <http.//icon-
magazine.co.uk/issues/026/serra_text.htms>.
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Figuras 203 e 204: Confecgao das
pecas, em Siegen, Alemanha;

e a exposicao montada em Bilbao.
Fonte: http://www.guggenheim-
bilbao.es/ingles/exposiciones/permanente/|
a_coleccion.htm e
http://artchitecture.skynetblogs.be/?number
=1&unit=days&date=20060902

Figura 205: Percurso espiral de

uma das esculturas.
Fonte:
http://artchitecture.skynetblogs.be/?number

=1&unit=days&date=20060902




E o préprio Justin McGuirk que acrescenta: a exposi¢ao
de Serra é “o ultimo antidoto para o museu de Ghery, uma
arquitetura para os olhos mais do que para o corpo. A
instalacao de Serra requer ser experienciada passo a passo, e
a experiéncia muda a cada segundo — vocé nao tira nada de
uma fotografia dela” <http://icon-magazine.co.uk/issues/026/

serra text.hims>.

M.nD (tempo + n > 3D) — Também consideramos a
importancia das possibilidades de imaginacdo de uma quarta
dimenséo espacial (reimanniana), assim como o acréscimo de
n-dimensodes, para 0 avanco da exploracdo do espaco e do
tempo por meio da arquitetura, tal como vem ocorrendo

contemporaneamente, principalmente, com o uso da topologia.

Para a concepcao de objetos de n+3 dimensées,
situados em ambientes ndo usuais, arquitetos tém procurado
se apropriar da Topologia, campo privilegiado para o estudo
de formulagbes de objetos de quatro ou mais dimensées e de
representacbes desses objetos em dimensées menores
(Sperling, 2003: 54).

Sperling explora com clareza e discernimento conceitual
a importancia de um imaginario topolégico como método
relacional e diagramatico para instrumentalizar o raciocinio

sobre o0 espaco.

Sequéncias espaciais, gradacdes de qualificacées —
como, por exemplo, do publico ao privado, do aberto ao
fechado — aberturas ou contengdes visuais compbéem uma
ordem que participa da especificidade da acao do arquiteto, o
manejo do espacgo; e essas relagbes criadas podem, sob
alguns aspectos, ser entendidas topologicamente (Sperling,
2003: 46).
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Citando, ainda, o professor Douglas de Aguiar
(pesquisador da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
na area de Sintaxe Espacial), complementa:

Topologicamente o que conta é a condicdo relacional,
a articulagdo ou inflexao, a proximidade ou distanciamento,
enfim, o modo como 0s espacos de uma edificacdo se
relacionam ou se articulam (Aguiar apud Sperling, 2003: 46).

Marcos Novak tornou-se um dos principais expoentes
da geracado tida como designers computacionais natos
(natural-born CADdesigners), ou seja, arquitetos, designers e
artistas graficos que ja foram educados dentro da dominancia
do cddigo digital sobre os analdgicos. O trabalho de Novak é
fruto de uma indagacao incipiente, cujas consequéncias,
talvez, ainda ndo possam ser tdo bem avaliadas.

Indicativos dessa incipiéncia sdo os termos que cunha
para designar teoricamente o que realiza experimentalmente.
Sao, em geral, neologismos sugestivos, controversos e,
algumas vezes, até impréprios no rigor de seu significado:
arquiteturas liquidas, transarquiteturas, arquiteturas invisiveis,
hipersuperficies, eversées, neoespaco etc. Denotam que sua
linguagem arquitetbnica é nova, potente e impulsiva (no
sentido valeryano), pois sua indagacao legitima é nao-verbal.
Talvez, de seu impulso original, facam-se surgir novas
engenhosidades e codigos de memorizacdo convenientes a
interface fisico-virtual.

- Arquiteturas liquidas, transarquiteturas e as invisiveis
sao, segundo Dollens, desdobramentos consequientes de uma
evolucao da pesquisa de Novak (Dollens, 2002: 109). Dizem
respeito ao seu vinculo indissociado do processo digital que as
geram. Sao “liquidas” (sem serem umidas) no sentido de que
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Figuras 206 e 207: Data Driven
Forms e 4D Chamber, de

Marcus Novak
Fontes:
www.malkine.com/visualization/thesis/14
main.cfm e
www.artmuseum.net/w2vr/overture/lookin
g.html




Figura 208: guarda-chuva de

Whitney
Fonte: Sperling, 2003: 132.

se realizam na fluidez do fluxo das informagbes a elas
relacionadas; e no de promoverem integracdo, mas nao
subordinacéao, entre o espaco fisico (e suas leis) e os virtuais
mediados por tecnologias digitais. Seus territorios também
foram chamados de ciberespacos. Sao Trans na medida em
que representam a transformacao/transmutacdo sensivel do
espaco fisico pelas arquiteturas liquidas. E podem ser
invisiveis, na medida em que seus movimentos representam
acoes de uma espacialidade multidimensional além da
realidade tridimensional, também chamado hiperespaco;

- Hipersuperficies seriam, para Novak, a projecao no
espaco tridimensional das formas de um objeto manipulado em
dimensdes maiores que trés (hiperespaco).

Neste caso, porém, Sperling esclarece que esta
denominacgdo, derivada da topologia, incorre em imprecisoes
que contribuem para a mitificacdo do seu uso como “algo fora
do comum”. Seu real significado € de “apenas e tdo somente
qualquer superficie — entidade de dimensdo 2 — em um
ambiente tridimensional, onde apresenta apenas um grau de
liberdade, o que ndo seria possivel num espag¢o com quatro ou
mais dimensdes, onde apresenta mais de um grau de
liberdade”, como demonstra a ilustracdo do plano curvo
mergulhado na quarta dimensdo e representado como a
superficie singular (também chamada guarda chuva de
Whitney), em trés dimensdes (Sperling, 2003: 82).

O que Novak realiza sao especulacbes topoldgicas por

[P

meio de codificacdo algébrica, que dizem respeito “a
manipulagdo de dados que correspondem a superficies em
ambientes de dimensdes maiores que trés, espacos onde, na
linguagem usada em Topologia, estas mergulham, isto €, ndo
apresentam auto-intersegbes e singularidades” (Sperling,

2003: 86). As auto-intersecées conferem uma aparéncia
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intricada, de alta complexidade, as superficies percebidas em
terceira dimensao quando manipuladas em dimensao espacial
quatro. Por isso, exigem maior grau de atencdo e esforco
mental para serem decifradas visualmente;

- Eversées significa o inverso de imersdo. Se esta €,
segundo Novak, o lancamento do real no virtual, a primeira
seria 0 lancamento do virtual no real (Novak, 1998: 86)
promovendo interatividade entre ambos;

- Neoespaco é um termo que se sobrepde aos demais
para representar o significado cultural ampliado de um espaco
que nao € mais apenas local, mas hibridizado pela
interatividade virtual/imaterial das tecnologias digitais.

Enquanto nao desfrutamos dos meios tecnolégicos
plenos para expandir a acdo dos signos digitais sobre a
realidade fisica, Novak vai se colocando, como artista digital e
designer grafico, no rol dos arquitetos de pura vanguarda que,
na maioria das vezes, mesmo sem edificarem ou se
preocuparem pragmaticamente com a realizagdo de suas
idéias, contribuem para mudar os rumos do pensamento
ordinario de seu tempo. Sao como o0s grandes mestres que
influenciaram os destinos da arquitetura, muitas vezes, apenas
com obras graficas ou utdpicas visualizagcdes de um porvir —
um vir-a-ser, um movimento de transformacdo de maximo
poder icbnico - arquiteturas de formas-pensamento,
ambiguas, visionarias, ludicas como foram as de Giovanni
Piranesi, Antonio Sant’Elia, Vladimir Tatlin, lakov Chernikhov,
Kurt Schwitters (1887-1948), Archigram e Lebbeus Woods, por
exemplo.

Dimensodes Fracionarias ou Interdimensées — O
classico interesse de arquitetos e artistas em buscarem na
natureza os fundamentos de sentido estético, parece ter sido

revigorado com o surgimento das ricas imagens fractais,
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Figuras 209, 210 e 211: Parede
lateral, Réplica Der Merzbau,
Kurt Schwitters, 1980-1983
(Sprengel Museum Hannover -
Hannover, Alemanha). Sponge
Project, Peter Cook, 1975;

Quake City, Lebbeus Woods
Fonte: Foto Renira R. Gambarato, 2004;
Flagge, 2003: 42 e Woods, 1997: 140.




Figuras 212 e 213: Homem
Vitruviano, de Da Vinci e

Modulor, de Le Corbusier
Fonte:
www.unicamp.br/.../ju/abril2006/ju320pag

12.html e
www.infovis.net/printMag.php?num=145
&lang=2.

principalmente a partir das pesquisas de Benoit Mandelbrot
(1924-) e Konrad Lorenz (1903-1989) na década de 1970. E
reverberaram nas décadas seguintes, em varias areas
cientificas e artisticas, desde a geografia, a meteorologia, o
urbanismo e a arquitetura, até a programacao de softwares.

A idéia de fractal nos remete a légica da holografia e a
Secdo Aurea, esta, conhecida dos matematicos e artistas
desde a Antiguidade. A Secdo Aurea define subdivises a
partir de uma determinada medida, de forma que a proporcao
entre as partes e o0 todo obedece a relacdo a/b = b/(a+b).
Também é chamada de Proporcdo Aurea ou Nimero de Ouro,
pois dessa razao resulta uma dizima infinitesimal = 1,618...,
cuja proporcionalidade é freqlientemente encontrada na
estrutura das formas da natureza, como nas ramificagcdes
vegetais e na estrutura éssea de mamiferos. Foi amplamente
utiizada em todas as artes do Renascimento, tendo se
notabilizado pela imagem do Homem Vitruviano de Da Vinci e,
posteriormente pelo Modulor, de Le Corbusier.

Habitualmente, imaginamos dimensdes como eixos
cartesianos ou acrescidas a eles na base de numeros inteiros.
Mas, o desenvolvimento da Fisica Quantica e da Teoria do
Caos, pelo suporte da matematica de numeros complexos e da
geometria fractal, revelou a existéncia de dimensdes nao-
inteiras — fracionarias — chamadas dimensées fractais, que se
reportam a complexa organizag¢ao das formas na natureza.

De acordo com a geometria fractal, “pode-se dizer que
certas curvas planas muito irregulares tém ‘dimensao fractal’
entre um e dois, e que certas superficies muito rugosas e
onduladas tém ‘dimenséo fractal’ entre dois e trés (Mandelbrot,
1984: 06). Constitui, por exemplo, mais de uma linha e menos
que uma superficie: uma interdimensado, conforme define
Deleuze (2000: 34-5).

185



Mandelbrot definiu um fractal como um conjunto com
dimensao de Hausdorff estritamente maior que sua
dimenséo topoldgica. A dimenséo de Hausdorff de um objeto
mede seu grau de complexidade, ou seja, sua irregularidade,
estrutura e comportamento, quer se trate de uma figura ou de
uma fenémeno fisico, bioldgico ou social (Gambarato, 2005:
29).

Assim como na Proporgdo Aurea, um objeto fractal é
definido pela sua auto-similaridade em varias escalas, da
macro a micro, e cada subdivisdo ndo deixa de ter as mesmas
informacgdes que o todo, mas ha também a auto-similaridade
estatistica, nas quais os padroes nao se repetem com
exatidao, “mas sdo as qualidades estatisticas dos padrdes que
se repetem”. E o que ocorre com a ramificacdo de galhos de
uma arvore, por exemplo. E é o que se verifica na obra do
pintor Jackson Pollock (1912-1956), tal como descoberto pelo
fisico Richard Taylor, por meio de um célculo estatistico
baseado em fragmentos das pinturas, chegando a reconhecer
padrées em escalas até 1000 vezes maior que outros. Taylor
também percebeu que as dimensbes fractais, na obra de
Pollock, aumentaram conforme o amadurecimento do artista,
indo de 1,12 em 1945, para 1,7 em 1952 e chegando a 1,9 no
final (Gambarato, 2005: 31-3).

O método de Taylor, que divide uma figura em grelhas
quadrangulares e compara os quadrados da subdivisdo em
escalas sucessivas, também é conhecido como box-counting
dimension (Db), equivalente a dimensdo de auto-similaridade
(Ds) e a dimensdao de Mandelbrot, também chamada de “D”.
Esse método tem sido utilizado para o calculo da dimenséao
fractal de limites costeiros e também na avaliagao de figuras
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Figuras 214 e 215: Catedral,
Jackson Pollock, 1947 e Arvore real,
exemplo de auto-similaridade
estatistica.

Fontes:
http://www.beatmuseum.org/pollock/cathedral

.html. e
http://materialscience.uoregon.edu/taylor/art/

splash.html




planas, como nas plantas e elevagdes de Frank Lloyd Wright®°
e nas fotografias de aglomerados urbanos.

Figure 216: planta da Casa Palmer, de Wright e triangulos auto-similares

em diferentes escalas do projeto.
Fonte: http://math.unipa.it/~grim/Jsalaworkshop.PDF#search=%22fractal%20architecture %22

Especificamente em Arquitetura, reconhece-se a idéia
de fractal desde antigos templos orientais como o Pantheon

Hindu e nas estruturas goéticas que se replicam recursivamente

até o minimo ornato.

N

Figuras 217 e 218: Torre central da Catedral de Notre Dame, Paris e
Pantheon Hindu

Fontes: foto Roberto R. Gambarato e foto William Jackson em
http://classes.yale.edu/Fractals/Panorama/Architecture/IndianArch/IndianArch.html

% Nzo existem fractais genuinos na obra de Wright, apenas reconhece-se o
principio de auto-similaridade em muiiltiplas escalas, a partir do qual se pode
calcular dimensdes fractais de desenhos em planta ou elevagéo.
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Contemporaneamente, a estética das formas similares
as da natureza tem sido explorada pelo escritério SUBDV, do
brasileiro Franklin Lee e de Anne Save de Beaurecueil,
sediado em New York e Sdo Paulo, que utiliza um software de
malhas de computagdo dindmica para gerar os desenhos e
também para produzir os modelos fisicos e algumas pecas de
instalacdo em pequena escala. Os arquitetos propdem uma
relacdo simbi6tica entre arquitetura, paisagismo e infra-
estrutura na metropole contemporanea, em projetos que vao
desde a intervencdo macro escalar urbana ao movimento de
fluxos de atividade no interior das edificagdes.

Em contraste com a malha uniforme e ortogonal que
caracteriza a urbanizacdo moderna, a computacao
subdivisional produz uma malha organica em redes
multifacetadas, que responde com mais “sensibilidade” as
diferentes densidades e amplitudes das forcas em acdo. Tanto
em termos de fluxo rodoviario, quanto da estrutura das
edificacdes e do ambiente acustico dos espacgos internos. Num
de seus poucos projetos implementados, o SUBDV criou no
Blue Seven Studio, em Sao Paulo, uma série multipla de
painéis acusticos de tamanhos e formas diferenciadas, para
tornar o som do ambiente difuso. A producao foi feita por um
sistema de output de fabricacdo para uma maquina de corte a
laser, que possibilitou a producdo precisa dos painéis e dos
pontos de fixagdo <http://www.iabsp.org.br/noticias.asp?

nota=507> e <http://www.subdv. com>.

4.1. Especulacoes Finais

Apés refletirmos sobre a mudanca de paradigmas que
caracterizam a transicdo dos meios de representacao e

identificarmos algumas das mais significativas expressdes de
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Figura 219: Museu de
Changcha, China, modelo
eletrénico SUBDV

Fonte:
http://www.metalica.com.br/pg dinamica/
bin/pg dinamica.php?id pag=929&id not

icia=2033&id jornal=6467

Figuras 220 e 221: Volumetrias
fractais aplicadas a arquitetura

Fonte:
http://www.fractalarchitect.com/photo_alb

ums/architectural forms/MDRFRM14/MD
RFRM 14 1.html




movimento na linguagem arquitetdnica, e também de termos
contextualizado suas relagbes em funcdo de categorias
fenomenolégicas de espacgo, tempo e movimento, podemos
avaliar que as Arquiteturas de Movimento:

- independentemente de seu carater de movimentacao
real, virtual ou simbdlico, sdo arquiteturas que correspondem
as aglOes perceptivas e intelectivas inerentes a capacidade
humana de representar;

- sao, em muitos casos, metaforas do proprio
pensamento que as geram, impulsionados pela vontade motriz
que as designam;

- ao se desenharem pelo pensamento em continuo
movimento, materializam o desenhar do proprio pensamento
genealogicamente;

Torna-se ambigua a indagacao: se € o pensamento que
desenha a arquitetura, ou se & a arquitetura mental que
desenha o pensamento?

Desenhos de complexidade que se processam em
qualquer época, desde a remota antiguidade até o mais
inefavel sonho futurista, os identificamos até mesmo na pré-
histéria. E sabido que as ruinas de pérticos circulares e dos
complexos alinhamentos das pedras de Stonehenge se
erigiram segundo uma logica de movimentos celestes.
Provavelmente regiam, por sua cosmologia representada
arquitetonicamente, a organizagdo sazonal daquela ou
daquelas sociedades que o edificaram. Assim como
enxergamos, nas caprichosas invensdes de Piranesi, a mesma
recursividade de processos genealdgicos, semelhante as auto-
similaridades escalonadas dos fractais e as conexdes
sindpticas que uma arqueologia microbiolégica revela das

células cerebrais. Chernikhov  observava  estruturas
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microscopicas para desenhar suas miniaturas®!, e Da Vinci
dissecava cadaveres perscrutando as dobras do cérebro. Além
de que eternas espirais reverberam desde sua disseminacao
barroca, passando por Sullivan, Wright e chegando a Richard
Serra.

Assim, no ser, tudo é circuito, tudo é rodeio, retorno,
discurso, tudo é rosario de permanéncias, tudo é refrdo de
estrofes sem fim. E que espiral é o ser do homem! Nessa
espiral, quantos dinamismos que se invertem! Ja ndo
sabemos imediatamente se corremos para o centro ou se
nos evadimos (Bachelard, 1999: 217).

Com as vanguardas digitais a  Arquitetura,
potencialmente, sofre um novo desvio (desafio), coloca-se a
deriva para as especulagdes naturais dessa hora e abre-se
para uma multiplicidade dimensional jamais explorada. Novas
relagbes tempo-espago se permitem representar enquanto
novas conexfes de dialogo se estabelecem pelo hibridismo
real/virtual. As novas pontes sdo quase imateriais, frageis
ainda, enquanto se estaiam ligando novos e velhos territorios.
Mas a arquitetura, inegavelmente, ganha vitalidade no
brotamento de novos signos para fixar suas raizes, uma vez

mais, no terreno insoélito da representacao.

A ponte se torna um valor estético, ndo somente
quando estabelece, nos fatos e para a realizagdo dos seus
objetivos praticos uma jungdo entre termos dissociados, mas

também na medida em que a torna imediatamente sensivel.

% Algumas de suas ilustracdes sdo chamadas de miniaturas dado ao

pequeno tamanho em que sdo trabalhadas (algo inferior a 8cm x 8cm).
Conforme relato de seu neto Andrei Chernikhov (entrevista a C. Cook in AD
59 n%/8 1989, p. 22), ele possuia diversos tamanhos de lupas e até
microscopios, que utilizava para trabalhar no desenho e observar formas
microbiolégicas. Chernikhov lecionou para estudantes de microbiologia na
academia militar entre 1924-26.
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Porque o homem é o ser de ligacdo que deve sempre
separar, e que nao pode religar sem ter antes separado -
precisamos primeiro conceber em espirito como uma
separacdo a existéncia indiferente de duas margens, para
liga-las por meio de uma ponte. E o homem é de tal maneira
um ser-fronteira, que ndo tem fronteira. O fechamento da sua
vida doméstica por meio da porta significa que ele destaca
um pedacgo da unidade ininterrupta do ser natural. Mas assim
como a limitagcdo informe toma figura, o nosso estado
limitado encontra sentido e dignidade com o que materializa
a mobilidade da porta: quer dizer com a possibilidade de
quebrar esse limite a qualquer instante, para ganhar a
liberdade (Simmel, apud Maldonado, 1996: 10-1).

Figura 222: Stonehenge, Whiltshire, Inglaterra
Fonte: desenho Roberto R. Gambarato, 1998.
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