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RESUMO

Esta é uma pesquisa sobre a arquitetura mediada pelo ambiente digital. Esse
ambiente ¢ definido considerando o computador como ferramenta de trabalho em
continuidade com processos simbolicos associados ao seu uso. A arquitetura objeto
desta pesquisa data dos anos noventa do século XX e dos trés primeiros anos do século
XXI. Esta pesquisa aborda trabalhos de carater experimental, comprometidos com o uso
critico do ambiente digital para a gerago de espagos. O pressuposto tedrico desta
pesquisa advém da Semiética Geral de Charles S. Peirce (1839-1914), a qual nos
permite analisar a arquitetura como uma linguagem em evolugfio. Esses pressupostos,
associados a estudos sobre mudangas nas linguagens da arte e da comunicagfio mediadas
pelo ambiente digital, justificam a hipotese desta pesquisa: que a mediagio da
arquitetura pelo ambiente digital deve estar nas bases de uma reorganizago na sua
pratica e, extensivamente, na linguagem como um todo. Além disso, essa hipotese
sugere que essa reorganizaciio ¢ da natureza de um processo légico de autocritica, o
qual se dd em didlogo tanto com a cultura contemporinea quanto com a histéria da
linguagem; e, ainda, tende a incidir sobre os ideais com base nos quais e em relagfio aos
quais a arquitetura organiza a sua ag#io. Para esta pesquisa a Semi6tica Geral ¢, também,
base metodolégica, uma vez que indica um processo de observaglio e analise do seu
objeto. A partir dessa hipotese esta pesquisa objetivou observar e analisar: 1. a natureza
semiética da arquitetura; 2. a légica dos processos de autocritica; 3. duas épocas na
histéria da linguagem arquitetdnica (Renascimento e Modernismo) que sdo
representativas de processos de autocritica no interior da linguagem; 4. o modo de
proceder por meio de diagramas no processo projetivo em arquitetura; 5. o que esta
pesquisa chama de ambiente digital; 6. estudos contemporineos sobre a arquitetura
objeto desta pesquisa e 7. um conjunto de trabalhos em arquitetwra que sfo
representativos da pratica projetiva mediada pelo ambiente digital. Com base nisso, esta
pesquisa conclui por mudangas na prética da arquitetura que podem ser associadas & sua
mediagio pelo ambiente digital; também, que essas mudangas colocam a linguagem em
didlogo tanto com a cultura contempordnea quanto com outros periodos da sua histoéria.
Ao mesmo tempo, verifica aspectos em relagfio aos quais o processo de mudangas ¢
andlogo aos ocorridos nos periodos histéricos observados, Por fim, conclui pela
indicacéio de ideais que estdo em relagio com essa pratica transformada.

Palavras — chave: Semidtica Geral, Arquitetura, Arte, Comunicagfio, Design, Ambiente
digital.
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ABSTRACT

This piece of research deals with the architecture mediated by the digifal
environment. This environment is defined taking into consideration the computer as a
device in continuance with the symbolic processes associated with its use. The
architecture object of this study dates from the 90s of the twentieth century and the first
Sfour years of the twenty-first century. The present study deals with experimental works
committed with the critical use of digital environment to generate space. The theorefical
bases come from the General Semiotics by Charles Pierce (1839-1914), which allows us
to analyze architecture as a language in evolution. These presuppositions, associated
with the studies about changes in the languages of art and communication mediated by
the digital environment, justify the hypothesis of the present study: the mediation of
architecture by the digital environment should be the basis of the re-organization of ifs
practice and, extensively, of language as a whole. Besides, this hypothesis suggests that
this re-organization has the nature of a logical process of self-criticism, which happens
in a dialogue with both the contemporary culture and the history of language; and,
also, tends to fall on the ideals based on which and in relation to which architecture
organizes its action. For this study, General Semiotics is also methodological basis
since it indicates a process of observation and analysis of its object. From that
hypothesis, this study aimed at observing and analyzing: 1. the semiotic nature of
architecture; 2. the logic of the self-criticism processes; 3. two periods in archifecture
history (Renaissance and Modernism) that we consider representative of the self-
criticism processes inside language, 4. the way of proceeding through diagrams in the
projective process in architecture; 5. what this study calls digital environment; 6.
contemporary studies about the architecture object of the research; and 7. a set of
architecture works representative of the projective practice mediated by the digital
environment. Based on that, this paper concludes that changes in the practice of
architecture may be associated with its mediation by the digital environment; and, also,
that those changes put language in dialogue with both the contemporary culture and
other periods of History. Af the same time, it deals with aspects in relation to which the
change process is similar to those occurred in the historical periods already observed.
Finally, it concludes that there are ideals related to this transformed practice.

Keywords: General Semiotics, Architecture, Art, Communication, Design, Digital
environment.
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Introdugdo

Diante do crescente desenvolvimento tecnoldgico, especialmente das tecnologias
digitais de informacfo e comunicago, estamos vivendo mudangas nos nossos modos de
vida, as quais tém sido tratadas por pesquisadores que tém se dedicado a refletir sobre
sua natureza e conseqiiéncias nas éareas de sua especialidade. Nos campos da
Comunicagfo e da Arte, a introdugfio dessas tecnologias foi associada a mudangas nas
suas préticas e, também, nas linguagens. Os estudos acerca dessas mudangas incluem
questionamentos sobre como essas tecnologias se relacionam com os processos de

significagfio que sfo préprios dessas linguagens (constituidos ao longo do tempo).

Esta nossa pesquisa se insere nesse contexto e a nossa inser¢io se dd com o
objetivo de refletir sobre a mediagfo da arquitetura por essas tecnologias. Na segunda
metade do século XX os computadores foram introduzidos nos escritorios de arquitetura
como mais uma ferramenta de desenho. De inicio, apenas os programas do tipo CAD
(Computer-Aided Design)' foram utilizados e para tarefas meramente mecéinicas e
repetitivas. Posteriormente, uma quantidade crescente de softwares vem sendo utilizada
pelos arquitetos. Alguns foram desenvolvidos para uso geral em engenharia, arquitetura

e design, outros para industrias estranhas & arquitetura, como a cinematografica. E de

! Ou: CAAD (Computer-Aided Architectural Design).




inicio, também, as ferramentas ocupavam um espago mais claramente delimitado no
processo de trabalho nesses escritérios; ou s¢ja, primeiro o projeto era concebido nos
moldes tradicionais e, ap6s, passado para o computador. Mas esse “passar para” néo se
mostrou uma parte neutra no processo. O computador foi se mostrando mais do que
mera ferramenta; ele provocou criticas sobre os modos de usa-lo ¢ sobre sua influéneia

nos processos projetivos, o que deu inicio a um debate tedrico sobre esse tema.

Paralelamente, a produgfio pratica da arquitetura mediada pelo ambiente digital
vem registrando mudangas significativas; nfio apenas para a pratica em si, mas para a
lingnagem como um todo. Dentre as produgdes, temos tanto projetos que foram
conceretizados em edificios quanto projetos que ainda vivem apenas no ambiente digital,
e outros ainda, que chegaram a gerar protdtipos, os quais foram mostrados ao pablico
em exposi¢des mundiais de arquitetura. Nessa dindmica, a mudanga no interior da
linguagem vai aparecendo como inevitavel, todavia, a maneira como ela ocorre e 0s

rumos que toma nfio so sempre claros.

A producfo tedrica em torno dessas transformag@es na arquitetura, com vistas a
compreender esse processo ¢ suas conseqii€ncias, tem sido crescente. Temos tanto
textos mais euféricos com as possibilidades das tecnologias quanto aqueles que se
posicionam como mais criticos. Mas James Steele?, um dos tedricos aos quais nos

"3 (diferentemente daqueles da

referimos, analisa que mesmo os ‘“novos ludistas
Revolugfo industrial) ndo tém feito uma mera recusa ao computador, antes buscam usa-

lo de modo critico, advertindo para o perigo de uma aceitagfio incondicional.

Do ponto de vista da Semidtica Geral de Charles S. Peirce (1839-1914),

entendemos a arquitetura como uma linguagem que, enquanto responde pela geragio de

2 Steele, 2001.
3 Alusfio agueles que, no perfodo da Revolugiio Industrial, conspiravam contra o uso das méquinas.




espacos habitdveis, reinterpreta constantemente esse seu papel. Diante dessa perspectiva
(evolucionista) e tomando conhecimento das mudangas nos campos da Comunicagéo e
da Arte, que associamos a mudangas no campo da Arquitetura, construimos a hipétese
geral desta pesquisa, de que a arquitetura deve estar vivendo, como outras linguagens
da Arte e da Comunicagio, um processo de transformagfio, o qual tem relagiio com a

mediag¢fo da sua prética projetiva pelo ambiente digital.

Ainda com base na Semidtica (eral a nossa hipétese sugere, mais
especificamente, que esse processo deve assumir a forma logica de uma autocritica no
interior da linguagem, que tende a transformar, juntamente com a pratica, a linguagem
como um todo. Além disso, essa reviso deve envolver os ideais em relagfio aos quais a
arquitetura encaminha sua agfio. Para entender esse processo de mudangas na arquitetura
como autocritico, a Semidtica indica uma perspectiva, ao mesmo tempo, sincrdnica ¢
diacrénica. Em outras palavras, que ele deve ser observado tanto em didlogo com o
contexto cultural contemporineo (no qual a nova ferramenta de trabalho emerge) quanto

com a histdria da linguagem, em relagio a qual a critica deve se voltar.

A semidtica, portanto, além de base teérica principal, é adotada como base
metodolégica. Ela orienta como proceder para, pela andlise dos processos de
significagio do nosso objeto, captar nele, além daquilo que é particular, 0 que ¢ geral e
potencial. Isso a semiotica orienta fazer por um processo cujas etapas podem ser assim
colocadas: dada uma idéia (hipotese geral) descrever para observé-la (“desenhando”
suas particularidades) e, observando, analisd-la e, analisando, construir uma sintese
(geral). A descricio s¢ déd pela construgdo de um “diagrama” daquilo que se quer

observar ¢ a sintese é 0 que se obtém da “observag#o abstrativa”.




Os nossos resultados com base na andlise semidtica se efetivam, assim, a4 medida
que, seguindo nossa hipétese, descrevemos o nosso objeto tdo precisamente quanto
possivel, de modo a observa-lo nas suas particularidades e, por um processo de correglo
da descrigfio e sucessivas observagdes, construimos um argumento sintético e razodvel,
teoricamente consistente, sobre a existéncia de um processo de autocritica e na
arquitetura mediada pelo ambiente digital, verificando suas relagdes com mudangas na
pratica arquitetdnica. Além disso, os resultados devem incluir algum detalhamento
acerca de como esse processo esta ocorrendo, especialmente acerca das conseqiiéncias
para os ideais ¢ 0s métodos na arquitetura. As interpretagdes assim construidas tratam

do que deve ser ¢ nfio do que &, com base nesse nosso ponto de vista.

Com o objetivo de observar e analisar a nossa hipétese, nos deduzimos dela
alguns elementos cuja abordagem julgamos fundamentais para esta pesquisa: a natureza
semidtica da arquitetura, os processos logicos de autocritica, como esses processos
podem ser observados na histéria da linguagem arquitetdnica, a importdncia dos modos
de desenhar na pratica da arquitetura, quais mudangas para a diagramagéo de idéias s8o
disponibilizadas pelo uso do computador, além de quais mudangas so verificadas na
pratica especifica da arquitetura mediada pelo computador. Com base nesses elementos

organizamos os primeiros seis capitulos desta pesquisa.

No Capitulo 1 consideramos a natureza simboélica da idéia de arquitetura.
Constatamos que, embora esse signo seja interpretado diferentemente pelas culturas
humanas, o seu sistema simbolico tende a adquirir estatuto de “realidade cultural”.
Colocamos essa realidade sob a perspectiva da 16gica, que permite vé-la como similar a
“realidade natural”, ambas incorporando principios evolutivos (equivalentes aos
principios metafisicos - acaso, existéncia e lei - concebidos na filosofia peirciana), os

quais tém um modo de aparecer signicamente nos individuais que a linguagem




arquitetdnica atualiza (projetos e edificios de arquitctura). A base semidtica deste
capitulo ¢ fundamentada nos textos de Peirce? e de estudiosos da sua obra: Ibri®, Noth® e

Santaella’.

Fundadas nesses principios, as culturas sfo vistas como sistemas simbolicos em
evolugfio, dentro dos quais as relages signicas tendem a ser continuamente revistas. Em
meio a esse processo que é continuo, em determinadas épocas, contudo, as regras que
definem o sistema simbélico podem ser criticadas. Nesses casos, instauram-se 0s
processos de autocritica, No Capitulo 2, expusemos as bases tedricas desses processos
semidticos, nos quais as linguagens tendem a questionar os hébitos de conduta (a prética
ou os métodos de trabalho) e, com eles, as verdades que lhes ddo sustentagfio, além dos
proprios fins (ideais) do pensamento. A légica da autocritica foi fundamentada nos

escritos de Peirce® e de dois estudiosos da sua obra: Colapictro® e Parker'®,

Buscando compreender os processos semibticos de autocritica internos a
arquitetura, nés abordamos no Capitulo 3 partes da histéria dessa linguagem.
Primeiramente nos referimos a concep¢lio de arquitetura do mundo antigo,
particularmente & da arquitetura romana, & qual temos acesso a partir do legado de
Vitravio'!. Em seguida nossa abordagem incide sobre dois momentos da histéria da

arquitetura. O primeiro deles esté localizado nos primérdios do Renascimento Italiano,

o segundo, em eventos que marcaram os primoérdios do Modernismo na arquitetura,

4 Peirce, Electronic Edition of The Collected Papers of Charles Sanders Peirce ¢ Peirce (1977).

> Thri, 1992,

® Nisth, 1995.

7 Santaella, 1995.

® Referimo-nos aqui 4 tradugéio de Ivo Assad Ibri, publicada em Trans/Form/dg¢do, Sdo Paulo, 8: 79-95,
{985.

° Colapietro, i# Cognitio, v.5, n.1, 2004,

1 parker, in Cognitio, v.4, n.1, 2003,

" Trata-se de Marco Vitrtivio Polifio, arquiteto da Roma antiga e autor do primeiro tratado de arquitetura
de que se tem conhecimento até entdo, amplamente citado na bibliografia simplesmente como Vitrivio;
daf adotarmos esse nome também neste texto.




Nessas duas tltimas épocas nés observamos, particularmente, o modo como a pratica da
arquitetura foi interpretada e, extensivamente, a propria linguagem. A escolha desses
dois periodos ¢ devida as semelhangas que estabelecemos (a principio, hipoteticamente)
entre a légica dos processos de transformagfio da linguagem arquitetdnica, ocorridos
nesses periodos, e aquela que observamos na arquitetura que ¢ objeto deste estudo,

Aqui, além da obra de Vitravio foram fundamentais os textos de Benevolo'?, Denis',

Droste!®, Gropius's, Katinsky'ﬁ, Pevsner!’, Rossi'® e Vasari'®.

A sugestdo de que as mudancas t&m relagio com a mediagio da pratica
arquitetdbnica pelo ambiente digital nos levou a abordar essa pratica através de uma
perspectiva semiodtica ¢ contemporinea. No Capituio 4 analisamos, particularmente, a
dinAmica da concepgfio de uma idéia de arquitetura, na qual, com o auxilio do desenho
(sem considerar, ainda, o uso dos computadores) o arquiteto constrdi seu pensamento
sobre o espago. Analisamos a idéia de que o desenho, na sua condigfio de signo icbnico-
diagramatico, é central no processo de construgio de uma idéia de espago em
arquitetura. A perspectiva do signo icOnico-diagramatico sobre o desenho permite
compreender a importdncia do ato de desenhar no processo projetivo. O delineamento

do processo diagramatico foi feito com base em Tbri?® & Haaparanta®'.

Essa intima relagfio enfre o desenho ¢ o pensamento que constréi uma idéia de
arquitetura torna as mudangas nos modos de desenhar, oportunizadas pelo desenho

digital, potencialmente aptas a transformar as condi¢8es pelas quais o pensamento

12 Benevolo, 2001,

3 Denis, 2000.

 Droste, 1994,

1 Gropius, 1972.

16 Katinsky in Polido, 1999.

' Pevsner, 1981.

** Rossi, 1989.

¥ Vasari in Cantd, Giorgio Vasari ¢ Sainte-Beuve, 1955.
2 Tbri, 1994.

2! Haaparanta, in Cognitio, n.3, 2002.




arquitetdnico age no processo de elaboragfio de uma idéia. L isso que nos leva, no
Capitulo 5, a atentar para as particularidades do computador como ferramenia de
desenho, Considerando, contudo, que essa ferramenta deve ser entendida, de um lado,
em relagfio 3s caracteristicas mais estritamente tecnolégicas e, de outro, em relagdo a
sua natureza signica. Para abordar esses dois aspectos propomos, ao invés de tratar da
mediagio da arquitetura pelos computadores, tratar da mediagio da arquitetura pelo
“ambiente digital”. A idéia de ambiente digital permite, ainda, uma abordagem da
relagiio desse ambiente com o da cultura; dessa perspectiva nds extraimos apenas alguns
aspectos que julgamos mais pertinente ao nosso objeto de estudo. Para tratarmos do
ambiente digital utilizamos como referéncia, principalmente: Begosso’>, Cantoni®,
CapisaniM, Couchot®®, Gama®®, Hildebrandt e Tromba®’, Johnson?®, Lévyzg, Lungarzo3°,
Machado®!, Manovich®?, Noth*®, Pedrosa, Riley”, Schmitt®®, Steele®”, Tremblay e

Manohar*®, Wertheim®®,

O altimo elemento deduzido da nossa hipotese para observagfio ¢ andlise &,

especificamente, arquitetura mediada pelo ambiente digital. Tratamos dessa arquitetura

%2 Beposso, in Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Céndida Soares Del-Masso ¢ José Roberto Castilho
Piqueira {Orgs.) 2001,

2 Cantoni, 2001.

2 Capisani, in: Capisani (Org.), 2001.

% Couchot, in Lefio (Org.) 2002.

* Gama, in Revista USP, 1990: 48.

* Hildebrandt & Tromba s/d.

28 rohnson, 2001,

21 évy, 1999,

30 1 ungarzo, in: Maria Bunice Quilici Gonzalez; Maria Céndida Soares Del-Masso e José Roberto
Castitho Pigueira (Orgs.) 2001.

3! Machado, in Galéxia, n.4, 2002.

32 Manovich, 2000.

33 Nisth, in Galéxia n.1, 2001.

34 pedrosa, 2003: 30.

3 Riley, “Drawing as Transformation: From Primary Geometry to Secundary Geometry”, Disponfvel em:
<http://www,geractiveart.com/ga2001-PDF/riley.pdf>. Consultado em: 29 de novembro de 2004.

36 Schmitt, 1999.

37 Steele, 2001.

3 Tremblay & Manohar, 1987.

39 Wertheim, 2001,




eles: Ascott™, Jodidio", Novak®, Pongratz e Perbellini®®, Saggio™ e Steele®.
Mostramos os pontos principais das suas analises. O segundo ponto de vista nos
construimos a partir de alguns arquitetos, escritorios de arquitetura, projetos e
experimentos em arquitetura, que séo datados da altima década do século vinte e dos
trés primeiros anos do século vinte e um. A nossa selegiio dos arquitetos, dos escritOrios
e dos trabalhos considerou as idéias que veiculam, as quais entendemos como
representativas de alteragSes no nosso modo de perceber a arquitetura, apos a mediagio
do ambiente digital, problematizando, ao mesmo tempo, 0S seus modos tradicionais de
concepgiio. Sio eles: Karl Chu, Peter Eisenman, Frank Gehry, Greg Lynn, Eric Owen
Moss, NOX, Osterhuis.nl ¢ Albert Vass. Esses ndo sdo os {inicos que podem ser
considerados representativos das mudangas as quais nos referimos, mas, em alguns
casos, sio os primeiros a ufilizar certos processos projetivos. E todos eles, como
mostramos nesse capitulo, sfio reconhecidos pelos autores consultados como
representantes da arquitetura & qual nos referimos e, alguns, também por exposi¢Qes
mundiais de arquitetura. Para construir a exposigdo dos trabalhos desses arquitetos
contribuem os autores citados na primeira parte deste capitulo, além de Galofaro™.
Dado que o nosso objeto desta pesquisa implica em falar de obras e arquitetos
contemporaneos, cujos trabalhos ocorrem em diferentes lugares do mundo ¢, dado que a
bibliografia sobre esses trabalhos ainda ¢ escassa, trazemos também, para as nossas

referéncias nesse capitulo, informagdes coletadas na rede mundial de computadores, as

0 Ascott, in Capisani (Org.) 2001.

4 Jodidio, 2003.

42 Novak, “Transmitling Architecture — The Transphysical City”. CTHEORY - International Journal of
Theory, Technology and Culture. Disponivel em: <www.ctheory.net>, Article A034, 11/29/1996.
Acesso em: agosto de 2002..

“3 Pongratz ¢ Perbellini, 2000.

# Saggio, Antonino. . “Nuove sostanze: L’Informatica ¢ il rinnovamento dell’architettura”. I/ Progetio,
#6, january 2000: 32 - 35. Disponivel em:
<http:/lwww.citicord.unirmua1.itlsaggio/ArticolilITManifesto.html#spa>. Acesso em: 23 de setembro
de 2003.

“ Steele, 2001.

6 Galofaro, 1999.




bibliografia sobre esses trabalhos ainda é escassa, trazemos também, para as nossas
referéncias nesse capitulo, informagdes coletadas na rede mundial de computadores, as
quais buscamos nos certificar de que procedem ou dos préprios arquitetos ou de

publicagdes on-line que sdo regulares e dedicadas as areas do design e da arquitetura.

Tendo selecionado, observado e analisado os elementos da nossa pesquisa acima
descritos, encaminhamos a andlise conclusiva do que chamamos de processo de
autocritica na arquitetura hoje, no Capitulo 7. Nossas conclusdes permitem confirmar a
hipdtese de que um processo de autocritica caracteriza as mudangas em curso na
arquitetura & qual esta pesquisa se refere. Confirmam também que essas mudangas
incidem sobre a prética da arquitetura, que tanto se reorganiza quanto reorganiza a
linguagem. Associamos o modo como a mudanga é encaminhada as revisdes ocorridas
nos perfodos histéricos aos quais nos referimos e concluimos por semelhanga na logica
dos processos. De outro lado, as idéias que se sobressaem nas mudangas t&m relagfo
com o contexto cultural contemporfneo e, ora se opde, ora estabelecem certas
continuidades com esses periodos histéricos. Por fim, analisamos como essa mudanga
na pratica delineia os ideais da arquitetura hoje, Para esse capitulo contribuem textos de
Benevolo®”, Deleuse™, Duarte®, Galofaro™, Harvey”, Schmitt®® e Steele™, além de um

texto de Robert Venturi, Denise Scoit Brown e Steven Izenour™,

Considerando o que ji4 reconheceu o historiador da arquitetura Leonardo

Benevolo, que na nossa drea (a da arquitetura) “toda apreciacfio deve ser feita com base

7 Benevolo, 1985.

8 Deleuze, 1992.

* Duarte, 1999.

%0 Galofaro, 1999.

3! Harvey, 1992.

52 Schmitt, 1999: 13,

** Steele, 2001,

* Venturi, Robert, Denise Scott Brown e Steven Fzenour, 2003.
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"5 e, ainda, que estamos

na escala mundial, a qual predomina agora definitivamente
trabalhando sobre as relagSes da arquitetura com as tecnologias de informagdo e
comunicagfio, que sfo usadas em nossas culturas em escala (virtualmente) global, as
diversidades de idéias e ideais com os quais nos deparamos tendem a ser associados
mais com o debate que surge nesse contexto global do que com caracteristicas locais.
Assim, quando falamos em arquitetura ou cultura contemporineas é a esse contexto

virtualmente global que nos referimos, Nfo se trata de desconsiderar as diferengas

locais, apenas de delimitar a pesquisa nessa escala mais geral.

5 Benevolo, 1985:134.




Capitulo 1 - A natureza simbdlica da arquitetura

Dentre os nossos pressupostos semioticos neste estudo estd o de reconhecer na
arquitetura, seja enquanto projeto ou enquanto edificacfo, sua natureza semidtica; em
outras palavras, reconhecer que nesses dois aspectos ela € constituida por signos
correlacionados a seus objetos ¢ a suas significag@es. Nesta parte do nosso texto vamos
dar énfase a caracterizacfio da natureza simbdlica da idéia de arquitetura, tendo em

consideragfo a relacfio desse signo com o seu objeto. Tomamos por base a Semidtica

Geral de Charles S. Peirce (1839 — 1914).

A questdo da esséncia na arquitefura € comumente levantada quando se quer
conceituar a linguagem, e a discussio em forno dessa guestfio nos parece pertinente a
caracterizagfo da arquifetura como signo. Temos “eternamente” nos perguntado pela
natureza da arquitetura. E temos procurado a resposta tentando encontrar um elemento
que lhe seja essencial. Surgem questSes, usualmente dualistas, do tipo: A forma ou a
funcéio? A construgio ou a idéia? O volume ou o ornamento? O espirito ou a matéria? O
que € mais essencial? Trata-se de um elemento Gnico? Ou de um tipo de combinagéo de

elementos?
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LY

Le Corbusier, referindo-se a arquitetura, escreve: “Arquitetura consiste em
‘relagfes’, € ‘pura criagfio do espirito’”!. Elvan Silva, um dos autores que se deteve
sobre essa questfio, se posiciona do seguinte modo: “a esséncia da arquitetura esta na
matéria, ou substincia, e na sua forma de organizagiio’, Trata-se, nesse caso, de uma

combinagiio entre a idéia e a matéria. José Ferrater Mora, no seu “Diciondrio de

53

Filosofia™, escreve que em Aristételes (onde comega uma andlise da idéia de esséncia),

esséneia é 0 mesmo que natureza da coisa ou entidade ou, ainda, “substéncia formal” ou
“forma”. Contudo, mesmo Aristoteles j4 detecta que ao “significar o que algo ¢

significa-se ora a substéncia, ora a qualidade, ora uma das demais categorias™,

Por um lado, desde Aristoteles considera-se como esséncia o gué de uma
coisa, ou seja, nfio gue a coisa seja (ou o fato de ser a coisa), mas o que é.
Por outro lado, considera-se que a esséncia ¢ um certo predicado por
meio do qual se diz o que é a coisa, ou se define a coisa, No primeiro
caso temos a esséncia como algo real. No segundo, como algo “légico”
ou conceitual. Os dois sentidos estdo intimamente relacionados, mas
tende-se a ver o primeiro desde o segundo. Por isso o problema da
esséneia tem sido com freqiiéncia o problema da predicagéo [e] [...]
devido ao problema de encontrar defini¢Ses essenciais para individuos,
preferiu-se reservar as definigBes essenciais para classes de individuos.
[...] [ainda] As respostas dadas ao problema da esséncia dependeram em
grande parte do aspecto que se tenha sublinhado e, em especial, se foi
sublinhado o aspecto “l6gico” (conceitual), ou o aspecto metafisico

(real), ou porventura uma combinagéo de ambos™’.

O que esta claro para nés, ¢ & por isso que citamos Mora, € que fica muito dificil

saber do que se estd falando quando se diz “esséncia” se ndio se sublinha o ponto de

! Corbusier, 1981: 10.

2 Gilva, 1994: 159, grifo nosso.

* Mora, 1993.

4 Aristételes, apud Mora, 1993: 226. Em Mora (1993: 79) se pode encontrar uma das vérias listas de
categoria de Aristoteles.

* Mora, 1993: 227.
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vista tedrico e mais geral a partir do qual se fala. Coloquemos entdo o problema no seu
aspecto que &, para nés, o mais geral; e comecemos por buscar entender a arquitetura do
ponto de vista da Semidtica Geral de Peirce ¢ ver em que sentido se pode entender a
natureza do que chamamos de arquitetura, Uma vez que colocamos a questdio sob um
ponto de vista (qualquer que seja) algo decorre dele. Para a Semidtica Geral o que
interessa primeiro nas coisas € a sua condigdo signica, conseqiientemente, a condigfio

signica da arquitetura € a mais essencial.
Uma defini¢fo de signo ¢ a seguinte:

Um signo, ou representdmen, ¢ aquilo que, sob certo aspecto ou maodo,
representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto &, cria na mente
dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais
desenvolvido. Ao signo assim criado, denomino inferpretante do
primeiro signo. O signo representa alguma coisa, seu objefo. Representa
esse objeto ndo em todos os seus aspectos, mas com referéncia a um tipo

de idéia que eu, por vezes, denominei fundamento do representimen’.

O signo estd “ligado, assim, a trés coisas, o fundamento, o objeto ¢ o
interpretante” . Isto registrado note-se que: (1) o primeiro elemento, o fundamento, nfio
representa o objeto sob todos os seus aspectos, ¢ um aspecto (caracteristica) do objeto
que ¢ captado pelo signo ou a perspectiva do signo sobre o objeto; (2) o segundo
elemento é o objeto tal como pode ser identificado no signo (objeto légico); (3) o
terceiro elemento € o interpretante, tfambém chamado de “signo interpretante”, que

sintetiza as relagdes possiveis entre o fundamento ¢ o objeto légico.

O fundamento, o objeto e o interpretante sfio elementos da forma logica do

signo. Essa representagdo, contudo, s6 é possivel na relagfio da mente com um objeto

® Peirce, 1977: 46; os grifos em negrito s%o0 nossos.
? Peirce, 1977: 46.
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que, de certo modo, “determina” o signo, mesmo que o signo o represente falsamente.
Ha, em conseqiiéncia disso, dois tipos ou duas faces do objeto: o objeto légico (que é
um elemento da triade do signo) e o objeto externo a representagdio. Relativamente a
esses dois objetos Peirce constréi a distingdio entre “objeto imediato” ¢ “objeto
dindmico”, respectivamente: “O Objeto Dinimico é o Objeto Real [...]. O Objeto

Imediato é o Objeto apresentado no Signo™.

O modo como o signo representa seu objeto (define seu objeto 16gico) depende
do aspecto do objeto que estd no fundamento do signo. H4 basicamente trés modos
pelos quais o fundamento do signo pode captar um objeto ¢ eles estdo relacionados aos
modos de aparecer fenomenicamente: como uma qualidade, como um fato existente ou
como um geral. Do que foi captado no fundamento do signo depende, também, a

relagfio que o signo estabelece com seu interpretante.

Além de dividir o objeto em dois, Peirce dividiu o interpretante de um signo em
“imediato”, dinémico” e “final”. Quando um signo ¢, de fato, interpretado, uma mente
patticular (intérprete) atualiza uma sintese, entre um signo que se formou na mente e o
objeto desse signo (tal como percebido), a qual chamamos de interpretacio. Toda
interpretagfio ¢, a um s6 tempo, uma passagem de um estado potencial (uma
potencialidade interpretativa propria do signo) a um estado atual (uma interpretagio de
fato). Do interpretante potencial ao atual passamos por dois momentos légicos do
interpretante, que foram denominados de “interpretante imediato” e “interpretante
dindmico”, respectivamente. Além desses, Peirce ainda concebeu um terceiro estagio, o
do “interpretante final”, cujo conceito estd associado a nogfio de que cada interpretagfio

sempre realiza as potencialidades do signo apenas em parte e de que o todo dessas

¥ MS 339D: 533, apud Santaella, 1995; 53,
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potencialidades corresponde a algo “ideal, aproximavel, mas inatingfvel”®. Esse ideal,
contudo, tem o poder de atrair para ele todos os virtuais interpretantes dindmicos, ao
mesmo tempo em que a atualizagdio de cada interpretante dindmico tem o poder de

criticar e redefinir o interpretante final.

A triade do interpretante (imediato, dindmico e final) corresponde a trés
momentos logicos do interpretante que se realizam plenamente no signo genuino10 ¢ que
se constroem evolutivamente, Esse cardter evolutivo pode ser percebido, entre outras,
nas trés definigbes que compilamos a seguir. O interpretante imediato consiste no
“cfeito total inanalisado que se calcula que um Signo produzira, ou que naturalmente se

sl

espera que ele produza [...] ele é da natureza de uma impressfio™ . Qualquer reacéo a

essa impressdo estd associada ao interpretante dindmico, dado que o “[...] significado de
qualquer Signo sobre alguém consiste no modo como esse alguém reage ao signo”'z; ele
existe “no efeito direto realmente produzido por um Signo sobre um intérprete [...],
sobre uma mente individual, ou sobre um niimero de mentes individuais reais através de
acfio independente sobre cada uma delas””, O interpretante final, por sua vez, foi
associado 3 idéia de um “[...] efeito que o Signo produziria sobre uma mente em

circunstincias que deveriam permitir que ele extrojetasse seu efeito pleno”™.

Além das divisBes do objeto e do interpretante, o préprio signo, ele mesmo, pode
ser de diferentes tipos, conforme sejam as relag@es triddicas do signo considerado em si
mesmo, na relagiio com seu objeto ou com seu interpretante. Peirce estudou diferentes

divisSes possiveis das relagdes tridgdicas em classes de signo e chegou & possibilidade

? Santaella, 1995: 99.

¥ Santaella, 1995; 94,

188, P, 110, apud Santaella, 1995: 96.
12 8.315, apud Santaella, 1995; 98.

¥ 88, p. 110, apud Santaella, 1995: 98.
88, p. 110, apud Santaella, 1995; 99.
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l6gica de grande niimero delas. Contudo, deteve-se mais no estudo da diviséo dos

signos em frés tricotomias que vém explicadas no texto a seguir:

Os signos s#o divisiveis conforme trés tricotomias; a primeira, conforme
o signo em si mesmo for uma mera qualidade, um existente concreto ou
uma lei geral; a segunda, conforme a relagio do signo para com seu
objeto consistir no fato de o signo ter algum cardter em si mesmo, ou
manter alguma relagfio existencial com esse objeto ou em sua relagio
com um interpretante, a terceira, conforme seu Interpretante
representa-lo como um sigho de possibilidade ou como um signo de fato

ou como um signo de razo.”

Conforme a segunda tricotomia, ou seja, dependendo da relagfio que o signo
estabelece com o seu objeto, dividem-se os signos em fcone, que “[...] € um signo que

se refere ao Objeto que denota apenas em virtude de seus caracteres proprios, caracteres

que cle igualmente possui quer um tal Objeto realmente exista ou ndo [..]”"; indice,

que “[...] é um signo que se referc ao objeto que denofa em virtude de ser realmente

017

afetado por esse Objeto[...]”"" € simbolo, que “[...] é um signo que se refere ao Objeto

que denota em virtude de uma lei, normalmente uma associagfo de idéias gerais que

opera no sentido de fazer com que o Simbolo seja interpretado como se referindo aquele

Objeto [...] [de modo que €] em si mesmo, uma lei ou tipo geral [..5,

Os signos icdnicos sio de trés tipos:

[...] os que participam das qualidades simples sfo imagens; os que
representam as relagdes, principalmente as diddicas, ou as que sfo assim
consideradas, das partes de uma coisa através de relagdes andlogas em

suas proprias partes, sdio diagramas; oS que representam o carater

13 peirce, 1977: 51, grifos nossos.
16 peirce, 1977: 52.

Y peirce, 1977: 52.

¥ peirce, 1977: 52-53.
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representativo de um trepresentdmen através da representagio de um

paralelismo com alguma outra coisa, sfo metdforas.l ?

Os icones sfo signos que representam seus objetos por semelhanga e nesse tipo
de signo, nada o obriga a representar seu objeto de modo exato ou mesmo representar
um objeto em especifico, podendo referir-se a diferentes objetos com os quais possa
estabelecer alguma relagfio de semelhanga. Dai o tdo conhecido grau de abertura dos
fcones a interpretagBes apenas possiveis, imprevistas ¢ ndo definidas pela relagdio do
signo com seu objeto dindmico. O pensamento por meio de signos icOnicos pode ser
considerado livre para criar suas proprias abstragdes, independentemente da realidade
externa ao signo. Pode-se dizer que ele age segundo o principio (légico/mental) da

liberdade de criagfo.

Enquanto no {cone é enfatizada a independéncia para com o objeto dindmico, no
indice, por outro lado, se enfatiza justamente a dependéncia do signo para com um
objeto existente ¢ particular, de modo que seu interpretante deve representd-lo como
tendo sido afetado por esse objeto. B nesse caso que cabe dizer, com maior clareza, que
o objeto determina o signo. Para funcionar como tal o indice nfio pode ser uma mera
qualidade, embora contenha qualidades em comum com o objeto (dai que todo indice
contém em si um icone); ele deve ser um individual e deve fornecer informagéo
especifica sobre seu objeto. Enquanto os icones despertam nossa imaginag#o criativa, os
indices fornecem informacfio que viabiliza as investigagGes acerca da existéncia das
coisas, 0 que nos permite distinguir entre realidade e ficgfio. “O mundo real néo pode

ser distinguido do mundo ficticio por nenhuma descrigfo.[...] a realidade ¢ inteiramente

1% Peirce, 1977: 64.




18

dinimica, nfio qualitativa, Consiste em forgas. Nada senfio um signo dindmico pode

distingui-la da ficgio™?,

O terceiro elemento dessa triade ¢ o simbelo, que representa o objeto na sua
generalidade. No simbolo, como escreveu Noth, sfo as “categorias da terceiridade -
como o habito, a regra, a lei e a memoria - que se situam na relagfo entre representdmen

e objeto””!

. Um simbolo é, portanto, sempre um geral; de modo que meros icones ou
indices nfo podem funcionar simbolos, embora o simbolo, cada vez que ¢ atualizado,

deva conter em si indices e icones, dado que, nesses casos, ele deve conter elementos

que o caracterizem também, como um fato, o qual deve ter certas qualidades.

O simbolo é também chamado de signe genuino porque a semiose do simbolo ¢
a que melhor tipifica a experiéncia de terceiridade ou de generalidade, dado que tanto o
signo quanto o interpretante e seu objeto sfo de carater geral. Um simbolo capta nessas
coisas aquilo que tem permanéncia no tempo ¢ as representa em um conceito. O que
estd no conceito, ou na idéia de alguma coisa como a arquitetura, sfo suas
regularidades, Mas um simbolo age por meio de suas “réplicas” (quando falamos ou
escrevemos uma palavra estamos usando uma réplica do conceito a ela associado).
Essas siio “corporificagdes” do simbolo que, em si mesmo, ndo tem existéncia®. Do
mesmo modo, cada obra de arquitetura corporifica a idéia de arquitetura de uma forma

particular.

A generalidade da coisa representada, que caracteriza o simbolo, estd sempre
influenciando as interpretagdes particulares dos objetos aos quais se aplica. Contudo,

em que pese seu poder de “direcionar” as interpretagdes, nfio ¢ algo absolutamente

20 peiree, 1977: 91.
2 'Nisth, 1995: 85,
2 peirce, 1977: 71,




19

definido: estd sempre em defini¢io, a cada atualizagiio ou cada vez que se aplica a um
objeto ou ¢ interpretado. Assim, o simbolo ¢ como uma idéia que influencia outras
idéias enquanto ¢ por elas influenciado. Dai que os simbolos estfio sempre em

crescimento. “Seu cardter estd na sua generalidade e sua fungfio é crescer nos

é,”23

interpretantes que gerard”*. De acordo com Santaella, é “no interpretante que reside sua

raz8o de ser signo” e, cremos ndo estar errados em dizer que é o interpretante final
aquele que melhor representa seu cardter simbélico, de uma regra geral pata

interpretagéo.

Ni#o apenas o simbolo, mas todos os tipos de signo t€m certas tendéncias, que

podem ser classificadas, segundo trés tipos de ideais. De acordo com Santaella,

Embora todos os tipos de signo tendam para interpretantes vltimos, isto &,
para mudangas de hébito, dependendo do tipo de signo, essa mudanga é
regida por principios préprios. H4, assim, trés tipos de propoésito que os
signos podem preencher: Quando se frata de quali-signos, o ideal que
regula a tendencialidade € o admiravel (Kalos), qualidades que s#o
intrinsecamente admiraveis. [...] Os signos que tem como propésito gerar
interpretantes finais que sf8o qualidades de sentimento diante do
admirdvel, Peirce [...] chama de “gratificantes”. O interpretante Gliimo
desses signos é a mudanga de sentimento, a regeneragiio de sentimentos,

digamos, calcificados.

Num segundo nivel, hd ideais por meio dos quais a conduta &
interpretada. Interpretantes finais que tem por propdsito direcionar a
conduta sfo interpretantes déticos, e 0s signos com esse tipo de

interpretante sfio chamados “praticos”.

[Por fim, hd aos signos cognitivos ou intelectuais] O propdsito ultimo de
um signo cognitivo ou intelectual é o de produzir confrole critico

deliberado sobre hdbitos e crengas. As normas criticas relevantes aqui,

2 Santaella, 1995: 172.
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sfio principios condutores da légica, A consisténcia de um conjunto de
intetpretantes ¢ a validade das inferéncias s@o julgadas a luz desses
principios orientadores. O interpretante légico ultimo, ou melhor, o
interpretante final critico, como Peirce o chamou, é o habito controlado

de uma autocritica deliberada.®’

O ultimo tipo de propésito € o que melhor representa o simbolo; analogamente,
o segundo tipo pode ser associado ao indice ¢ o primeiro ao icone. Devemos considerar,
contudo, que os icones estiio presentes também no indice, do mesmo modo que os
indices participam também dos simbolos; portanto, no simbolo os trés tipos de

tendéncia coexistem.

Dizer que a idéia de arquitetura é um simbolo ¢ dizer, ao mesmo tempo, que ela
estd Jogicamente inserida em um processo evolutivo, no qual ela tende a redefinir a si
mesma e as normas com base nas quais orienta os individuais da sua classe. A
concepgdo de que a arquitetura ¢ um signo de natureza simbdlica nos faz deparar com a
questdio colocada no inicio como sendo central para o ponto de vista que utilizamos

aqui: qual &, entdo, o nosso modo de entender a esséncia da arquitetura?

A semibtica peirceana ¢ parte de um sistema filoséfico que assume um tipo
particular de idealismo que & caracterizado como “idealismo objetivo”®. O termo
“idealismo” coloca a realidade como eidética, e o termo “objetivo” a coloca como ndo

dependente da vontade de qualquer mente ou conjunto de mentes?®, Assim, realidade

> Santaclla, 1995: 186-187.

2 Thri, 1992: 17 —53, analisa a idéia de realidade em Peirce, conseqilentemente, seu Idealismo Objetivo e
Evolucionismo; e € emn grande parte nas anélises desse autor que nos apoiamos para nossas andlises a
partir da filosofia peirciana.

26 «Seotus somou consideravelmente & linguagem da légica £ de sua invengdo a palavra realidade’, [e]
realidade & aquele modo de ser em virtude do qual a coisa real ¢ como ela €, sem consrdelagﬁo do que
qualquer mente ou qualquer colego definida de mentes possam representd-la ser™®. [Ainda:] Os objetos
séio divididos em ficg@es, sonhos, etc., de um lado, ¢ realidades, de outro, Os primeiros sfo aqueles que
existemn apenas porque vocé, ou ey, ou alguém os imagina; os ultimos s#o aqueles que tém uma existéncia
independente da sua ou da minha mente, ou da de qualquer namero de pessoas. O real ¢ aquilo que néo ¢
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tem, ao mesmo tempo, estatuto 16gico e alteridade em relagio as nossas mentes. Aqui,
portanto, ter natureza légica nfio se ople a ser real. No 4mbito da logica como
semidtica, a realidade deve ser objeto de representagfio simbodlica, dado que ndio se
confunde nem com meras qualidades nem com a mera existéncia. Se os fatos ou as
coisas existentes mostram, ao longo do tempo, certas regularidades, essas s#o a sua

realidade,

Na natureza, a realidade € o que chamamos de leis da natureza; nfio aquilo que
vemos, mas aquilo que regula o comportamento dos fendmenos. Com base na filosofia
peitceana podemos dizer que, tal como os aspectos gerais da natureza (suas leis) sdo a
realidade natural, os aspectos gerais das culturas humanas (seus sistemas simboélicos)
sfo a nossa realidade cultural. E, embora as denominemos diferentemente (natural e
cultural), para a 16gica o sentido do termo realidade €, nos dois casos, 0 mesmo. E €
com base nessa filosofia que podemos considerar que os sistemas simboélicos que
constituem as nossas culturas devem nfo apenas ter sido formados em um processo
evolutivo, como devem ter se originado e evoluido a partir de principios equivalentes
aos principios metafisicos (acaso, existéncia e lei) que estdo na base do “sistema
simbolico natural”; de modo que eles podem ser ditos os fundamentos das realidades

natural e cultural.

Na filosofia peirciana a “realidade natural” (suas leis) resulta de uma relagéio
dindmica e evolutiva entre um principio de regularidade (leis), um de geragéo de

diversidade (acaso) e um de atualizagiio das leis ¢ da diversidade (existéncia)®’.

o que eventualmente dele pensamos, mas que permanece ndo afetado pelo que possamos dele pensar”
(CP, 8.12, apud Ibri, 1992:25).

7 1bri, 1992: 67, analisando a relacfio entre o Idealismo Objetivo e o conceito de continuum em Peirce,
tendo como pano de fundo o Evolucionismo e as categorias ontolégicas (acaso, existéncia e lei), escreve:
“cremos ser possivel afirmar que a continuidade da lei e do acaso confluem para o cardter descontinuo da
existéncia, desenhando um vetor légico do indefinido geral para o definido individual, Este ¢ um ponto
central em que as categorias podem ser identificadas logicamente como possibilidade, determinagéo e
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Analogamente, considerada da perspectiva da l6gica, a nossa “realidade cultural” ou os
sistemas simbolicos nas culturas humanas devem ter tanto mecanismos de geragiio de
padrdes de comportamento quanto de diversificagio ¢ atualizag8o desses padrdes. Da
dindmica entre esses principios devem ser construidas as mais diversas formas das

nossas culturas, da ciéncia a arte.

Esse é o nosso modo de entender a esséncia da idéia de arquitetura: que ela tem
como objeto uma “realidade cultural” e que &, cla mesma, um simbolo dessa realidade,
formado evolutivamente, a partir da natureza geral dos fatos (arquiteturas) particulares,
dos quais evolui ¢ os quais precisam continuar existindo para que ela signifique. Mesmo
considerando que as regras que se formam nos sistemas simbolicos nas nossas culturas
sfo uma padronizagiio logica, o que importa para a idéia de realidade ¢ que, antes de se
tornarem uma convengio, elas devem ter sido estabelecidas ao longo do tempo em um
processo no qual, mesmo dependentes de certa arbitrariedade do grupo cultural, elas
devem ter sido continuamente criticadas e corrigidas pela experiéncia; apds o que, uma
vez adotadas, elas tendem a ser tomadas como regras gerais e a agirem como tais sobre
toda a cultura. A arbitrariedade faz com que o processo simbélico relativo, por exemplo,
a certos “problemas humanos” que t8m sido considerados fundamentais, resulte em

diferentes conjuntos de regras nas diferentes culturas humanas.

A idéia de que hd uma universalidade em certos problemas humanos nés
extraimos da Antropologia. De acordo com Pelto, entre os postulados da Antropologia

encontramos um que diz o seguinte:

O estudo de qualquer comportamento ou crenga entre povos primitivos,

por mais raros que sejam, tem importdncia direta para o conhecimento da

necessidade, nesta ordem, e onde o primeiro ¢ terceiro modos s#o cobertos pela generalidade de um
continuunt”,
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nossa prépria cultura complexa, pois parece que os seres humanos em
toda parte modelam suas crengas ¢ comporiamento em reagdo aos

mesmos problemas humanos fundamentais™.

Em torno desses problemas as culturas elaboram solugbes particulares a cada

cultura. Pelto escreve que:

Todos os seres humanos, em toda parte, procuram comer ¢ beber o
suficiente, abrigar-se do perigo, do desconforto fisico, conseguir reagdes
favoraveis de seus companheiros, ser tratados quando doentes, protegidos
quando ameagados ou preocupados, ¢ encontrar explicagdes satisfatérias
para os fendmenos do mundo observado. As solugSes desses problemas
humanos sfio muito variadas, mas todas elas nos proporcionam indicios

da natureza do homem como animal cultural®,

Assim, se as solugBes sdo particulares, os problemas aos quais elas se referem,
nem tanto; mesmo que os problemas possam ser interpretados de forma diferente, o
fundamento mais geral a partir do qual eles se constituem como problemas pode ser dito
real do um ponto de vista de uma realidade humana. E, apesar da diversidade de
solugdes culturais, a universalidade do problema, ou do seu fundamento, leva a falar de
um grau de universalidade, também, relativo a essas solugles que as culturas

apresentam, Como registrou Pelto, ha:

[...] um grande nimero de “universais” culturais como a linguagem,
sistemas de parentesco, modéstia em relagdo as fungdes naturais,
regulamentagiio do comportamento sexual, uso do fogo, denominagio
das pessoas, crengas num mundo sobrenatural, misica ¢ outras artes, ¢

dezenas de outros padrdes culturais®®.

2 Pelto, 1971: 93-94, grifos nossos.
? Pelto, 1971: 94, grifos nossos.
3 Pelto, 1971 94, grifos nossos.




24

Entre os problemas, o do abrigo deve ser aquele no qual se fundamenta a
arquitetura, que pode ser verificada possivelmente em todas as culturas humanas, ainda
que em algumas ela se constitua como uma arte verndcula e, em outras lhe seja
acrescentado o status de arte erudita. Todo processo de simbélico que decorre desse
problema, como ja se disse, depende do modo como ele é interpretado, de acordo com a
logica prépria de cada cultura, de modo que ndo estamos dizendo que a arquitetura ¢

simplesmente deduzida desse problema.

Com base nas idéias colocadas acima, a partir tanto da filosofia peirciana quanto
da Antropologia, argumentar que a idéia de arquitetura n#io corresponde a uma
realidade, mas ¢ mera criagfio das nossas mentes, porque o proprio objeto estd sempre
sendo reinterpretado e as solugdes relativamente a ele recriadas ndo faz sentido do ponto
de vista da semidtica peirceana, para a qual a mudanga é parte da realidade das coisas;
estd implicada na natureza semidtica que ¢ inseparavel da fundacgfiio ¢ da vida de
qualquer coisa. Pode-se dizer que é uma realidade de todo problema cultural, que lhe
cabem diferentes interpretagdes do préprio problema, bem como diferentes modos de

soluciona-lo em cada situagfo de espago e tempo, conforme a dindmica propria de cada

cultura.

Quando consideramos n#o a idéia de arquitetura, mas uma obra particular, temos
que considerar que ela deve conter tanto elementos gerais quanto factuais e qualitativos.
Cada um desses elementos tem uma natureza légica que tende a se fazer representar. Os
qualitativos tendem a ser representados iconicamente (estéticamente), por associagfo
entre as qualidades do signo e outras semelhantes; t€m um alto poder para desviar a
representagdo do rumo correto bem como para sugerir idéias novas. Os elementos
factuais sfio préprio do modo como o signo se atualiza em um espago e tempo

determinados e tendem a ser representados como indices (praticamente). Os gerais
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tendem a ser representados simbolicamente, € a conduzirem as relacdes entre cada obra
e as idéias relativas ao seu tipo de objeto, estabelecidas convencionalmente dentro da
cultura. Cada obra em particular deve interpretar essa relagfio de um modo tnico, o que

¢ essencial para a transformag#io ou evolugfo do sistema simbélico.

Em resumo, da natureza signica da arquitetura decorre que: (1) dado que um
signo ¢ uma id¢ia, sua esséncia ¢ eidética; (2) dado que todo signo tem uma natureza
triadica, sua esséncia ¢ triddica, envolve ela mesma, aquilo a que ela se refere e seus
interpretantes; (3) dado que o objeto da arquitetura é geral, ela tem uma natureza
simbélica e (4) dado que todo simbolo evolui por meio de suas réplicas, a arquitetura
deverd evoluir enquanto ela for interpretada em atos particulares. Trata-se, contudo, de
um processo cujas transformacdes ao longo de curtos espagos de tempo nfio sfio sempre
significativas a ponto de as notarmos. Porém, em longos intervalos de tempo ou em
certos momentos em que, por algum fendmeno generalizado a autocritica tende a ser,
também, generalizada, essas transformagOes tendem a se tornarem mais “visiveis” e

deve ser possivel perceber mudangas para todo o sistema simbolico.

Neste capitulo levantamos o problema da conceituagfio de arquitetura como um
signo, conduzindo a discussfio para o ponto de vista da Semidtica Geral e abordando a
sua relagfio com o seu objeto. A idéia de arquitetura foi caracterizada como um signo de
tipo simbodlico, que evolui por meio dos individuais que o corporificam e segundo
principios légicos que sfio equivalentes as categorias metafisicas conforme concebidas
por Peirce. No capitulo que se segue, a idéia de evolugfio dos sistemas simbélicos sera
reforgada e mais claramente abordada, ainda com base na filosofia peirciana, a partir do
conceito de autocritica, o qual serd associado com os processos de revisdo das

“verdades”, das regras que constituem a realidade dos sistemas simbdlicos.




Capitulo 2 - O drama lIégico da autocorregdo!

Aqui abordamos mais profundamente os nossos pressupostos tebricos para a
concepgdo de que, para além da nogdo de arquitetura como uma realidade de
virtualmente todas as culturas, que incorpora principios evolutivos (equivalentes aos
principios metafisicos conforme concebidos por Peirce) de uma realidade mais ampla e,
como tal, estd sujeita a processos de significagio que sio continuos, de tempos em
tempos, a dindmica evolutiva dessa linguagem tende a recolocar o problema da
arquitetura de modo generalizado para toda uma cultura e, conseqiientemente, propor

revisdes em todo seu sistema de regras.

Sugerimos ver €sse processo como um processo de autocorregiio ou autocritica.
Nesse tipo de processo, as nossas verdades, que estio na base dos nossos habitos de
conduta (da nossa pratica ou métodos de trabalho), sio colocadas em duvida e, por
conseguinte, criticadas. O término de um processo de autocritica deve culminar com
uma redefinigio dessas verdades (conceitos), bem como dos habitos de conduta, além
dos proprios fins (ideais) do pensamento envolvido naquele sistema de signos que passa

pela autocritica.
Um processo de autocritica em um sistema de signos de dimensdo cultural

(macro), como é o caso da arquitetura, deve corresponder ao que na dimensfio do

! A expressfio “drama da autocorregiio”, utilizada no titulo deste capitulo e do capitulo 3, cmpresiamos de
um texto de Vincent Colapitero, publicado na Cognitio, v.5n.1, 2004: 11 - 27 e usado como umna das
referéncias para a construgfo deste capitulo.
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individuo (micro) e, portanto, de cada um de nos, pode ser caracterizado como um
processo pessoal de autocritica. Peirce, no texto intitulado “Ideais de Conduta®', de
1903, nos apresenta um estudo sobre esse fendmeno de autocritica no individuo,
tratando-o como um processo que desencadeia uma revisdo critica dos ideais que
regem a conduta de um homem. Ele escreve que esses ideais, “sfio em esséncia
absorvidos na infancia [e] gradualmente moldados & sua natureza pessoal e as idéias de
seu circulo social”®; além disso, esses ideais sdio moldados “precipuamente por um

processo continuo de crescimento que por atos distintos do pensamento”3.

Cabe lembrar que, como é bem conhecido no contexto da semidtica ¢ da
filosofia peircianas, sob a condigfio de signo Peirce colocou o préprio homem.
Quando o fez, considerou o homem na sua interioridade “ndo levando em conta seus
musculos, glindulas e nervos e considerando apenas seus sentimentos, esfor¢os e
concepedes™. Tal como considerou que o cardter propriamente simbodlico de um
simbolo nfio estd nas coisas individuais as quais se refere, mas no conceito a partir do
qual significa, o autor considerou que a parte propriamente humana do que nés
chamamos de homem n#o est4 na sua parte carnal nem é limitada a ela; pelo contrério, ¢

de uma natureza mental,

Ivo Assad Ibri, em seu Kosmos Noétc’)sj, ao analisar as categorias
fenomenolégicas de Peirce, conclui que o todo da nossa experiéncia pretérita, incluindo
a mais recente, na medida em que é generalizada, “mediatizada numa representagéio

geral [...] assume o estatuto de resultado cognitivo do viver” ® e pode ser considerada

! Referimo-nos aqui & traduco de Ivo Assad Ibri, publicada em Trans/Form/idgdo, Sfo Paulo, 8: 79-95,
1985,

2 Tbri, 1985: 88.

® Ibri, 1985: 88.

* peirce, 1977: 303-311.

% Tbri, 1992.

¢ Ibri, 1992: 9.
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como nosso ego. Ibri escreve, ainda, que: “A interpretagdo vivenciada da experiéncia,
com seu eniretecimento geral e na sua identidade como ego, sugere que Peirce ira

estabelecer, [...] uma identidade entre a idéia de homem e a de representacfio geral L.}

8 Peirce acaba por

E, de fato, no texto intitulado “Consciéncia e Linguagem
fazer essa analogia. Tendo associado a identidade do homem com uma idéia geral,
Peirce também dotou essa identidade de um grau de vagueza/indefini¢do, proprio de
toda representagdio, bem como de uma capacidade/tendéncia a transformagfo. Entre
outras conseqiiéncias, isto implica em dizer que o homem, como um signo genuino, néo
¢ qualquer coisa absolutamente definida (que continua idéntico a si mesmo no

transcurso do tempo), ele estd sempre em transformacfio, em diregfio a certos ideais, os

quais, também, sdo mutdveis, enquanto ele evolui por meio de signos,

A partir da analogia entre o homem e os simbolos em geral ¢ possivel
transferirmos a idéia de autocritica, analisada no &mbito do homem, para os sistemas de
signos em geral. Como mostramos mais & frente, por meio de textos de dois estudiosos
de Peirce, o préprio autor propde que os sistemas de signos em geral tendem a processos
de autocritica, andlogos aos que ele analisa no texto ao qual nos referimos acima.
Assim, com base no processo de autocritica de cada individuo temos que: (1) os ideais
de um sistema de signos devem ser, também, em esséncia, absorvidos nos principios da
sua “vida” (infincia do sistema); (2) no transcurso da sua vida um sistema de signos
podera, ou mesmo deverd, moldar seus ideais a uma natureza prépria ao mesmo
tempo em que os molda ao seu meio (cultura como um todo) e que (2) isso se d4

“precipuamente” por um processo continue que por processos descontinuos.

" 1bri, 1992: 9.
¥ peirce, 1977: 303.
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Mais 4 frente, no mesmo texto, Peirce escreve que, com base nos seus ideais,
naqueles que ele de fato acredita, um homem estabelece certas regras de conduta
(padr8es gerais), a partir das quais ele devera moldar suas ag¢les; essas ac¢des poderéio,
por sua vez, a qualquer momento, e de diferentes modos, ser tomadas como objeto de
critica (comparadas ao padrfio geral previamente definido) e, desde que isso ocoria, a
proépria conduta poderd, aos poucos, ser reajustada. Contudo, analisando o processo em
profundidade, Peirce reconhece que, adicionalmente a essas autocriticas que sfo

continuas, “um homem ird de tempos em tempos rever seus ideais™”

(e, por
conseguinte, seus padrdes gerais de conduta), salientando que a (1) revisfio dos ideais
depende daquele processo continuo, portanto, ndo se da de um momento para o outro €

que (2) os exemplos que a experiéncia diaria incute na mente séo absorvidos, antes, em

um nivel nfio consciente da mente, vindo a consciéncia apenas mais tarde.

Ao longo da vida de uma linguagem, como a arquitetura, portanto, devem
ocorrer processos de autocritica e: (1) eles nfio t€m a natureza de um fato, mas de um
processo no tempo, que € continuo, na medida que a experiéncia cotidiana pode ser
critica e continuamente avaliar a relago (satisfatéria ou nfo) das agBes com as regras de
conduta; e (2) segue uma tendéncia comum de evoluir de um nivel inconsciente para um
consciente, sendo justamente a tfomada de consciéncia o que caracteriza uma
descontinuidade no processo e desencadeia uma autocritica, portanto, reformulagéio da

diregio e das regras gerais do pensamento, da ag#o e, até mesmo, do prazer estético.

Em adic#io 3 andlise de Peirce, consideramos algumas das idéias de Kelly Parker,

3310

no texto intitulado “Reconstructing the Normative Sciences”, no qual esse autor

® Tbri, 1985: 90, grifo nosso.

10 1n Cognitio, v.4, n,1, 2003: 27-45. Utilizamos aqui, além do texto original, a tradugfio para o portugués,
intitulada “Reconstruindo as Ciéncias Normativas”, disponivel no Banco de TradugGes da Cognitio, on
line, disponivel em:
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aborda as ciéncias normativas ¢ os ideais do conhecimento, da agfo e do sentimento,
também, considerando os processos de revisdio dos ideais. Analisando, com base na
ciéncia normativa da légica (como semiética), a nossa agfio de conhecer, Parker mostra
que um trago notavel da epistemologia de Peirce é que ela ¢ “nfo-fundacional”. Decorre
dai que nossa matriz de crengas nunca estd “imune & critica, nem mesmo a total
rejei¢fo”. Mas, apesar do ponto de vista da logica sobre o cardter “ndo-fundacional” do
nosso conhecimento, na pratica cada uma das nossas crengas, inatas ou adquiridas
culturalmente, ¢ aceita e empregada como “uma componente na nossa matriz

‘fundacional’ de crenca”'!

, diga-se, do corpo de conhecimentos que admitimos como
verdades. Isso concorda com o que vimos acima, com base em Peirce, sobre a vida de

um individuo.

Considerando, além da légica, a ética e a estética pcirceanas, Parker conclui
que ambas devem ser consideradas, também, como ciéncias normativas e tedricas, e
cocrentemente com o realismo peirceano, “ndo-fundacionais™; apesar disso, certos
padrdes de comportamento e sentimento, assim como nossas crengas em certas
verdades, sfo aceitos e empregados na pratica como se fossem da natureza de uma
matriz fundacional, diga-se, como se tivessem existido sempre e independentemente de

deliberacéo.

Cada uma das ciéncias normativas, portanto, enquanto investiga a relagfio do
sentimento, da a¢fio ¢ do pensamento com seus fins, atua a partir do principio de que os
hébitos de sentimento, de agfo e de pensamento podem ser deliberados'?. Teoricamente

esse processo de deliberagiio segue o principio da semiose infinita em diregfio a fins

<http://www.pucsp.br/pos/filosofia/Pragmatismo/cognitiofartiges_b_traduc/bic41_parker.doc>, Acesso
em Agosto de 2003. As notas de rodapé indicam a localiza¢fio dos textos aqui citados na revista impressa
(portanto, no original) e a autoria da tradugfio, para o Banco de Tradug@es da Cognitio, de Sofia Isabel
Lucas Machado.

" parker, in Cognitio, v.4, n.1, 2003: 37, tradugfo de Sofia Isabel Lucas Machado.

2 parker, in Cognitio, v.4, n.1, 2003: 31 - 32, tradugdo de Sofia Isabel Lucas Machado.
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ultimos (proprios do pensamento, da agfo e do sentimento) e que sfio de natureza ideal,
A ciéncia normativa da légica, de sua parte, ¢ definida como “o estudo das condigdes
sob as quais pode-se considerar racionalmente que o pensamento esteja de acordo com o
ideal ou padrfio de verdade., A verdade é uma derivagfio do Justo, que &, por sua vez,
uma derivagfio do Admiravel”™. O bem da légica esta ligado, portanto, a pensamentos
que contribuam para o summum bonum e pode ser resumido em “exceléncia da

argumentag:ﬁo”14

, ou scja, no ajuste dos argumentos com a verdade. Considera-se,
contudo, que em situagdes especificas certas regras de pensamento devem tomar forma
(de habitos de pensamento). Na pratica, portanto, essas semioses potencialmente

infinitas dfo origem a certos padrdes adquiridos culturalmente, os quais sfo aceitos

como se nos fossem dados e nio construidos.

As relagBes entre estélica, ética e logica parecem definir um vetor de
interdependéncia entre as ciéncias normativas que vai da estética & légica, j& que o
pensamento se dirige para fins antes definidos no sentimento; por outro lado, uma vez
alcangadas determinadas “verdades” pelo pensamento critico, estas deverfio influenciar
a acdo e, até mesmo, o sentimento, definindo um vetor que vai da logica a estética,
passando pela ética. Esse segundo vetor entra em agfo toda vez que, definidas ou
redefinidas nossas verdades, nds tendemos a adquirir padrdes de pensamento,
comportamento e sentimento que nos paregam coerentes com elas. Isso que, a principio
deve se dar por um processo autocontrolado tende, com o tempo, a ser incorporado na
nossa pratica do dia-a-dia, de modo que deveremos passar a pensar, agir e sentir com

base nessas verdades/crengas naturalmente ou, em certo sentido, “instintivamente”.

 parker, in Cognitio, v.4, n.1, 2003: 34, tradugfio de Sofia Isabel Lucas Machado.
" parker, in Cognitio, v.4, n.1, 2003: 34, tradugfio de Sofia Isabel Lucas Machado.
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E nés podemos viver com elas, sob sua estabilidade até que, parafraseando
Parker, nessas mesmas situagdes particulares por nés experienciadas no dia a dia, a
relagfio entre o pensamento, a a¢fio e o sentimento se mostre inapropriada ou destrutiva.
Uma vez que isso ocorra, essas experiéncias serdo acompanhadas por um sentimento de
inapropriagdio que ¢, ao mesmo tempo, um sentimento de divida, que vai crescendo e
tende a influenciar a acfio até, por fim, ser considerado ao nivel da razfio, Isso tem
relagdo com o que j& dissemos acima, com base em Peirce: que os exemplos que a
experiéneia didria incute na mente sfio absorvidos, antes, em um nivel nfo consciente da
mente, vindo & consciéncia apenas mais tarde. Vimos que € a consideragio pela razdo de
um sentimento de inadequagfo que instaura um novo processo de autocritica deliberada.
Embora possa parecer que essas etapas se alternam seqiiencialmente, elas sfio de fato
continuas e simultineas, com trocas entre uma e outra ¢ com uma dindmica propria em

cada sistema de signos.

Por fim, queremos evidenciar que nas relagdes entre estética, ética e logica, tanto
quando o vetor légico vai da estética & logica (do sentimento de inapropriagfio das
nossas crengas a revisfio tedrica do seu estatuto de verdade), quanto quando ele vai da
logica a estética (da possivel constatagio de novas verdades 4 sua influéncia no
sentimento) o caminho passa pela pratica. Nos dois casos, o que se constata é que o
campo da pratica é mediacdo necessaria para se passar do sentimento a razfo ou da

raz#o ao sentimento.

Adicionamos aqui, ainda, os estudos de Vincent Colapietro nos quais esse autor,
também, se refere aos processos de revisdo critica dos ideais. No texto intitulado “The

Routes of Significance: Reflections on Peirce’s Theory of Intetpretants™”, esse autor

' I Cognitio, v.5, n.1, 2004: 11-27. Aqui utilizamos, também, a tradug#o para o portugués, intitulada
“Os Caminhos do Significado: Reflexes sobre a Teoria dos Interpretantes de Peirce”, publicada no
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escreve que a filosofia de Peirce pode ser vista como girando em torno do que

Colapietro denomina o “drama da autocorrecio’:

Assim como todo drama ¢ historico, toda histéria é dramética: ambos,
drama e histdria, sfo aspectos nos quais a significagfio de nossas agles
sio amplificadas ¢ modificadas, freqlientemente ramificadas e
inevitavelmente revisadas, no curso normal do esforgo mantido (o tipo de
esforgo mostrado virtualmente em cada pratica humana, desde as formas
tradicionais de adoragfo religiosa até aos bem sucedidos empregos do
método experimental, desde as préticas inovadoras de artistas as préticas
deliberativas de cidaddos). O drama da autocorregfio, ilustrado a todo
momento no trabalho de experimentalistas autocriticos, definiu o
contexto em que Peirce explorou principalmente a questdo da

significagiio™.

Colapietro faz uma andlise da teoria da significagfio de Peirce e a relaciona com
o que ele constata ter sido um dos interesses da filosofia peirceana, a “autoconsciéncia
histérica”. Conforme observado por Colapietro, “a significacfio é, no final, uma fungéo
do habito. Mas, por outro lado, a formagéio do hébito é uma funcgio da histéria”'’, de
modo que mesmo as nossas mais indiscutiveis significagSes tém uma dimensdo
histérica. Ele registra que, na visfio de Peirce, “a temporalidade ¢ primordial e, portanto,
a invaridncia (ou imutabilidade) é derivada”'®, Isso é o mesmo que dizer, como ji o
fizemos neste texto, que o0 processo semidtico (necessariamente evolutivo) € essencial

em qualquer coisa € que as leis, as regras, os sistemas simbolicos em geral sfo

Banco de TradugGes da cognitio, on fine, disponivel em:
<http://www.pucsp.br/pos/filosofia/Pragmatismo/cognitio/artigos_b_traduc/bte51_colapietro.doc>
Acesso em: Agosto de 2004. As notas de rodapé indicam a localizag8o dos textos aqui citados na revista
impressa (portanto, no original) e a autoria da tradug#o, para o Banco de Tradugdes da Cognitio, de Sofia
Isabel Lucas Machade.

16 Cognitio, v.5, n.1, 2004; 13, trad. Sofia Isabel Lucas Machado.

17 Esse & o aspecto da teoria que motiva o texto do autor ao qual estamos nos referindo. Cognitio, v.5, n.1,
2004: 15, trad. Sofia Isabel Lucas Machado.

18 Cognitio, v.5, n.1, 2004: 18, trad. Sofia Isabel Lucas Machado.
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derivados de processos temporais de significagfio e sfio pertinentes as regularidades

presentes na experié€ncia vivida.

Parafraseando Colapietro, quando sistemas ou partes dos sistemas de signos sdo
vistos por nés como invariantes (leis, regras, habitos ou simbolos em geral) € porque
cles constituiram uma espécie de “transcendéncia do tempo”, a partir da qual somos
levados a pensar em certas coisas como estaveis e precisas. Mas nfo se pode esquecer
que essa “atemporalidade” ¢ apenas “uma realizaglio finita, provisoria, ¢ em
perspectiva; [...] [em verdade,] ndo ha transcendéncia de tempo, apenas a neufralizagfo

de certos aspectos do fluxo temporal”'®,

Sua natureza proviséria se comprova quando essas formas “temporalmente
invariaveis”, formalmente identificadas como estruturas estaveis em meio a uma rede de
semioses (virtualmente) infinitas (de um individuo, linguagem ou cultura) sfio criticadas
e sua instabilidade latente se¢ manifesta. Enquanto estaveis, contudo, essas formas séo
aquilo que nés “seguimos”, O termo “seguir” tem aqui um duplo sentido®, (1) de “ser
dirigido por” ou “vir depois de” algo ja estabelecido no passado ou de (2) “ir atras de”
algo que esta a frente. Dai que essas formas sejam associadas tanto a idéia de “crenga”
quanto & de “finalidade”. Colapietro escreve a esse respeito que: “Nossas crengas,

"2l No primeiro

entendidas como uma espécie de hébitos, so o que nds seguimos
sentido do termo seguir, a expresso significa “aquilo em que nés confiamos [...] [¢ no
segundo] continuar na diregio em que temos nos movimentado, ou mudar para uma

nova diregfio, depois de ter estagnado de algum modo”?. No mesmo processo de

semiose pelo qual “seguimos” nossas crengas podemos ser levados a modifica-las; dai

1 Cognitio, v.5, n.1, 2004: 18 - 19, trad. Sofia Isabel Lucas Machado.

2 Ferreira, 1992:1562.

2! Cogpnitio, v.5, n.1 {jan./jun. 2004):23, trad. Sofia Isabel Machado Lucas.
2 Cognitio, v.5, n.1 (jan./jun. 2004):23, trad. Sofia Isabel Machado Lucas.
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Colapietro escrever que a nossa “habilidade em manter uma crenga especifica

freqiientemente envolve a mudanga dessa crenga”

. Isto é coerente com o0 que
expusemos acima, com base nos textos de Peirce ¢ de Parker, sobre uma base continua
de critica nas agdes cotidianas, ainda que inconsciente. Colapietro sugere que essa €

uma fungéo das crengas/hdbitos e pode ser ampliada e entendida como uma fungéo dos

signos em geral:

Apesar das diferencas entre crencas e signos, esses sfio também algo que
seguimos.f...] A atividade de ser guiado por signos, movimentar-nos de
acordo com suas sugestdes ¢ pressdes [...] da-nos um entendimento sobre
o procedimento, que é rudimentar, mas crucial [...]. Esta implicita, nesse
processo, tanto a histéria de ter ido tdo longe em algumas determinadas
diregBes, como as possibilidades de continuar ao longo de caminhos
novos e ao mesmo tempo familiares. O movimento no presente contém
indicios de onde viemos e promessas para onde podemos ir. A reputagéo
da atividade presente advém significativamente da agfio prévia e

dramaticamente leva em direc#o a esforgos inovadores™.

Colapietro sugere que os signos com 0s quais convivemos estdo aplos a
sugerirem “caminhos”. Esse autor lembra, a esse respeito, que o prefixo frans, utilizado
por Peirce em fransuasdio ¢ equivalente em importéncia ao prefixo re, de reconsirugéo,
utilizado por Dewey, e salienta a capacidade dos signos de, aoc nos guiar, nos
movimentar e, pelo movimento, fransformar. O sentido de irasuasdo® ¢ utilizado por
Peirce para se referir 4 capacidade de toda representagdo, de todo signo, de manifestar

uma intencionalidade na semiose.

Quando consideramos as semioses particulares, o autor propde reconhecer que

elas envolvem um sujeito semidtico, relativamente a um objeto semidtico; € que objeto

2 Cognitio, v.5, n.1 (jan./jun. 2004):23, trad, Sofia Isabel Machado Lucas.
2 Cognitio, v.5, n.1 (jan./jun. 2004):24, trad. Sofia Isabel Machado Lucas.
3 peirce, 1977: 27,
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e sujeito tém suas préprias finalidades, Estas agem em um processo semidtico, opina

Colapietro, em “primeiro plano”; de outro lado,

[...] uma extensa, intrincada, ainda incompleta rede de signos esta sempre
no plano de fundo. A confiabilidade de qualquer signo especifico s6 pode
ser determinada com relagfio a esse plano de fundo (por ex., as crengas,

os desejos, motivos, ideais de agentes in sifu)*®,

No processo interpretativo Colapietro salienta, ainda, que (1) a confiabilidade
nos signos como nossos guias ¢ constantemente revelada, conforme eles facilitam — ou
frustram — “os propésitos que animam e direcionam nosso empenhos™’, E, além disso,
que (2) a “presenca de signos aparece mais dramaticamente quando, baseados neles nés
nos perdemos, quando tudo d4 errado™®, E ai que se instala o “drama da autocorregdo™;
“Se os signos infalivelmente nos guiassem para a consecugfio de nosso objetivo, nés

nunca nos tornariamos conscientes da sua presenga ou importéncia”zg. Por fim:

Assim como a identidade do objeto de semiose implica uma referéncia ao
prop6sito, 4 pratica ¢ a acfo, qualquer referéncia ao propésito, a pratica e
a agfo envolve a consideragfio das histérias, real ¢ ideal, pelas quais eles

tomaram forma e sobre as quais agora t&m autoridade™.

Tendo exposto que a idéia de autocritica cabe tanto para a instdncia do individuo
quanto para os sistemas de signos em geral, voltemos agora ao que foi exposto no inicio
deste capitulo, com base em Peirce: que todo homem deve formar seus proprios ideais
ao longo da vida, os quais podem ser revistos de tempos em tempos, que sio seus ideais
gerais de conduta. Associemos isso & anélise de Colapietro de que nesse processo nos

somos guiados, além das crengas, pelos signos em geral. Os ideais de um individuo

2 Cognitio, v.5, n.1, 2004: 24, trad. Sofia Isabel Lucas Machado.
7 Cognitio, v.5, n.1, 2004; 24, trad. Sofia Isabel Lucas Machado.
2 Cognitio, v.5, n.1, 2004: 24, trad. Sofia Isabel Lucas Machado.
» Cognitio, v.5, n.1, 2004: 24, trad. Sofia Isabel Lucas Machado.
*® Cognitio, v.5, n.1, 2004: 25, trad. Sofia Isabel Lucas Machado.
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devem incluir, sugerimos, aqueles nos quais um homem se apdia para realizar certas
tarefas em relagfio as quais ele se especializa. Assim, um arquiteto, por exemplo, deve

ter certos ideais em relagéio a arquitetura.

Mirna de Arruda Nascimento, na sua tese de doutorado intitulada “Arquiteturas

do Pensamento’!

, analisa, com base no conceito de diagrama em Peirce, a agéo de
cinco arquitetos” de tornar visiveis as suas idéias em um processo que é continuo ao
longo de suas vidas e, a0 mesmo tempo, aprender, memorizar, lapidar ¢ manusear>
por meio delas sua experiéncia com o espago. Os registros dos cinco arquitetos
analisados sfio, como ela descreve, “imagens soltas (avulsas, livres) na e da lembranga
do arquiteto, que divaga entre experiéncias passadas e propostas de solugdes para um
futuro que ainda desconhece™”, Esses registros ndio estdio vinculados diretamente a um
processo projetivo particular (¢ a um problema especifico de arquitetura), como o que
analisamos no Capitulo 4 desta pesquisa. SHo registros graficos (imagens, as vezes
acompanhadas de textos) realizados ao longo da vida desses arquitetos e que
revelam/traduzem iconicamente experiéncias diversas da imaginagdo, reagles a
estimulos perceptivos, conhecimentos. Eles revelam, mais que isso, um modo de
imaginar, perceber, conhecer, tornar visivel e “palpavel” o impalpavel: uma prética

cotidiana de pensar por meio de imagens.

Associando esses registros graficos de pensamento, a principio soltos, ndo
vinculados a qualquer necessidade de solugfo de algo ¢ sem outro lugar para se

concretizarem que nfo o papel, com os projetos arquitetdnicos desses mesmos

*! Nascimento, 2002,

%2 1 e Corbusier, Vilanova Artigas, Abrahfo Sanovicz, Herman Hertzberger e Paulo Mendes da Rocha.

¥ A autora aborda a pratica do desenho, considerando sua relagdio com a idéia, de cinco modos: “desenhar
para educar o olhar”, “desenhar para memorizar a experiéncia”, “desenhar para lapidar o pensamento”,
“desenhar para manusear a criagfo” e “desenhar para ver”. Nascimento, 2002: 29.

3 Nascimento, 2002; 2,
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arquitetos, a autora sugere que esses registros estdo na “génese de uma idéia particular

de espago”™®® desses profissionais:

Os principios que vio nortear a produgdio arquitetdnica dos arquitetos

aqui escolhidos estio presentes como indicios, sinais e vestigios nestes

desenhos onde experimentalmente os arquitetos procuram e pensam uma

idéia de espago®®.

Assim, a pratica do arquiteto de pensar por meio do desenho (que nfo estd
restrita a solucfio de problemas arquitetébnicos particulares), permite aos arquitetos
experimentar a representagdio icOnica de informagGes meramente imagindrias ou
relativas a fatos, da memoria ou observados no instante mesmo em que se desenha,
conhecimentos; todos nem sempre visuals, nem sempre espaciais, mas sempre
traduzidos visualmente. Com base nessa pratica cotidiana, como propde a tese da
autora, os arquitetos devem estruturar uma idéia particular de espaco que, na pratica
profissional direcionada a problemas especificos, se faz presente: tanto se atualiza de

um modo particular quanto “norteia™ a produgéo.

Essa idéia deve agir sobre as idéias particulares de espago, construidas como
solugiio para os problemas particulares de arquitetura com os quais os arquitctos se
deparam. Essa idéia deve ter, sugerimos, o estatuto logico de certas verdades nas quais

apoiamos o nosso pensamento e as quais “seguimos” ao longo da vida.

Desse ponto de vista, também, cada projeto arquitetdnico, na pratica projetiva,
devera se oferecer como uma prética na qual aquela idéia tanto pode ganhar vida quanto
pode ser criticada., Em outras palavras, o projeto arquitetonico devera ser, para o

arquiteto, também, uma instincia pratica para a critica cotidiana dos seus ideais. Nele

% Nascimento, 2002: 71.
* Nascimento, 2002: 71,
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ele deverd, continuamente, observar e verificar a viabilidade ou a falibilidade dos seus
propésitos. E nele, também, que esses propdsitos ganham corpo, enquanto eles se

tornam signos interpretantes desses mesmos propositos.

Com base no conceito de autocritica, podemos dizer que, a partir dessa prética,
ele podera (ou mesmo deverd) de tempos em tempos, rever sua idéia de espago (ideal).
Enquanto os registros analisados por Nascimento s8o despretensiosos em relagfio a
qualquer tipo de necessidade®’, por isso mesmo, livres para interpretar as mais diversas
experiéneias por meio de formas graficas, aquele inserido na pratica projetiva esta,
sugerimos, pela sua relagio com um problema particular, apto a incorporar uma
importante instdncia da pratica critica que deve ser continua na atividade profissional do

arquiteto.

Em resumo, neste capitulo abordamos o conceito de autocritica, tal como €
compreendido a partir da filosofia peirciana, mostrando que processos de revisdo de
crengas ¢ verdades histéricas, dos ideais estéticos, éticos e 10gicos, dentro das culturas
ou na insténcia do individuo, podem ser vistos como processos de autocritica. Com base
nisso apresentamos, no Capitulo 3 desta pesquisa, aspectos da histdria da linguagem
arquitetdnica que consideramos tipicos de processos dessa natureza. Essa arquitetura a
qual nos referimos € a que chamamos de arquitetura erudita, baseada em conhecimento
especializado e produzida por arquitetos™; excluimos desta parte da nossa pesquisa,
portanto, aquela arquitetura que “chamamos de nfo-erudita, popular ou verndcula, a

arquitetura produzida por elementos nfo especializados, como os préprios usudrios, ou

37 Nascimento, 2002: 2.

% Aqui cabe uma observagfio, que fazemos com as palavras de Silva (1994: 136): “Quando falamos em
arquitetos profissionais, nfo estamos excluindo, obviamente, aqueles que, sem terem recebido formagio
académica propriamente dita ou diploma, tinham profundo conhecimento da profissdo, como s#o os
casos, por exemplo, de Le Corbusier, Frank Lloyd Wright e Ludwig Mies van der Rohe”.
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construtores de oficio com formagfo escassa e predominantemente empirica™”. Além

disso, os aspectos da historia dessa linguagem aos quais nos referimos (os quais sfo
especificados no Capitulo 3 desta pesquisa) sfo parte da histéria da arquitetura

ocidental,

% Silva, 1994: 138.




Capitulo 3 - O drama da autocorrecdo na histéria da
linguagem arquiteténica

Com base, principalmente, no que expusemos no Capitulo 2 desta pesquisa,
sobre os processos semiticos de autocritica, neste capitulo abordamos pattes da histéria
da arquitetural que julgamos importantes para compreender os processos semidticos
internos a ela e que, sugerimos, se caracterizam pela autocritica; observamos,
particularmente, 0 modo como a pratica da arquitetura & interpretada nesses processos ¢,

extensivamente, a propria linguagem,

Citamos aqui apenas trés momentos da historia da arquitetura. Primeiramente,
nos referimos a arquitetura do mundo antigo, particularmente & romana, da qual temos
registros a partir do legado de Vitrivio® no “Da Arquitetura™; obra de grande
importincia para a abordagem do pensamento arquitetbnico ocidental. O texto de
Vitrdvio € resgatado aqui como uma importante referéncia para analisamos os outros
dois perfodos aos quais nos referimos. O primeiro deles estd localizado nos primérdios

do Renascimento Italiano (inicio do Quatrocenio), o segundo, nos primérdios do

! Como assinalamos no final do Capitulo 2 desta pesquisa, trata-se da arquitetura que chamamos de
erudita e da histdria desta linguagem no ocidente,

? Trata-se de Marco Vitrivio Polifio, arquiteto da Roma antiga e autor do primeiro tratado de arquitetura
de que se tem conhecimento até entio, amplamente citado na bibliografia simplesmente como Vitravio;
dai adotarmos esse nome também neste texto.

? Polido, 1999.
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Movimento Moderno na arquitetura {fins do séc. XIX ¢ inicio do XX). A escolha desses
dois perfodos é devida as semelhangas que se pode estabelecer entre as transformagdes
neles desencadeadas em meio 3 linguagem arquitetdnica, e aquelas pelas quais a
arquitetura passa hoje, conforme sugerimos neste estudo. Constituem-se, portanto, como
uma das bases da presente pesquisa para os argumentos que apresentamos no Capitulo
7, em defesa da tese de que a arquitetura passa, atualmente, por um processo de

autocritica,

. amplamente conhecido o modo como Vifriivio descreveu a arquitetura no
Livro Primeiro do seu Tratado. Na sua defini¢io pode-se observar que pontos cruciais
da problematica, em torno da qual tem se detido a significagfio da idéia de arquitetura ao
longo da histéria, j4 eram analisados desde esse primeiro registro escrito sobre essa arte.

Veja-se o seguinte texto, a pattir do qual faremos alguns destaques:

r

A ciéneia do arquiteto € ornada por muitos conhecimentos e saberes
variados, pelos critérios da qual sfo julgadas todas as obras das demais
artes. Ela nasce da pratica ¢ da teoria. Prética é o exercicio constante ¢
freqiiente da experimentagfio, realizada com as méos a partir de materiais
de qualquer género, necessaria 3 consecugiio de um plano. Teoria, por
outro lado, é o que permite explicar ¢ demonstrar por meio da relacfo
entre as partes, as coisas realizadas pelo engenho. Desse modo, os
arquitetos formados sem instrucfio, exercitados apenas com as méos, néo
o puderam fazer completamente, de forma que assumissem a
responsabilidade pelas obras; por sua vez, aqueles que confiaram
unicamente na teoria e nas letras, parecem perseguir uma sombra, nfio a
coisa. Contudo, 0s que se aprofundaram numa coisa € noutra, como que
munidos de todas as armas, atingiram com autoridade mais rapidamente
o que era seu propdsito. Em tudo na verdade, mixime certamente na

arquitetura, essas duas coisas estfio presentes: o que ¢ significado e o que
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significa. O que € significado € algo proposto do qual se fala; o que

significa € a demonstragfio explicada pelas regras das doutrinas®.

Uma primeira coisa a destacar é a apresentagfio da arquitetura como uma arte
que combina a “pratica” e a “teoria”. Embora toda arte possa ser considerada assim, o
que queremos mostrar aqui é, de um lado, que esse era considerado um aspecto
relevante na definicio da arquitetura desde os nossos primeiros registros em relagéio a
essa arte; de outro lado, enquanto algumas artes sio interpretadas como
predominantemente préticas e outras como predominantemente tedricas, a arquitetura

foi interpretada, j& por Vitravio, como indistintamente tedrica e pratica.

Um segundo destaque no texto acima vai para a idéia de “experimentagfio”,
associada & prética arquitetdnica de execugfio de um plano. Desde Vitravio até hoje a
prética da arquitetura vem sendo transformada. A época de Vitrivio essa préatica estava
mais voltada para o canteiro de obras. Como ele escreve, envolvia o “exercicio
constante e freqiiente da experimentagio, realizada com as mé#os a partir de materiais de

5 A experimentagfio, nesse caso, é

qualquer género, necessdria & execugfo de um plano
diferente da que desenvolvemos no Capitulo 4 desta pesquisa, que esta vinculada a fase
de elaboragiio do projeto arquiteténico. N#o estamos sugerindo com isso que a época de
Vitrivio nfio houvesse um processo de experimentagfo (diagramatica) de idéias na
elaboragfio do “plano”; deve ter havido, Mais 4 frente no seu texto Vitruvio escreve que

o arquiteto deve ter a “ciéncia do desenho”®

, © que a geometria é de grande ajuda &
arquitetura. O desenho é citado como mais um dos conhecimentos que o arquiteto
deveria ter, mas quando se trata da pratica da arquitetura a &nfase é dada na pratica com

os materiais € na execu¢iio da obra,

* poligio, 1999: 49-50.
* Vide nota 4 deste capitulo.
¢ Polido, 1999: 50.
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Nesse texto, também, Vitrivio refere-se aos vinculos do oficio do arquiteto com
outros oficios da sua época; nfio especificos da arquitetura, mas dos quais o arquiteto
deveria se inteirar para atingir seus objetivos satisfatoriamente, tanto na teoria quanto na
prética. S#o eles o desenho, a geometria, a histéria, a filosofia, a misica, a medicina, as
leis e a astrologia, além dos conhecimentos da leitura e da escrita. O autor faz questdo
de dizer que nfio considera que o arquiteto deva realizar em cada uma dessas dreas mais
do que aqueles que se dedicam a elas, como o arquiteto & arquitetura; todavia, nfio deve
ser ignorante em qualquer uma delas. Alguns desses conhecimentos integram o Tratado
e, enquanto uma parte ¢ associada & execugfio da obra, uma outra ¢ vinculada ao seu
significado. Assim, de um lado, temos os textos dedicados as 4guas, aos sons e ao
movimento solar, tudo relacionado com a atividade construtiva; de outro, Vitrivio
escreve; “é necessario ao arquiteto conhecer a fundo a historia, pois freqiientemente os
arquitetos projetam nas obras muitos ornamentos, devendo saber informar aos que

perguntam por que o fizeram™’,

Jalio Roberto Katinsky, no texto introdutério® & primeira traduciio da obra de
Vitravio para o portugués, analisando a relagdo do mundo antigo com a tecnologia e,
portanto, a do préprio Vitrivio pergunta: “como entender a obtengfio desse leque de
conhecimentos no tempo de Vitravio?”. Afinal, “ndio existiam registros esctitos [...],
manuais de carpintaria, marcenaria ¢ outros sé comegaram a ser feitos em nosso mundo
ocidental a partir do século XV A pergunta “como entfio se poderia adquirir téo

vastos conhecimentos em tio extensas areas?”'! Katinsky dé a seguinte resposta:

? polifio, 1999: 50, grifos nossos.

¥ «preliminares a um estudo futuro de Vitrivio” in Polido, 1999,
? Polidio, 1999: 15.

1% potigo, 1999: 15.

1 poligo, 1999: 15,
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A meu ver, do mesmo jeito que hoje: pela pratica possivel de alguma
singular dessas atividades e pela dedugfio das ctapas necessdrias para
atingir certos produtos acabados, seja um recipiente de metal obtido pelo
martelamento, seja pela andlisec meticulosa dos encaixes de uma pega de
madeira, por exemplo. Nesse sentido, podemos dizer que conhecemos
melhor a carpintaria ¢ marcenaria egipcias que a grega, pois os objetos de
madeira que nos chegaram da Grécia sfio praticamente nada. Podemos
também deduzir alguma informagfio das atividades cotidianas registradas
nos vasos gregos de cerdmica exportados para toda Europa. Em suma,
somente podemos aprender alguma coisa dos oficios tradicionais por
meio do “discurso mimético”, como se diz, para distingui-lo do “discurso

racional”'?.

Com isso Katinsky sugere, concluimos, que a prética da arquitetura envolvia um
conhecimento pratico-dedutivo de objetos e/ou ferramentas das outras areas, para
construir o conhecimento relativo 4 arquitetura, Esse modo de conhecer sofre grandes
mudangas no Renascimento e, também, o modo de conceber a atividade do arquiteto e a
arquitetura. Apesar disso, algumas similaridades entre um modo e outro sfio possiveis e
estdo na base do didlogo que esse periodo estabeleceu com o mundo antigo, em parte

por meio da obra de Vitravio.

De acordo com Katinsky, o livro de Vitrivio tornou-se amplamente conhecido
dos intelectuais do Renascimento, tendo sido “citado ou comentado mais vezes entre

”13, embora “conservado

1414 e 1547 [...] do que nos mil ¢ quinhentos anos anteriores
cuidadosamente ¢ provavelmente usado”? durante todo esse intervalo de tempo.
Katinsky sugere que a difusfio da obra de Vitrdvio no Renascimento'® tem relagfio com

uma certa correspondéncia entre as mentalidades antiga e renascentista, O

12 polisio, 1999: 15-16, grifos nossos.

3 poliso, 1999: 13.

4 poligo, 1999: 13.

5 A edigiio impressa, em latim, considerada princeps, do Tratado de Vitrtivio vai dar-se em 1486, em
Veneza”, Katinsky imPolifo, 1999: 13.
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Renascimento, ele escreve, procura “uma pratica que corrija a teoria e uma teoria que

» 16

corrija a pratica” *° e, para essa finalidade, o discurso de Vitrivio que, j4 no seu livro

primeiro, declara a necessidade de um intimo didlogo entre a teoria e a pratica para a

atividade do arquiteto, “traduzia, antecipadamente, o idedrio renascentista ja delineado ¢
perseguido”!”.

Na arquitetura renascentista mereceu destaque, no ecstudo de diferentes
pesquisadores'®, a obra e a pessoa de Filippo Brunelleschi. Esse artista pertence ao
grupo de artistas florentinos que Benevolo reconhece como responsével por uma nova
petspectiva cultural na Itdlia do Quatroccento®. Analisando as muitas habilitagdes

exigidas no século XV para se realizar uma edificagfio, Katinsky escreve:

Fixando-nos no inicio do século XV, justamente quando Vitravio foi
“descoberto” e guando essas habilitagdes eram em muito menor nimero
do que sfo hoje, e na figura de Brunelleschi, de quem temos informagdes
seguras, as habilitagBes eram no minimo as seguintes: corte de pedra e
dominio da estereotomia [...] conhecimento da consisténcia das pedras
[...] da consisténcia da argila e sua correta composi¢dio com a areia [...].
Dever-se ia ainda conhecer os vérios tipos de madeira [...] a arte dos
metais [...] hidrdulica, “pneumatica” (ar e clima) [...]. além dessas
habilitagdes (oficios) um arquiteto deveria ser versado em filosofia, em

arte, especialmente em pintura e escultura, em musica e literatura®®.

Em todas essas habilitagdes, continua Katinsky,

Brunelleschi excedeu seus contemporineos, como atestam 0s

testemunhos da época [...]. Se acrescentarmos as maquinas que lhe sfo

' poligo, 1999: 13.

17 poligo, 1999: 13.

'8 Entre eles Benevolo (1972), Katinsky (1999), Paolo Rossi (1989) ¢ Giorgio Vasari (1955).
1 Nesse grupo de artistas estavam também Donatello, Paolo Uccelo e Masaccio,

 Katinsky in Poligo, 1999: 14.
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atribuidas e sua comprovada postura cientifica, teremos o perfil completo

e acabado do arquiteto, tal como foi proposto por Vitravio®,

A associagdo que Katinsky faz entre o modelo vitruviano de arquiteto ¢
Brunelleschi, tanto sugere que a imagem do arquiteto, tal como descrita por Vitravio,
funcionava como uma espécie de modelo para o século XV, inspirando a retomada de
certos valores e procedimentos, quanto que o proprio Brunelleschi, que melhor
incorporou esse modelo, promove sua propria transgresso. Assim, de ouiro lado, na
continuagfio do seu texto, Katinsky registra que “Brunelleschi expressa como poucos o

ponto de ruptura entre a tecnologia antiga ¢ a tecnologia moderna™?,

Em outras palavras, o Renascimento néio adotava simplesmente a idéia antiga de
arquitetura, pelo contrério, ele soube desenvolvé-la segundo uma perspectiva propria.
Da heranga vitruviana deve ter sido fundamental, entre outros, a énfase na formagéo dos
arquitetos em diversos oficios e artes, a relagfio intima entre teoria e préatica, bem como
a inspiragfio para a produgfo escrita, como atestam os muitos tratados feitos nos moldes
de Vitrivio durante o Renascimento, Mas € justamente sobre isso tudo que incide a
revisdio critica do Renascimento, Nfo apenas o leque de estudos aos quais o arquiteto
deve se dedicar resulta transformado, mas a pratica arquitetdnica muda e, assim, a sua
relacfio com a teoria: os tratados t&m, como notaram Katinsky e Rossi, um cunho mais

cientifico do que descritivo.

De todas essas mudangas que foram construidas ao longo dos anos, o proprio
Filippo Brunellesci, mas também Leon Battista Alberti, Leonardo da Vinci, Miguel
Angelo Buonarotti, entre outros, sfo representantes; ¢ ¢ na figura deles que muitas das

criticas e transformages se concretizam, enquanto se concretizam suas criagtes. Eles

2 Katinsky, in Polifo, 1999: 14,
22 Katinsky in Polifo, 1999: 14,
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formam - a pessoa deles ¢ a sua obra - uma espécie de diagrama/projeto das artes do

Renascimento.

A revisfio ¢ as mudangas renascentistas tém relagfo com certas diferengas que
Katinsky evidencia entre a tecnologia Moderna e a Antiga (que segundo seu registro,

Brunelleschi representa); essas, transparecem especialmente nos Tratados.

A Tecnologia Modeina caracteriza-se inicialmente pela aplicagfio dos
conhecimentos cientificos na atividade cotidiana para obteng¢fo de bens
[...], para em seguida evoluir para aplicagfio de métodos de investigagio
sistematicos, desenvolvidos pela ciéncia, ante os problemas que surgem
no trabalho cotidiano ¢ que a téenica ja institucionalizada € incapaz de
resolver. Essa nova condi¢fo fornece estimulo e ampliagdo ao préprio

conhecimento cientifico.

L]

A Tecnologia Antiga, pelo menos a que a nds chegou a partir do
Helenismo e de Roma, n#o tinha esse escopo, mas tdo somente o objetivo
de registrar de modo ordenado, e o quanto possivel sistematico, os
procedimentos; mas espectalmente os instrumentos j& adquiridos pela

pratica social.?

A compreensfio antiga da palavra “tecnologia”24, a considerar pela anélise de

9125

Katinsky, envolvia tanto a arte de fazer alguma coisa (“Técne™) quanto sua

“epistéme”; e isso, no mundo antigo, a identificava com a retdrica: “o discurso

% Katinsky. In Polido, 1999: 16.

24 Katinsky escreve que “segundo Bailly (1950), a palavra tecnologuéo que pode ser traduzida por
‘dissertagfio sobre a técne’ aparcce pela primeira vez na Retdrica de Aristdteles. Esta, junto com a
Dialética, ¢ entendida também como uma ‘técne’”. Para Katinsky, contudo, a palavra nfio teria sido
inventada por Aristdteles. Cita que “a palavra Tecnologia aparece pela primeira vez quase duzentos anos
depois nos textos retdricos de Cicero, Este, se bem que embebido na cultura grega, era antes de tudo um
romano igualmente comprometido com os valores romanos {somente interessado na ‘epistéme’ (cidneia),
como suporte da agfio e em particular da agfio do estado)”, In: Poligo,1999:16-17.

» “Heidegeer (1939), em seu estudo sobre a “Técne’, nos mostra que ‘técnica’ é uma palavra que nfio
abrange todo universo de significados contido na palavra ‘técne’ [...] [que abrangia] ndio s6 a habilidade
para fazer, e os conhecimentos (‘empiria’) para fazer os bens, mas também a peculiaridade individual (e
pessoal) no fazer, que nés identificamos com a palavra ‘criatividade’™. Katinsky in:Polifio,1999:17.
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tecnoldgico, ndo sendo obviamente empirico, ndo sendo ciéneia, nfio sendo poética, s6
poderia enquadrar-sc na retérica que, entretanto, guarda algo das categorias
anteriores””®, Como tal cumpria uma fungfio “mais didatica do que de estimulo a novos

campos a pesquisar, ou novos modos de fazer™’

, com raras excecOes. Nos registros
modernos, por outro lado, Katinsky reconhece uma énfase maior na “contribuigfio

pessoal” ou “inovagio notavel” e, também, que a tendéncia moderna, diferentemente da

antiga, ¢ a de situar a teenologia mais proxima da ciéncia®,

Paolo Rossi, em “Os Filésofos e as Mdaquinas, 1400-1700”, compartilha da idéia
de que homens como Brunelleschi e outros, bem como seus feitos, merecem destaque
para se compreender algumas das transformagfes ocorridas a partir do século XV, Rossi
cita Brunelleschi, juntamente com o arquiteto florentino Leon Battista Alberti, Palladio
e Leonardo da Vinci, entre outros, como tendo no seu periodo procurado, nas obras
classicas, as respostas para as suas questdes e como sendo, eles mesmos, autores de
alguns dos Tratados da era moderna que, em que pese seu carater variado (técnico, de

manual ou de relato do proprio trabalho ou sobre as vérias artes),

[...] representaram uma contribuicfio decisiva ao contato — que entéio
vinha se realizando — entre saber cientifico e saber técnico-artesanal, e
tiveram um efeito determinante no nascimento da cooperagfio entre

cientistas e técnicos, enfre ciéncia e industria®.

2 Analisando a retérica Katinsky escreve: “ndo me parece que eu falseio a interpretagdo ao afirmar que,
para Aristoteles e para todo o mundo antigo sob sua influéneia (Cicero inclusive), a retérica nfio s6 ¢ uma
“Técne’ como & a *Técne’ por exceléneia, pois se divide em trés partes: judicidrio, deliberativo e
demonstrativo. Os dois primeiros referem-se diretamente a ‘economia da cidade’ por assim dizer, pois os
argumentos perante os juizes e a feitura das leis sfio o fundamento de qualquer cidade. Mas o terceiro, o
demonstrativo (¢ que tem mais ‘afinidade’ com a ‘dialética’), nfio deixa também de participar da garantia,
da sobrevivéncia da cidade. [...] [assim,] a Retérica fornece também as regras gerais para todos os demais
discursos sobre as vérias ‘Técnes’. Katinsky in: Polifio, 1999: 18.

7 Katinsky in: Polido, 1999: 18,

8 Katinsky in: Polifio, 1999: 18,

* Rossi, 1989, p. 30.
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Analisando os textos medievais, os quais s#o depois comparados com os
modernos, Rossi reconhece neles uma postura semelhante aquela que Katinsky
verificou nos textos antigos. Ou seja, a0 menos para a idéia de ciéncia, tal como passou
a ser concebida a partir dos modernos, era como se os textos antigos e medievais

. 30 Ta o .
seguissem uma mesma regra” . JA os modernos (diferentemente desses) apresentam
caracteristica particular. Rossi cita Panofsky, que vai estabelecer uma relag8o entre os

tratados medievais de arquitetura ¢ os modernos:

Um tratado medieval de arquitetura [...] mostra apenas as coisas que
poderiam ser feitas ¢ como devem ser feitas. Ndo faz nenhuma tentativa
de explicar ao leitor por que devem ser feitas dessa forma especifica, ndo
tenta fornecer ao leitor uma série de conceitos gerais com 0s quais possa
enfrentar os problemas nfio previstos pelo autor. [...] nfo lhe ¢ fornecida
uma feoria da arquitetura. Era exatamente isso que um escritor como

Leon Battista Alberti se propunha a fazer®,

r

Leon Battista Alberti € citado por Rossi como o humanista que “deu inicio
“aquela concepedio cientifica de arte, na qual a matematica (tcoria das proporg¢des ¢
teoria perspectiva) era o terreno comum a obra do pintor e & do cientista™*. O desenho
em perspectiva, associado a idéia de desenho correto e deduzido do nosso modo de ver
as coisas, confribuia para esse modo cientifico de ver a arte. Rossi se refere a esses
artistas como os “mestres experimentadores” do século XV, aqueles nos quais se pode

verificar a unifio entre as concepgdes cientificas e a vida ativa,

30«05 textos téenicos medievais ddo instrugdes amplas e detalhadas sobre 0 modo de “trabalhar”,
apresentando-se como um conjunto de regras, receitas e preceitos. Neles a “teoria”, entendida como uma
tentativa de deduzir os preceitos a partir dos principios gerais e de fundé-los sobre um conjunto de fatos
verificdveis, estd totalmente ausente™, Rossi, 1989:41,

3! Apud Rossi, 1989:41.

32 Rossi, 1989: 32,
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Vasari, ao escrever as “Vidas dos Melhores Pintores, Escultores e Arquitetos”33,

também registra a formag#io dos artistas, entre os quais os arquitetos, freqlientemente em
diversas areas de estudo. Esse autor destaca o valor do desenho para a época e para
esses attistas. No texto das “Vidas™: as artes da pintura, da escultura e da arquitetura séo
citadas como “‘as {rés artes do desenho” e seus mestres sfo intitulados os “artistas do

desenho™*,

Dado o grande respeito e admiragfio que essa época tinha pelos antigos, tornou-
se muito comum, além de ler os textos dos antigos (tal como se leu o de Vitravio), fazer
desenhos das obras que haviam resistido até essa época. Como se pode ler em muitas
das biografias escritas por Vasari os artistas realizavam, em suas viagens a cidades
histéricas, desenhos das ruinas dessas cidades, edificios e esculturas, entre outros. O
desenho foi utilizado como um impotrtante instrumento de observagiio, de registro ¢
por meio do qual se adquiria conhecimentos sobre esses objetos. Na “Vida de Filippo
Brunelleschi” * Vasari escreve que, tendo ido a Roma em 1401, dedicou-se a estudar as

ruinas da cidade antiga com grande empenho:

Desenhou todos os tipos de construgfo: templos redondos e
quadrangulares, octogonais, basilicas, arquedutos, banhos, arcos,
coliseus, anfiteatros. Separou as ordens dérica, j6nica e corintia, e foi tal
seu aproveitamento que, na imaginagio, conseguia ver Roma tal qual era

antes da destruigio™,

* Vasari in Canttl, Giorgio Vasari e Sainte-Beuve, 1955,

** Vasari in Cantq, Giorgio Vasari e Sainte-Beuve, 19535, v.5: 299,

3% vasari in Cantd, Giorgio Vasari e Sainte-Beuve, 1955, v.6: 388-429,
3 Vasari in Cantd, Giorgic Vasari ¢ Sainte-Beuve, 1955, v.6: 399,
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Conforme essa biografia, Filippo Brunelieschi também é reconhecido como
possuidor de muitas habilidades®’. Vasari destaca sua contribuigio a descoberta da

perspectiva®™:

Dedicou-se & perspectiva, entio muito mal usada em virtude de um sem-
numero de falsidades, e descobriu um modo de fazé-la justa e perfeita,
valendo-se da planta, do perfil e da intersecgfio, coisa verdadeiramente

engenhosa e 1til na arte do desenho™,

Descrevendo no texto da vida de Brunelleschi o periodo da construgéio da cipula
da igreja de Santa Maria Del Fiore, Vasari escreve que “Filippo preparava, para as
menores coisas, desenhos ¢ modelos”. Estes eram os aliados de Brunelleschi na
concepgdo da dificil solugfio que era requerida para a construgéio da cupula, uma vez
que, dada a natureza e as dimensdes inéditas da obra, tal solug8o nunca fora concebida
ou experimentada em pratica anterior; nem podetia ser antes da construgfio em si. A
solugfio foi, entdio, imaginada e concebida por meio de projeto. Os desenhos ¢ modelos
tinham também o papel de provar (aos chefes da corporagio e aos administradores da
igreja, entre outros) as qualidades, diga-se, a capacidade do artista para construir a

cﬁpula41 .

Conforme se pode ler no texto de Paolo Rossi (no qual ele cita os estudos de
Pierre Francastel), esse trabalho exigiu duas coisas: “uma habilidade artesanal

admiravel [...] e a capacidade de preparar o desenvolvimento da obra em fungéio de uma

37 Segundo Vasari esse arquiteto aprendeu a principio a aritmética e a escrita, trabalhou em ourivesaria,
aprendeu a desenhar, interessou-se por arquitefura e por escultura, dedicou-se & perspectiva ¢ foi aprender
geometria. Cantll, Giorgio Vasari e Sainte-Beuve, 1955, v.6: 388-420,

% O papel desse artista na descoberta da perspectiva é também reconhecido por Anténio Manetti, na “Vita
di Brunellesco”. Rossi, 1989: 32,

3 Vasari in Cant, Giorgio Vasari e Sainte-Beuve, 1955, v.6: 395,

0 Vasari in Cantt, Giorgio Vasari e Sainte-Beuve, 1955, v.6: 415,

N Vasari in Cantt, Giorgio Vasari e Sainte-Beuve, 1955, v.6: 416.
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visdio abstrata das formas”*

. Evidencia-se o fato de Brunelleschi ter compreendido,
antes de realizar na obra as inova¢Bes que propunha para a edificagfio da cupula, a
possibilidade de edificd-la segundo uma forma inovadora. Com isso, como escreve
Rossi, o arquiteto passa do “fecnicismo empirico” & “especulagio matematica” ou,
sugerimos, da experimentaciio no canteiro de obra a experimentacgfio na etapa de
proje¢iio. A pratica arquitetdnica, portanto, ¢ expandida; ao manuseio
predominantemente técnico-artesanal (com a ajuda das m#os sobre os materiais) ¢
acrescido o manuseio predominantemente intelectual (com a ajuda do lapis, das réguas e

do esquadro sobre o papel). E principalmente a essa pratica ampliada pela especulagio

abstrata que Brunelleschi ¢ os arquitetos do primeiro** Renascimento sfio associados.

z

Mas, o Renascimento ¢, ainda, palco de uma outra mudanga processada na
pratica arquitetdnica e que resultou no privilégio da atividade projetivo-abstrata em
detrimento da empirico-artesanal. Até os primérdios do Renascimento, a arte “ainda era

1”44; o século XV mudou essa mentalidade. A

considerada uma habilidade manua
arquitetura foi considerada, entre as artes, equivalente & pintura e a escultura, todas
denominadas “artes maiores”, ou “artes do desenho”, como nos mostram os escritos de
Vasari. O desenho, além de ser visto como sendo a base comum entre essas artes, ¢
associado & sua “concepgfo intelectual”, representada pelo papel do ato de desenhar no
processo que antecede a execugio da obra. A obra ¢ assim concebida como procedendo
do desenho, de uma ag¢fo intelectual representada pelo desenho. Com o tempo, ainda
durante o Renascimento, contudo, a arquitetura nfio apenas deixa de ser significada

como uma arte predominantemente mecénica e empfirica para ser significada como uma

arte ligada predominantemente ao ato de proje¢fio, 2 ideagdo da obra.

* Rossi, 1989 42.
** De acordo com Chastel (1991: 217), o século XV constitui o primeiro Renascimento.
* Rossi, 1989: 34,
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Assim, enquanto o inicio do Renascimento incorporava o desenho ¢ a ideagéio
como mais uma pratica arquitetdnica (expandindo o campo de atuagfio prético dessa
arte), no desenrolar dessa época ¢ até o final dela, como analisa Benevolo, ocorre um
isolamento entre idea¢fio e execucio que sdo contrapostas; além do que, ocorre

»45 A conseqiiéncia disso é

também uma contraposicfo entre “ideadores” ¢ “executores
que, uma vez separadas, a ideagfio e a execugfio sfo relacionadas hierarquicamente na

nova estrutura organizativa, que valoriza a ideagfio em detrimento da execug#o.

Um outro aspecto dessa separagfio, que tem relag8o com o estabelecimento do
desenho como base do trabalho dos artistas, e que ¢ analisado por Benevolo, € que
enquanto no sistema organizativo medieval os artistas eram separados por categorias de
objetos com os quais trabalhavam, no novo sistema, estando o artista separado da
execucdo, nfio ha mais motivo para estar limitado a um dnico tipo de categoria de
objetos; portanto, a atividade dos artistas se estende virtualmente a todos os objetos

possiveis de serem concebidos pela pratica do desenho:

O escultor (capaz de realizar formas tridimensionais) ¢ o pintor (capaz de
realizar formas de duas dimensdes, mas que possui um método exato
para fazer com que as imagens pintadas correspondam aquelas em
relevo) transformam-se no artista universal, que escolhe no campo das
formas visiveis - que a perspectiva tornou equivalentes — aquelas s quais
prefere dedicar-se. O arquiteto da Renascenga nfio é o herdeiro do
arquiteto medieval, mas corresponde a uma das especializagdes do novo

petsonagem, o artista, ja acima da organizag#io corporativa tradicional®.

Em outras palavras, esses artistas sfo responsaveis por um grande nimero de
objetos, e se caracterizam como especialistas “na ideagfio de formas visiveis de todo

género, desde as imagens pintadas ¢ esculpidas até as obras de construg#io e ou planos

# Benevolo, 2001 85.
¢ Benevolo, 2001: 85.
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urbanos™’. O sentido de préatica possivel e de dedugiio pela observagfio ¢ dominado
pela pratica do e observacio no desenho. O artista que domina o desenho é visto como
possuidor de uma espécie de ciéncia que o torna um profissional capaz de atingir os
ideais renascentistas de perfei¢do. Tal como citados por Vasari esses ideais sfio: a regra,

a ordem, a medida, o desenho e o estilo®.

A separagfio entre ideagfo e construgio se dd de forma clara a partir do século
XVI. A arquitetura era considerada, nessa época, “uma doutrina geral dos artefatos
construidos: de todas as coisas que a pintura ¢ a escuitura estio em condi¢des de
representar, excluidos justamente os artefatos pintados e esculpidos nos quais se
concretiza a representaciio™.”® Rossi escreve que ja na época de Vasari (meados do séc.
XVI), “as incumbéncias do tipo artesanal nfio parecem mais concilidveis com a

dignidade do artista”*,

Desse periodo em diante, outras transformagBes vio mudar a pratica
arquitetbnica ¢ a idéia de arquitetura. O processo de especializagfio do artista como
responsavel pela ideagfo de formas (pelo manuseio intelectval do desenho) cresce e,
com isso, a distAncia para com o manuseio técnico artesanal. O ideal renascentista de
relagfio intima entre teoria ¢ pratica, tal como representado por Brunelleschi e outros,
resulta cada vez mais transformado, & medida que o artista-arquiteto vai se distanciando,

cada vez mais, de todas as praticas mecdnicas, Nesse processo ocorre que a propria

7 Benevolo, 2001: 85, grifo nosso.

8 “Na arquitetura a regra é a medida das antiguidades, segnindo-se as plantas das construgdes antigas nas
obras modernas. A ordem consiste na separagfo de um género de outro, de modo que a cada corpo
cotrespondam os devidos membros, sem que se misturem o ddrico, o jonico, o corintio ¢ o toscano. A
medida se prende tanto & arquitetura quanto a escultura, e consiste em fazer os corpos das figuras refos ¢
com membros dispostos simetricamente, 0 mesmo se verificando na pintura. O desenho € a imitagéo do
que ha de mais belo na natureza tanto nas figuras esculpidas como nas pintadas, o que exige méo ¢ talento
capazes de por no papel e no relevo da escultura fudo quanto véem os olhos, O estilo melhora
constantemente, usando-se com freqiiéncia a cépia dos mais belos objetos, m#os, cabegas, corpos, ou
pernas, e unindo-os na mais perfeita possivel das figuras” (Cantu, Giorgio Vasari ¢ Sainte-Beuve, 1955:
v.7: 361-362).

* Benevolo, 2001: 86.

% Rossi, 1989: 35.
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pratica do desenho nfio é mais vista como o meio pelo qual o arquiteto adquire, elabora
¢ organiza conhecimentos, mas, predominantemente, como o meio pelo qual ele
representa, na forma arquitetbnica, a “regra”, a “ordem”, a “medida” e os estilos e

expressa intuicGes.

A figura do artista passa a ser identificada mais com a do génio, 0 que .
caracteriza um rompimento da relagio que se havia tentado estabelecer entre arte e
ciéneia no inicio do Renascimento, dado que a idéia de genialidade se separa da
racionalidade que se requer para o cientista. Com isso vai ficando distante a rica
experiéncia dos ateliés dos‘artistas do Quattrocento, que tentaram desenvolver de forma
“unitaria” todo leque de atividades que caracterizava tanto o artista quanto o cientista,
tornando-se o “simbolo da superagdio da mentalidade que contrapunha radicalmente as
artes liberais e as artes mecanicas” °!. Como escreve Rossi*?, Leonardo mantinha viva a
idéia de uma “unifio necessdria entre o saber tedrico ¢ a execugfo pratica e a
experiéncia” e, embora nfio se deva procurar no seu pensamento “o ato de fundagéio do
método experimental e da nova ciéncia”, essa unido tornou possivel “a colaboragfo
entre cientistas e técnicos ¢ a interpenetragfio de técnica e ciéneia que estfio na base da

grande revolugdo cientifica do século XVIP™,

Apbs a época de Leonardo, escreve Benevolo,

ST r ] antes que a figura do artista fosse identificada com a do ‘génio’, {...] alguns dos ateliés florentinos
do século XV [...] transformavam-se em verdadeiros laboratérios industriais. E nesses laboratérios, ao
mesmo tempo oficinas e ateliés de arte, e nfo nas escolas, que se formavam os pintores e escultores, os
engenheiros e técnicos, os construtores de méquinas [...] ensinavam-se rudimentos de anatomia e Optica,
célculo, perspectiva e geometria, projetavam- se a construgfio de arcos ¢ a escavagfo de canais. O saber
empirico de *homens sem letras’, como Brunelleschi e Leonardo, fraz na retaguarda esse tipo de
ambiente, [...] Uma culiura que atingia ao mesmo tempo o mundo dos literatos e dos homens de agéo, o
dos artistas, artesdos e técnicos. Nela se encontram a sabederia dos doutos e o engajamento politico, a
ciéncia e as artes mecanicas, a veneracio pelos cldssicos e o vivo interesse pelo mundo moderno” (Rossi,
1989: 35-36).

*2 Rossi, 1989: 37-38.

* Rossi, 1989: 40.
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[...] vence a exigéneia da especializagiio, isto €, a ciéncia e as técnicas sfo
praticadas com proveito como pesquisas independentes. A antiga matriz
comum, a atte, obstina-se entdo para manter a sua autonomia: valoriza a
instituic8o para contrapor-se a deducfio cientifica, a espontaneidade para

contrapor-se & necessidade tecnolégica®.

Separada da ciéncia e da técnica, a pesquisa artistica reservou para si os valores
finalisticos e qualitativos, expulsos da pesquisa cientifica que se caracterizou pelos
resultados especificos, mecnicos e quantitativos. E, “considerada nesse contexto,
também a arquitetura mudou seu significado”. Estabelecen vinculos com a arte e se
posicionou do lado desta no processo de separagdo entre arte e ciéncia. A partir dos
ultimos anos do séc. XVII o atendimento aos requisitos praticos da arquitetura ¢ aos
estéticos, até entfio tratados de forma unitdria, passam a ser “executados justamente por
pessoas diferentes: o técnico construtor (o engenheiro) e o artista construtor (o

3350

arquiteto)™°. Enquanto os arquitetos assumiam para si os valores “artisticos”, os

engenheiros, a partir do século XVII, j4 assumiam a “dire¢io do movimenio

cientifico”’,

A medida que o desenvolvimento tecnolégico avangava e que isso implicava em
mudangas, também, no campo do ambiente construido e do mundo dos objetos, a
arquitetura deixava de se preocupar com todo tipo de artefato construido, De um lado,
os arquitetos deixaram de se responsabilizar pelas construgdes de grande porte e tidas
como mais estritamente funcionais, tais como pontes, estradas, obras para
contengfio/condugéio de dguas e até fabricas e estagdes de trem. De outro,
principalmente apés a industrializagfio ¢ o processo de fabricagfio de alguns artefatos,

eles se separavam também desses, permanecendo de sua responsabilidade apenas

! Benevolo, 2001: 83.

33 Benevolo, 2001: 86.

% Benevolo, 2001: 86-87.
T Rossi, 1989: 40.
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aqueles que, como escreve Benevolo, eram sujeitos as “mudangas tecnoldgicas menos

358

relevantes”™ ", embora ainda de grande importincia social.

Essa dissociagio foi percebida nos objetos e no ambiente construido ¢
interpretada como uma espécie de aberragfo, por um certo nimero de artistas, logo apds

1. A produgiio de massa era conduzida pelas

os primordios da Revolugdo Industria
inddstrias como um trabalho puramente técnico; as questdes de praticidade e economia
predominavam e as questdes formais eram solucionadas com a aplicagio de estilo aos
objetos. Além disso, os objetos de uso produzidos industrialmente adquiritam um
aspecto grosseiro. Foi contra isso que Moiris ¢ os organizadores da Grande Exposigéo
de Londres de 1851 se revoltaram®, E foi justamente em contraposi¢fio 2 qualidade dos

produtos que resultavam desse processo que as idéias em torno da unifio entre arte e

artesanato se organi zaram.

E nesse contexto da arte que nasce uma tendéncia para reintegrar arte ¢
artesanato. Esta identifica o perfodo moderno como o responsével pela especializagiio €
pela racionalidade causadoras da decadéncia social, do ambiente ¢ dos objetos; volta-se
para a Idade Média, tomando-a como ideal de reforma das estruturas sociais e, também,
dos valores artisticos. Nesse periodo (segunda metade do século XIX) o artesanato ja
havia perdido grande parte do seu territério para a industrializagdio. E, embora as
oficinas dos mestres artesdos nfo se caracterizassem do mesmo modo que as
corporagles da Idade Média, ainda mantinham uma certa unidade no trabalho, que
reunia preocupagdes técenicas, perdidas pelas artes, além de preocupacSes com a forma,

perdidas pela industrializagfo. Isso as tornavam, entre as instituigSes daquela época,

%% Benevolo, 2001: 86.

% Mais precisamente quando as conseqiiéncias da Revolugo Industrial comegam a ser sentidas na
edificagfo e urbanizago, isto é, entre fins do século XVIII e principio do século XIX. Benevolo, 1994:
13.

% pevsner, 1981: 11.
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muito préximas do tipo de trabalho da Idade Média ¢, portanto, daquilo que se
procurava resgatar., Juntas (estrutura social da Idade Média e trabalho artesanal) se
tornaram modelo-simbolo da luta pela integragfo entre as atividades técnicas e artisticas

voltadas para produgdo dos objetos de uso.

Neste campo foi importante o movimento Arts and Crafis e, a partir de 1888, as
exposi¢es dos attistas e attesfios envolvidos, organizadas por Willian Morris. A
principio esse movimento nasceu contrdrio a industrializagfo ¢ se recusou a trabalhar
com o uso da maquina na fabricagfo de artefatos, entendendo que esse era o caminho
para atingir seus ideais de integracfio entre arte e artesanato; gradualmente, porém,
reconheceu que o uso de maquinas nfo poderia ser dispensado, pois para que os
produtos fossem de amplo acesso social era imprescindivel um barateamento nos custos

dos objetos, o que era incompativel com os custos do trabalho estritamente artesanal.

Willian Morris € um personagem do século XIX, com importante atuagfio a
partir de meados desse século e que, tal como os artistas do primeiro Renascimento,
representa nma ruptura na pratica artistica da época. Analisando a trajetéria desse
artista, Benevolo considera fundamental seu envolvimento constante com questdes tanto
tedricas quanto praticas. No campo da arquitetura, suas idéias o levaram a fazer
oposigio ao ecletismo e a defender uma arquitetura mais racional que ja colocava em
cvidéncia valores voltados para a sua funcionalidade. Desde Morris, pottanto, estavam

potencializadas as raizes do Movimento Moderno na arquitetura.

Em finais do século XIX tem lugar o fendmeno “Escola de Chicago”. Na
reconstrugdo da cidade (ap6s o incéndio que a destruiu quase completamente em 1871),
foram colocados, ao mesmo tempo, problemas de engenharia e de arquitetura; teve lugar

um trabalho que situava a arquitetura lado a lado com os avangos tecnolégicos
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conquistados até aquela época para a construgfio civil. Esse trabalho exigiu formagéo de
equipes de diferentes especialidades trabalhando em conjunto® e promoveu a
aproximag#o entre arquitetos e engenheiros, além de outros profissionais. Os edificios
ali construidos e a experiéncia dos arquitetos envolvidos sfo de especial importincia
para a arquitetura. Exigem, pela urgéneia da obra, que se coloque em prética os avangos
conquistados pela industrializagdo, os quais resultam em edificagdes com caractetisticas
antes nfio executdveis, como o aranha céu. Isso propunha mudangas nos modos de
construir e de “ver” as edificagBes e sua relagfo com a cidade, bem como colocava a
arquitetura em posigBio de dar resposta a problemas completamente novos e,

extensivamente, de enfrentamento das limitagdes da estilistica arquitetdnica.

Diante do novo tipo de edificagfio, quando se tratou de estabelecer a relagdo
entre inovagio técnica e formal, as regras dos estilos histéricos eram as tnicas
referéncias dos arquitetos®®. Em alguns casos seu uso se deu com a justificativa de
“salvar a tradicf0”; o que pode ser visto como um modo de recuar diante de um
problema completamente novo, que requeria colocar em discussfio, além do
distanciamento que havia se estabelecido entre essa estilistica ¢ os reais problemas de

projeto, a propria relagfo dos estilos com a nova €poca,

Mas a “Escola de Chicago” foi, também, palco de um enfrentamento dessas
questdes por parte de arquitetos, em experiéneias de cunho individual. Sullivan,
conforme escreve Benevolo, faz opgfio por encaminhar uma solugfio experimental e de

vanguarda em detrimento do conformismo dos estilos histdricos ja consolidados®. Entre

¢ Benevolo, 1994: 234,

62 Ainda havia uma preocupacio em conciliar a tradigio com os novos procedimentos adotados, a
exemplo das tentativas de salvar o efeito perspectiva da arquitetura tradicional na construgio do arranha-
céu, trabathando uma progressiva rarefagfio dos elementos da fachada 4 medida que o edificio ganhava
altura ou diferenciando os Gltimos andares em relagfio aos demais, ou na altura ou na utilizagfio de
elementos ornamentais. Ver a esse respeito Benevolo,1994: 234-248,

% Benevolo, 1994: 236.
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as iniciativas verificadas nesse periodo a de Sullivan tem sido destacada, nfio apenas por
encaminhar uma pesquisa formal mas, também, pela valorizacfo que sua pesquisa dé
aos aspectos funcionais dos edificios. Benevolo cita uma exposicfo tedrica desse
arquiteto sobre o seu método de projetar a zona intermediaria dos edificios, da qual

registramos aqui apenas uma pequena parte, que ¢ exemplo dessa valorizagdo da

fungo:

[...] para o niimero indeterminado de filas de escritério, inspiramo-nos na
célula singular, para a qual € necessario uma janela, uma entrada ¢ uma

arquitrave, e, sem preocupar-nos com outra coisa, damos a todos o

mesmo aspecto porque todos t€m a mesma fung;ﬁo.f’4

Ja na experiéncia de Chicago, portanto, os procedimentos adotados nas
edificacBes comegavam a valorizar os critérios de precisfio, economia ¢ praticidade, os
mesmos da construgio de mdquinas; embora os arquitetos fossem levar algum tempo

para articular esses critérios dentro de novas e claras orientagdes formais.

A experiéncia de Chicago contou, no incremento tecnoldgico das edificagdes,
com o cendrio favoravel da economia norte-americana, preocupada em crescer como
uma poténcia internacional e, para isso, dinamizar o seu processo industrial.
Caracteristica semelhante marcava a Alemanha do infcio do século XX. Este pais, por
sua vez, ¢ cenario de uma outra experiéncia marcante para a arquitetura e, também, para

toda produgfo de objetos de uso.

A segunda metade do século XIX e, especialmente a primeira do século XX,
foram movidas pelo idecal de sc adequar a era da mdquina e da indGstria. Uma
caracteristica marcante dessa época era a produgfio em série de produtos de uso em geral

para a massa populacional. Paralelamente aos ideais dos artistas (representados, por

& Benevolo, 1994: 250.
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exemplo, no movimento Arts and Crafts), os paises industrializados “comegaram a
perceber o interesse de coordenarem as agdes e produgdes de suas inddstrias, a fim de
obter uma vantagem competitiva com relagdo aos seus concorrentes de outras
nacionalidades”®. Eles queriam melhorar a qualidade dos produtos ¢, com isso, ganhar
projecio internacional. Esse sentimento nacionalista foi extremamente importante para
as acOes em direcdio da unifio que se efetuaria entre arte e industria e que resultaria na

consolidagio do design como atividade de arte utilitdria atrelada a industria.

Surgiram em diferentes paises organizagdes com esse tipo de preocupagio. A
organizacgdo pioneira foi a Deutscher Werkbund (Confederagio Alemd do Trabalho),
surgida na Alemanha, o primeiro pais a promover o design como elemento de afirmagéo
da identidade nacional. “A Werkbund anunciava como suas metas principais a

»66  Hgsa escola inspirou

cooperagdo entre arte, indistria e oficios artesanais
organizagdes similares em outros paises e teve o mérito de levantar questdes que foram
fundamentais nas discussfes sobre design no século XX; questSes sobre se a arte
voltada para produtos industrializados deveria se subordinar aos interesses industriais

ou, por outro lado, deveria cultivar sua autonomia e liberdade criativa,

independentemente da industria®’,

Na Staatliches Bauhaus (Escola de Construgio Estatal), criada na Alemanha do
infcio do século XX e que, também, buscou constantemente parcerias com a industria
para a produgiio de objetos de uso, verificou-se uma intengéio de conduzir o ensino com
base na unifio entre artesanato, arquitetura, e as artes da pintura ¢ da escultura. Isto esta
expresso no Manifesto que dd inicio a escola. Nele, as trés artes — arquitetura, pintura,

escultura — estariam unidas de modo a proporcionarem uma perfeita integragéio entre

% Denis, 2000: 109,
% Denis, 2000: 111,
7 Denis, 2000: 112,
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arte e vida: a “estrutura do futuro”®®, Em um primeiro momento as bases desta estrutura
foram calcadas no artesanato. Com o tempo, contudo, o programa da Bauhaus voltou-se
abertamente para a inddstria. O slogan da escola deixou de ser “arte e artesanato uma
nova unidade” para ser “arte e téenica uma nova unidade”, a escola mudou suas bases

do “artesanato artistico” para o “design artistico”.

Tal como no inicio do Renascimento, os ideais artisticos marcavam a vontade de
unir teoria e pratica, ideagfio e construgfio. Diferentemente do Renascimento, contudo,
no qual a pratica mecinica era a usual ¢ a prética do projeto representava uma conquista
dos arquitetos para serem reconhecidos como “ideadores” na nova cultura humanista, no
Movimento Moderno a pratica projetiva € a usual e o que se busca ¢ a prética artesanal,
E isso de fato foi experimentado, tanto no movimento Arts and Crafts quanto na

reconstrucéio de Chicago e na escola Bauhaus.

Especialmente nos primeiros anos dessa escola, isso ¢ exemplificado pelo modo
como se organizou o seu projeto pedagdgico, que envolvia dois tipos de mestre:
“mestres da forma” e “mestres artesfos”. Mas, ja na reformulagfio desse programa,
ocorrida em 1922, a base artesanal é substituida por aulas tedricas sobre questdes de
material e design. Segundo Droste, buscavam criar uma nova geragfio que reunisse
“imaginacfio suficiente para resolver os problemas artisticos” e “conhecimentos técnicos
suficientes para se responsabilizar por trabalhos oficinais™®. Com isso a
experimentagio pratico-artesanal vai sendo substituida pelo conhecimento abstrato,
resultante da experimentagfio que ocorre independentemente do artista e a qual ele

aplica. O que analisamos como um reconhecimento de que certas mudangas ocorridas

no interior da pratica arquitetdnica eram irreversiveis. Pela pratica artesanal ou pela

8 Droste, 1994:18.
* Droste, 1994:33.




64

técnica ja4 nfio era mais possivel resolver todos os problemas de construcdo na
arquitetura, ou mesmo os problemas de design, nem esses eram mais afribuidos aos

arquitetos e designers, especialmente apos a industrializago,

Enquanto a unifio entre o trabalho artistico e artesanato significava, a0 mesmo
tempo, a unifio entre arte ¢ técnica, a unifio entre trabalho artistico e industria passa a
significar a unifio enire arte e ciéncia. Mas a ciéncia que o designer e o arquiteto véo
trazer para junto da sua arte nfio é a ciéneia da construglio, mas a ciéncia da forma,

como se pode perceber a partir das palavras de Gropius:

Por muitos anos me ocupei sistematicamente com os fatos cientificos
atinentes a capacidade visual e sua relagdo com os outros sentidos, em
conexfo a isso, também experiéncias psicoldgicas relativas a forma, ao
espago ¢ A cor. Estes colocam problemas to profundos quanto os do
material, da construgiio, da economia; sim, posso até mesmo dar
primazia aos problemas psicoldgicos da configuragdo, jd que eles sdo
Jfundantes, enquanto que os componentes técnicos do projeto sdo apenas

nosso meio prdtico de tornar visiveis idéias de nosso espirito” o

Gropius ¢, além de Morris e Sullivam, aos quais nos referimos neste texto, entre
outros, um importante personagem do Movimento Moderno. Ele representa a idéia de
uma “ciéneia do design”. Essa ciéncia buscava, se possivel, eliminar completamente a
interpretacdo individual na pratica do designer ¢ do arquiteto, em nome de uma

interpretagfio objetiva (cientifica). S#o suas as seguintes palavras:

Se fosse possivel conseguir uma base conjunta para a configuracio ¢ a
compreensdo da forma, isto é, se pudéssemos extrait um denominador
comum dos fatos objetivos, livre de interpretagdes individuais, ele

poderia valer como chave para todo tipo de projeto e design, pois o

™ Gropius, 1972: 45.
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projeto de um grande edificio ¢ o de uma simples cadeira diferencia-se

apenas na proporgo, nfo no principio’ .

Os conhecimentos da lingnagem da forma baseavam-se em grande parte, como
se pode ler no texto de Gropius em “Bauhaus: Novarquitetura™’?, na 6ptica, na anatomia
da nossa visfio capaz de nos ensinar sobre a relagiio dos nossos sentidos com a realidade
e a ilusfio, na psicologia da forma, na compreensio da idéia de relatividade ¢ das
relages de espago e tempo aplicadas aos objetos, € no entendimento das conseqiiéncias

da escala humana para o design.

Os valores estéticos da época t€m relagdo com essa cientificidade. De acordo

com Denis esses valores eram;

[..] as miquinas e os objetos industrializados, a abstragfio formal ¢ a
geometria euclidiana, a ordem matemética e a racionalidade, a disposig#o
linear e/ou modular de elementos consfrutivos, a sintese das formas e a
economia na configuragfio, a otimizacfio e racionalizagio dos materiais
de trabalho™.

A pretensa cientificidade atingiu a arquitetura, alvo de opinides distintas na
Bauhaus, verificadas nas orientagSes que os trés diretores que se sucederam na direcio
dos trabalhos da escola ddo ao projeto pedagégico. Enquanto dirigida por Walter
Gropius, a escola mudou suas bases do “artesanato artistico” para o “design artistico”
tentando, contudo, manter a idéia de unidade entre as artes e entre arte e técnica. Em
1928, quando a Bauhaus passou a ser dirigida por Hannes Meyer, a importdncia da
arquitetura em relagio as outras artes tornou-se mais fortalecida e seu direcionamento
foi modificado. Para Meyer, a arquitetura ndo era mais “a arte de construir. Construir

transformou-se numa ciéncia. A arquitetura € a ciéneia de construir, Construir nfo ¢é

™ Gropius, 1972: 46.
™ Gropius, 1972: 45-77.
7 Denis, 2000:115.
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uma questiio de sentimento, mas de conhecimento™”, Em 1930 Mies van der Rohe
assumiu a dire¢do da escola, com novas mudangas no programa, fortalecendo a
arquitetura e separando-a mais ainda das outras artes. Mies tinha postura oposta a
defendida por Meyer., Para Mies “a arquitetura era uma arte, uma confrontagfio entre

espacos, propor¢do e material””,

Independentemente das divergéneias de opinifio, a maior influéncia da
cientificidade na arquitetura foi, talvez, a relagfio que ela estabelecen com a fungéo.
Como ja registramos acima, desde o Renascimento a relagfio da arquitetura com o
conhecimento muda. A partir desse perfodo a arquitetura nfo mais adquire
conhecimento pela pratica com os materiais; apoia-se, em grande parte, na aquisigéio do
conhecimento pelo desenho, Mas o objeto desse conhecimento também muda, J4 no
Movimento Moderno a forma ainda é um importante objeto de conhecimento, mas o
arquiteto nfo precisa mais conhecer as formas antigas, porque a sua época quer uma
arquitetura propria. Desde o Renascimento, também, ndo lhe cabe mais conhecer um
modo de construir (como o fez Brunelleschi), porque essa fungfio é agora do
engenheiro. Escolhe conhecer a ciéneia da forma. Mas the resta, também, estabelecer
um novo objeto para essa forma, que nfo os estilos histéricos, nem meramente a
“regra”, a “ordem” e a “medida”, E ¢ coerente com a idéia da relagfio enire arte ¢
ciéncia, arquitetura e conhecimento, que esse objeto seja “cientifico”, um objeto do

conhecimento e nfio meramente estético,

A fungio ¢ certamente adequada a esse propésito, E nela que passa a residir,

além da objetividade da forma, o porqué da arquitetura que, como expusemos acima,

™ Hannes Meyer, “Thesen {iber marxistische Architektur” in: Lena Meyer-Bergner(ed.), Hannes Meyer-
Bauen und Gesellschafi-Schriften, Briefe, Projekt, Dresden, 1980, p.97, apud. Wick, 1989, p.55; grifos
nossos,

" Droste, 1994: 214-216.
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passou-se a buscar desde o Renascimento, por meio de uma teoria da arquitetura. A
busca desse porqué tem sido, desde entfio, um dos motores da evolugfio da linguagem., E
nessa busca, o que a arquitetura faz questio de manter nos processos que analisamos, ¢
a sua relagfio com o conhecimento (além da expressfo individual), sempre por meio da
sua pratica, que vai se transformando nessa busca, conforme o préprio modo de

conhecer vai sendo transformado.

Como se pode notar, tanto no Renascimento quanto no Movimento Moderno na
Arquitetura (tal como a exemplificada pelo movimento 4rfs and Crafis, pela Escola de
Chicago e pelos ateliés do inicio da Bauhaus), alega-se um trabalho “unitario”. O que se
redefine, e que é objeto dos processos “autocorretivos™, sdo os termos cuja dualidade
percebida ¢ alvo de uma unidade idealizada: teoria e prética, ideagfio € construgiio, arte ¢

atrtesanato, arte e indastria, arte e ciéncia.,

E sfo exatamente esses pequenos periodos dessas duas ¢pocas da nossa histdria
com a arquitetura que parecem guardar afinidades com a época na qual vivemos hoje,
quando nos estd sendo novamente recolocado o problema sobre como queremos ou
devemos estabelecer a pratica arquitetdnica. Inseridos que estamos em uma tradigdo
metodolégica, que remonta ao Renascimento, para a qual a experimentago
arquitetdnica e a sua pratica efetiva estfio baseadas na pratica do desenho, ¢le € um
importante meio através do qual os arquitetos processam essas mudangas. De outro
lado, ainda afetados pela cientificidade que remonta ao Renascimento e que ¢ retomada
pelo Movimento Moderno, buscamos uma nova relagfio com a arte ¢ com a ciéncia que
¢, novamente, influenciada pelas mdquinas e para a qual a experiéncia do Modernismo
tem sido lembrada, conforme ja reconhecem alguns estudiosos aos quais nos referimos

nos capitulos 6 ¢ 7 deste estudo.
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Como em todo processo autocritico, neste que vivemos atualmente vale atentar
para a recorréncia de certas “questdes de fundo”, nos processos evolutivos da linguagem

arquitetdnica. Leonardo Benevolo, em “Introdugfio & Arquitetura™ escreve que:

E geralmente reconhecida a intima ligagio entre a experiéncia da

arquitctura atual e o conhecimento da passada; cada decisio tomada hoje

comporta um julgamento histérico dos acontecimentos precedentes, que
justificam a obra a ser realizada, e cada julgamento histérico traz
implicita uma orientago que pode ser vidvel no terreno pratico™.

Além de atentar para as quesies de fundo, na relagfio com os nossos problemas
contemporineos vale, também, se espelhar no carater experimental e investigativo
mostrado por cada uma dessas experiéncias para responder aos problemas de sua época.
Nio parece ser outro o caminho que o passado pode indicar, como também n#o parece

ser outro o caminho que (intuitivamente ou conscientemente) seguem os arquitetos da

nossa época, enquanto conduzem suas proprias pesquisas.

Neste capitulo n6s iratamos de transformages ocorridas no Renascimento
Italiano e no Movimento Moderno na arquitetura, respectivamente na Italia do século
XV e na Europa ¢ Estados Unidos de finais do século XIX e inicio do XX. Mudangas
que sugerimos ver como caracterizadoras de processos de autocritica voltados para a
linguagem arquitetdnica, que incidem na pratica arquitetdnica, Mudangas que estdo
relacionadas, entre outros, com o ambiente artistico, técnico, tecnologico e cientifico

das respectivas épocas.

No capitulo seguinte n6s analisamos a pratica arquitetdnica, tal como a
conhecemos hoje, dando grande atengfio para o processo projetivo. Essa analise €

inserida neste estudo porque entendemos que o problema que a arquitetura se coloca

 Benevolo, 1972:7.




69

hoje tem grande relagdio com a mediagfo da pratica projetiva pelo “ambiente digital”;
mais especificamente, com suas influéneias e possibilidades para construir uma idéia de

arquitetura,




Capitulo 4 - A arquitetura em diagramas

Neste capitulo vamos abordar a pratica da arquitetura tal como se constitui hoje,
como sendo exercida predominantemente no projeto arquitetdnico, o qual o arquiteto
desenvolve por meio do desenho projetivo. Aqui nds analisamos esse desenho, na sua
condicdo de signo iconico-diagramatico, como central para a construgfio de uma idéia
de arquitetura; analisamos também a alteridade signica do desenho em relagéio 4 mente
do arquiteto que o projeta, o que o coloca nfo apenas como registro do que essa mente
exterioriza, mas também como apto a enirar em comunicagfio com ela e a influenciar a

semiose do ato projetivo.

Em um dicionatio da Lingua Portuguesa encontramos uma defini¢fio de

arquitetura, do latim architectura, como:

1. Arte de criar espagos organizados ¢ animados, por meio do
agenciamento urbano e da edificagfio, para abrigar os diferentes tipos de
atividades humanas. 2. O conjunto de obras de arquitetura realizada em
cada pais ou continente, cada civilizagfio, cada época, etc. 3. Disposigéo
das partes ou clementos de um edificio ou espago urbano. 4. Os
principios, as normas, os materiais e as técnicas utilizados para criar o

espago arquitetdbnico. 5. conjunto de conhecimentos ielativos &
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arquitetura, ou que tem implica¢fes com ela, ministrados nas respectivas

faculdades [...}".

Destaquemos aqui, na primeira defini¢fio, 0 conceito de arquitetura como uma
arte voltada para a organizagio de espacos, para abrigar diferentes tipos de
atividades humanas; na terceira, a no¢fio de disposi¢io de partes, que associamos
idéia de organizagfio contida na primeira; ¢ na quarta, a de que essa arte se baseia em

principios, normas, materiais e técnicas.

Em um diciondrio da lingua inglesa encontramos a seguinte defini¢fio do termo
“arquitetura”; “a arte e o estudo do design de edificios” 2 Esta definigfio incorpora tanto
a idéia de abrigo para certas atividades humanas, no termo “edificios”, quanto um
sentido de organizacfo, no uso do termo “design”. Uma definigfo de design no mesmo
diciondrio é: “o arranjo geral das diferentes partes de alguma coisa que ¢ feita, como um
edificio, livro, maquina, ctc [...] a arte ou processo de decidir como alguma coisa se

parecerd, trabalhard, etc [.. .]"3.

Nas defini¢es acima, as atividades humanas realizadas em edificios e espagos
urbanos sfo os elementos em fung¢iio dos quais o arquiteto trabalha; o elemento com o
qual ele trabalha é o espaco (edificado). A forma e o funcionamento desse espago
requer decisSes sobre o como, que estd associado & nogfio de como organizar. Se
tomarmos um projeto arquitetdnico como um signo, as fungdes humanas, o espago ¢ o

“como” sdo, pode-se dizer, o objeto, o signo ele mesmo e o interpretante,

! Ferreira, 1992: 168.

% Oxford Advanced Learners’s Dictionary of Current English, 2001: 52-53, tradugfo nossa. No texto
original: “the art and study of designing buildings [...]”. A continuidade do texto do dicionério se referc a
definiges que ndo julgamos pertinente ao nosso objeto de estudo. SHo elas: 2. the design or style of a
building or buildings {...] [e] 3. the design and structure of a computer system.

* Oxford Advanced Leamers’s Dictionary of Current English, 2001: 340, tradugfo nossa. No texto
original: “the general arrangement of the different parts of sth that is made, such as a building, book,
machine, etc [...] the art or process of deciding how sth will look, work, etc [...] a drawing or plan from
which sth may be made [...]”.
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A partir apenas desses elementos, se considerarmos esse projeto (ou 0 espago
que ele define) como organizacfio ou arranjo de partes em uma edificagdo (por exemplo,
uma casa) com um certo nimero de fungdes praticas (do tipo cozinhar, dormir, sanitdria,
etc), logo veremos que ha muitos modos de resolver cada fungfio e dar a elas uma forma
espacial, bem como de dispor as formas/espago das diferentes fungdes em conjunto. O
espago para um problema particular de arquitetura, portanto, nfio pode ser deduzido das
suas fun¢des praticas de modo univoco; por mais exata que seja a defini¢fio de cada uma
dessas fungdes ¢ das relagdes entre elas. Além disso, o objeto de um projeto de

arquitetura vai além da idéia de fungfio prética.

Um modo de pensar o objeto do projeto arquitetdnico € a partir da idéia de que
esse projeto é signo de um “problema arquitetdnico”. A idéia de problema permite
considerar no objeto, além da fungfio em sentido estrito (funcgfio pratica, normalmente
representada em um programa de necessidades), outros elementos, tais como as
condigdes fisicas, climaticas e topograficas do local para o qual se projeta e do seu
entorno, os recursos materiais, humanos e técnicos disponiveis, legislagdes e condigdes
financeiras, necessidades subjetivas e valores dos usudrios. Todos esses, entre outros

elementos que sejam colocados em cada caso particular, podem ser tomados como

partes determinantes’ do problema arquitetdnico.

Desse ponto de vista, o espago arquitetdnico deve representar, de algum modo,
um todo organizado com base nas “partes” do problema que ele busca solucionar. A
forma/espago deve atentar para as diferentes varidveis do problema, mesmo colocando
sobre elas algum critério para estabelecer a hierarquia de uma(s) sobre a(s) ouira(s). De

outro lado, o projeto deve atentar para os principios e as normas aprendidos no d&mbito

* Lemos, 1979: 9, faz uma exposi¢do do que ele considera serem os principais determinantes ou
condicionadores de um partido arquitetdnico, na qual nos apoiamos para essa nossa exposigéio, embora
nio tenhamos seguido fielmente os elementos que esse autor define.
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da propria arquitetura, bem como para os seus ideais éticos e estéticos, os quais estdo

relacionados com o “como” interpretar o “problema” para a criagfio de espagos.

Dada a grande quantidade de elementos a serem considerados, a idéia de
“organizacgiio” que nds consideramos apropriada aquilo que o projeto arquitetdnico
promove pode ser explicada tendo por base a idéia de “organizag#io sistémica”, tal como
desenvolvida, por exemplo, na Biologia, De acordo com as idéias de Ludwig von
Bertalanffy’, certos fendmenos nfio podem ser compreendidos adequadamente segundo
o paradigma causal da ciéncia cldssica, que propde que a realidade pode ser analisada
quantitativamente e que o todo pode ser compreendido em termos de suas partes (essas
podendo ser reduzidas a seus componentes materiais externamente observaveis).
Embora isso possa ser aplicado em fendmenos isolados ou na relagéio simples entre uma
coisa e oufra, torna-se dificil explicar fendmenos com mais de duas varidveis
(multivaridveis). Esses tltimos s#o objeto de estudo da Teoria dos Sistemas que, de
acordo com Bale, teve origem primeiro em Biologia quando, em 1920, von Bertalanffy
“dirigin sua atengio para a organizagfio de organismos, mais que suas substéncias —
focando-os de um modo geral, e a maneira do seu funcionamento como um todo, mais

% De acordo com Bale as idéias de von Bertalanffy nfo estavam isoladas,

que em paries
j4 que processos orientados e abordagens holisticas j4 vinham sendo considerados em

outras areas.

O sistema, como descrito por von Bertalanffy, ¢ algo derivado mais da natureza
de sua organizagdio que da natureza de seus componentes; consiste em um fluxo
dindmico de intera¢@es que nfio podem ser quantificadas, pesadas ou medidas. *Como

’

um tipo de organizagfio, o cardter de um sistema ¢ alterado com qualquer adigfo,

3 Bale, 1995.
® Bale, 1995: 30,
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subtracfio ou outra forma de perturbagfio em qualquer de seus elementos constitutivos™,
Outras caracteristicas a serem consideradas sfio que: a “natureza de um sistema ¢
imanente na interagio combinada do sistema como um tode [..] [e que] a
interdependéncia orginica que governa o funcionamento interno de um sistema vivo

também exemplifica sua relagiio com seu ambiente™®,

Pode parecer estranho citar idéias relacionadas a sistemas vivos para falar de
arquitetura. O estranhamento deve se esvair, contudo, quando levamos em conta que
essas idéias (ou idéias semelhantes) sfo amplamente consideradas em diversas dreas de
estudo, entre elas a da Comunicagfio ¢ a da Semidtica. A perspectiva da semidtica sobre
os processos de significagdio (e efetiva comunicagio) em geral implica em considerar
esses processos como algo dindmico (“vivo™). Deixa de lado a idéia de que a efetivagio
de um signo (uma significagio) em um processo qualquer de comunicagfo seja
mecinica, como se um destinatirio de uma relagio de comunicaglio meramente
recebesse uma mensagem que funciona conforme previamente formulada na fonte ¢
deixa de lado a nogfio de que a mensagem pode ter um sentido univoco. No lugar disso,
a semidtica coloca a idéia de que as muitas varidveis de uma relagio desse tipo (fonte,
destina¢fo, mensagem, meio, canal, codigo e contexto)’ complexificam o processo de
modo que um ato de comunicagdio implica sempre em interagfo entre esses sistemas de
signos, um agindo sobre o outro. A mensagem recebida €, portanto, uma sintese que

considera (organiza) informagdes provenientes desses diferentes sistemas de signos.

Desse ponto de vista, todo ato de comunicagfio promove um encontro de signos

(em sentido amplo) e suas respectivas intencionalidades. Na formulagdo de uma

7 Bale, 1995: 30.

¥ Bale, 1995: 30-31,

? Usamos aqui os clementos de um processo de comunicagio tal como descrito por Sebeok in: Rector &
Neiva (Orgs.), 1997; 51-64.
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mensagem, uma fonte age segundo sua prépria natureza signica. A mensagem, por sua
vez, na medida em que é outro signo, tem alteridade em relagio a fonte; e a destinagéo
entra em contato com esses signos carregando a sua propria condigfio signica. As
intencionalidades de ambos os lados, nesses casos, influenciam a interpretagfio. De um
modo mais amplo, o contexto da comunicagfio, o préprio codigo e o canal devem ser
tomados como sistemas de signos auténomos ¢ dotados de intencionalidade prépria. Daf
que uma situagfio qualquer de comunicagio ndio se confunde com mera transmisséo de
mensagens, envolve muitos elementos em uma relagdo complexa da sua natureza

signica.

A partir do entendimento de “organizagdio sistémica” e do processo semidtico
envolvido em uma situagio de comunicagfio, propomos agora pensar uma idéia de
arquitetura (que se apresenta como uma solugio possivel para um problema particular
em um projeto de arquitetura) como um signo que, ao s¢ efetivar, age como uma
mensagem. Como tal, o projeto (1) é uma sintese entre o problema e as normas e ideais
que o influenciam; (2) como um signo interpretante ele tem alteridade em relagfo ao
sujeito produtor (fonte/arquiteto); (3) carrega, ele mesmo, possibilidades e tendéncias
interpretativas, que sfio de natureza tanto qualitativa quanto particular ¢ geral; (4) tem
como tendéncia mais fundamental ser interpretado em outros signos; (5) nos processos
interpretativos ele entra em relaglio com os sujeitos intérpretes (destinagdo), os canais,

os codigos e o contexto com base nos quais esses sujeitos interpretam.

Se considerarmos um processo dessa natureza no ato projetivo, o proprio
problema de arquitetura pode ser tomado como uma primeira mensagem, que entra em
relagio com um sujeito (destinagdo/arquiteto) que vai interpreta-lo. Durante o processo
projetivo, o problema se traduz em (¢ interpretado na forma de) idéia de arquitetura que,

por sua vez, se traduz em (6 interpretada na forma de) desenho, que € novamente




76

interpretado pelo arquiteto, em outra idéia que transforma o primeiro desenho e assim
sucessivamente. Entre uma idéia e um desenho, um desenho e uma idéia, uma forma e
outra, o arquiteto concentra nele mesmo a fonte (emisséo) e a destinagfio (recepgéo) das
mensagens (idéias/desenhos). Essa ¢ a base da questfio com a qual nos deparamos na

seqiiéncia deste texto: a semiose do processo projetivo em arquitetura.

Analisando a semiose, conforme concebida por Peirce, Colapietro constata que

ela é, ao mesmo tempo, um processo de geragfio ¢ de determinacéio:

[...] determinagfio aqui significa delimitagfio da gama de possibilidades.
N#o significa determinismo causal rigido [...]. Enquanto esses processos
objetivamente  direcionados, como as prdticas autocriticas de
investigadores experimentais, ilustram o mais claramente a(s) semiose(s)
como processos de determinagdo, [..] processos autointerrogativos,
como as praticas autotransformadoras de artistas inovadores (praticas nas
quais a propria significacio do que conta como arte € constantemente

sujeita a interrogagfio ¢ critica) exemplificam mais claramente processos

de geragﬁol o

Em que pesem as diferencas realmente existentes entre tais préticas, nos dois
casos a gera¢do ¢ a delimitagfio sfo co-atuantes, Desse ponto de vista, todo projeto
arquitetdnico define uma sintese prépria entre um conjunto de determinantes (o
problema arquiteténico e as normas) ¢ um campo de possibilidades, que encontra sua

génese na propria generalidade signica dos seus determinantes.

A delimitagio dos determinantes aparece, por exemplo, na metodologia de
projeto, ou seja, no como se pensa que as varidveis de projeto devam ser organizadas
em um espaco. Essa metodologia deve estar vinculada ao conceito que se tem de

arquitetura; nfio 3 idéia de que ela existe e de que ela deve criar espagos habitdveis, mas

1% Colapietro, in: Cognitio, v.5, nt, 2004: 21, tradugéio de Sofia Isabel Lucas Machado.
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a0 que esse conceito indica sobre como ela deve agir em cada espago e tempo histdrico.
Embora as regras al embutidas devam sempre orientar o processo projetivo, ndo ha um
modo totalmente determinado de se encaminhar problemas de projeto. Aqueles que em
certas situagdes de espago e tempo nds determinamos como corretos € passamos a
adotar, tém sempre um grau de abertura a interpretages imprevistas que permite (e
convida a) a criag8o e contribuigfio individuais para sua interpretagdo. Em resumo, os
processos de significagdo em geral estio sempre orientados; de um lado, por
determinagdo dos aspectos de realidade do objeto (problema) que significam e, de outro,

por determinacfio das nossas normas e ideais de representagéio desse objeto.

Entre esses dois determinantes, qualquer que seja o método que utilizamos para
a definicdio de uma idéia, ele envolve um modo de raciocinio, que diz respeito tanto as
formas que o nosso pensamento assume internamente (no cérebro), quanto as que ele
assume externamente. A exteriorizagfio do pensamento arquitetdnico pode se dar até
verbalmente, mas € pela formaliza¢do do pensamento no desenho que se da a pratica
mais usual do ato projetivo. Assim, uma forma externa do pensamento ¢ o desenho. Do
ponto de vista da semidtica, pode-se dizer que o desenho significa para o arquiteto o
equivalente aquilo que a lingua escrita (alfabeto ¢ regras gramaticais) significa para o
escritor. Ndo importa se o escritor apresenta sua obra acabada na propria forma escrita e
o arquiteto precisa concretizar a sua em uma edificagfio ou espago urbano; o que
importa aqui € que a escrita para o escritor e o desenho para o arquiteto sfo as
ferramentas mais bésicas para seu oficio. O desenho é, para o arquiteto, pode-se dizer, o
meio pelo qual o pensamento arquitetdnico se desenvolve; nesse processo ele se

atualiza enquanto se espacializa por meio do desenho,

Em resumo, o pensamento arquitetdnico age, portanto, por meio do desenho (seu

signo), no processo de elaboragio de projetos para determinados problemas de
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arquitetura e organizados segundo determinados fins, Mas o que significa dizer, do
ponto de vista da semidtica, que o pensamento arquitetbnico “age” por meio do
desenho? A primeira coisa que decorre dai, como vimos, € que o pensamento exterioriza
idéias no desenho, o gual tem o papel de tornar visivel o pensamento (segundo certos
aspectos); a segunda é que o proprio desenho, enquanto signo (mensagem), ¢ visto
como tendo alteridade em relagBo ao pensamento do arquiteto ¢ apto a sugerir idéias.
Pode-se dizer que o arquiteto continua pensando por meio das suas formas externas,
das quais o desenho ¢ a mais usual, e que (a0 mesmo tempo) ele pensa eom essas

formas, em didlogo interativo com elas.

Como um signo pelo qual ¢ com o qual o pensamento age, portanto, o desenho
ndo é considerado meramente pela sua materialidade, mas pela sua natureza eidética,
pelas idéias que registra e, ao mesmo tempo, pelas que sugere. No processo de
significa¢fo e solugfio de um problema arquitetnico, o arquiteto representa (por meio
de muitos desenhos) uma idéia em evolugfo; esses funcionam, assim, como uma espécie
de extensfio da imaginacgfio, sobre a qual ela deve continvar trabalhando. Mas essa
extensfio ndo € o mesmo que uma copia de algo que estava, antes, na imaginagéo, uma
vez que a “forma” do desenho & diferente da “forma™ da imaginagfio. Assim, o desenho
¢, j4, essa imaginaglo fransformada (interpretada) pela semiose (comunicativa), que

medeia essa “passagem”.

Os desenhos (mesmo os tipo croqui, que ndo se apdiam em normas técnicas)
estfio inseridos em um processo de raciocinio que age por meio de simbolos. Mas um
desenho, na sua particulatidade, considerado em relagfo a uma idéia antes imaginada,
tem uma relagfo de similaridade com essa idéia, além de qualquer convengio. Ele
representa essa idéia de um modo que, para nds, é como se cle fosse a propria idéia. O

objeto do sigho e o proprio signo, nesse caso, se confundem; o signo parece formar com
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a idéia uma unidade ou totalidade, apesar de ser outro em relagéio a ela. Consideraremos
aqui que o modo pelo qual o signo representa a idéia, nesse caso, ¢ como um fcone dela,
visto que 0 que € mais proeminente ndo ¢ a convengfo. Nem se pode dizer que o signo é

afetado dinamicamente pela idéia (caso no qual ele seria um indice dela).

De acordo com Peirce, como vimos, o icone pode ser de trés tipos: imagem,
diagrama e metafora. Sugerimos que é como um diagrama da idéia que o desenho
caracteriza melhor aquilo que ele faz. Um desenho, como um diagrama, tem uma parte
imagem, responséavel pela analogia do desenho com o todo da idéia, mas € a sua parte

diagrama a responsdvel pela visualizagio do modo como o desenho organiza ou

estabelece relagdes entre as “partes” da idéia (dos elementos do problema/objeto).

Um {cone-diagrama ¢, para a Semiética, um tipo geral de signo, que nfo se
restringe aos tipos de desenho utilizados em arquitetura, nem apenas ao desenho. Ele
seré analisado aqui como um participante de um processo de pensamento. Os processos
de pensamento em geral devem assumir a forma logica de um raciocinio. Peirce divide
os modos de raciocinio em trés tipos e nos trés ele propde reconhecer a presenga de
fcones, contudo, o modo de agir por meio de diagramas ¢é caracterizado como sendo
préprio do raciocinio dedutivo, também chamado de raciocinio diagramatico. As trés
formas de raciocinio, também denominadas “argumentos” sfo: Abdugdes, Dedugdes e

Inducdes:

[...] Um Argumento originirio ou Abdugfio, é um argumento que
apresenta fatos em suas Premissas que apresentam uma similaridade com
o fato enunciado na Conclusfio, mas que poderiam perfeitamente ser
verdadeiras sem que esta ultima também o fosse, [...] de tal forma que

ndo somos levados a afirmar positivamente a concluso, mas apenas
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inclinados a admiti-la como representando um fato do qual os fatos da

Premissa constituem um fcone.’’

[Quanto & dedugio,]

Na dedug8o, ou raciocinio necessario, partimos de um estado de coisas
hipotético, que definimos sob certos aspectos abstratos. [...]
consideramos este estado de coisas hipotético e somos levados a concluir
que, nfio importa como ele possa estar com o universo sob outros
aspectos, onde quer que ¢ quando quer que a hip6tese possa realizar-se,
alguma outra coisa nfio explicitamente suposta nessa hipbtese serd
invariavelmente verdadeira. {...] O fato de isso ser ou nfio realmente
assim, ¢ uma questdio de realidade, e nada tem a ver com o modo pelo

qual estamos inclinados a pensar.’ ?

|E quanto a indug&o:]

A indugfio consiste em partir de uma teoria, dela deduzir predi¢bes de

fendmenos e observar esses fendmenos a fim de ver quiio de perto

concordam com a teoria *°.

[...] Indugfio, no sentido proprio do termo, [..] [é] raciocinio

experimental [...]'.

Uma idéia associada aos argumentos em geral é que eles buscam (tendem para) a
acolhida de suas conclusdes como uma verdade'. Em vista disso, as caracteristicas
particulares de cada modo de raciocinio determinar o seu significado podem ser assim
resumidas: (1) o raciocinio abdutive faz associacfio de idéias por similaridade, como o
signo icdnico, dai sua conclusio nfio poder ser mais que uma possibilidade (de verdade
ou n#o), uma hipdtese abstrata; (2) o raciocinio dedutivo (ou necessario) constréi um
argumento de necessidade, relativamente aquela hipdtese abstrata, de tal modo que,

havendo tal coisa no universo, uma outra coisa (sua conclusfio) € necessariamente

" peirce, 1977: 30.

2 peirce, 1977: 215.

B Peirce, 1977: 219-220.
" Peirce, 1977: 34.

'3 Peirce, 1977: 54 ¢ 57.
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verdadeira: sua conclusio ¢ o tipo de verdade limitado ao estado de coisas ou fatos
contidos na premissa, independente de correspondéncia com o mundo real, embora ja
contenha, virtualmente, as conseqiiéncias daquele estado de coisas para uma experiéncia
possivel; (3) a indugfo, ou argumento “transuasivo”, consiste em comprovar ou refutar,
por meio da experiéncia, aquilo que est4 virtualmente previsto na dedug#io. Pode afirmar

a verdade ou falsidade de uma idéia.

Dissemos que o raciocinio dedutivo é, também, chamado de diagramético. Mas,
cabe perguntar, os outros dois tipos de raciocinio também agem por meio de diagramas
ou essa ¢ uma peculiaridade do raciocinio dedutivo? Vamos nos deter um pouco nesta
questdio antes de nos aprofundarmos na dedugfio. A abdug¢fio, como um tipo de
raciocinio cujas bases estdio calcadas no juizo perceptivo, na propriedade da nossa
percepgio de ser judicativa, ¢ nfo criticdvel. As idéias que nos vém por abdugdo,
embora nos parecam razodveis, s6 podem ser justificadas pela nossa percepgio; nossa
percepedio ¢ nossa premissa. Essa percepgfio € caracterizada por uma totalidade, nfo
analisavel e, por isso mesmo, ndio criticavel. E assim que certas idéias novas nos
aparecem ¢ adotd-las apenas porque elas nos parecem (percebemos e intuitivamente
julgamos) razoaveis ¢ raciocinar abdutivamente. Em qualquer caso, € muito claramente
quando se trata de arquitetura, esse tipo de idéia pode e deve se fazer acompanhar por
um icone. Mas a forma icOnica que melhor a caracteriza €, sugerimos, a de uma imagem
da idéia, uma imagem caracterizada por uma totalidade e por uma vagueza. Na pura

abducfo tendemos apenas a aceitd-la, sem andlise,

Quaisquer relagSes que essa idéia possa vir a ter, que a evidenciem como um
diagrama, deverd proceder dessa imagem; mas nesse caso, clas deverfio depender de
manipulagfio mental, que devera partir dessa imagem e ir além, analisando a idéia que

ela representa. E isso se d4, sugerimos, sob a forma légica do raciocinio dedutivo. Nesse




82

raciocinio a imagem que nos vem por abdugfo devera passar por um processo no qual a
totalidade inicial com a qual ela se apresentou primeiramente na percepgio da lugar a

um diagrama,. E o diagrama que pode ser criticado,

O raciocinio indutivo, por sua vez, ¢ um raciocinio experimental; como tal ele
requer que se observe a experiéncia para ver se ela condiz com a “teoria”. Toda teoria
em si mesma, na medida em que ¢ um saber, prediz alguma coisa sobre a experiéncia
futura; e o raciocinio indutivo é responsdvel por tragar uma idéia desse campo
experimental que a teoria prediz. Ele imagina o que deve ser a partir da teoria como
preparagio para observé-la em agfo. Essa agfio do raciocinio requer um tipo de
diagrama. Conforme escreve Ibri, Peirce vé “a dedutividade diagramatica nas operagdes
do pensamento preditivo, numa espécie de didlogo interno em que a mente traga um

plano de conduta diante de um curso presumido da experiéncia futura”'®,

Esse tipo de uso do diagrama deve ser, também, requerido em arquitetura, dado
que ela planeja para o mundo real e passa pelo crivo da experiéncia; mas é preciso
diferenciar o uso do diagrama em arquitetura, no processo dedutivo, do uso do
diagrama, também em arquitetura, no processo indutivo. No primeiro tipo de raciocinio
(dedutivo) nfio cabe falar de uma preocupagfio relativa & correspondéncia da idéia para
com o mundo real, apenas para com certas premissas que devem ter sido dadas por
abdugio. Esse tipo de preocupagio ¢, contudo, marcante no segundo caso. E devido a
essa diferenga que o exercicio diagramdtico dedutivo estd mais favoravel & construcio

de idéias novas do que o exercicio diagramatico indutivo.

Cabe registrar aqui que o exercicio de um tipe de raciocinio nfo exclui a

possibilidade do outro. Desde que uma abdugfio ocorra, a deducfio deve ocorrer

¥ Tbri, 1994: 128,
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paralelamente a outras abdug¢des possiveis. E desde que a deducio comece, a indugio,
também, pode ocorrer paralelamente a outras dedugdes e abdugBes. Apenas por meio do
exercicio tedrico podemos e devemos scpard-las para analisa-las, mas, na pratica

diferentes modos de raciocinio ocorrem o tempo todo ¢ se misturam,

Consideramos agora, para “observar” o processo de pensamento na etapa de
desenvolvimento do projeto arquitetdnico, a forma logica do raciocinio dedutive.
Como raciocinio intermedidrio (entre a abdugfio e a indugio) ele deve se manter entre
uma idéia inicial e sua defini¢fio, em uma conclusiio que se mostre apropriada para o
mundo real para o qual se projeta; contudo, entre a primeira idéia ¢ sua defini¢io muitas

outras idéias (associadas entre si e & idéia inicial) deverfio ser exteriorizadas e,

paralelamente, analisadas.

O raciocinio dedutivo foi definido, também, como raciocinio necessario. Este &,
contudo, um modo muito geral e simplificado de defini¢fo da dedugfo, Peirce analisou,
na verdade, diferentes variagSes logicas desse tipo de raciocinio'’. Os problemas
levantados por Peirce sfo: (1) o de que nem sempre é claro se uma dada concluséio

deriva ou nfo de certas premissas dadas e (2) se assim fosse, “o niimero de conclusdes a

™ Bm Peirce, 1977: 59-60, encontramos referéncia a dois tipos de dedugfio, que esse autor chamou de
“necessdrias” ¢ “provéveis”, Para as primeiras, “de premissas verdadeiras necessariamente se produzirfo
conclusdes verdadeiras”, enquanto que, para a segunda, as concluses sfo ligadas a razdes de fregiiéncia.
Cada uma das duas é, por sua vez, subdividida. Assim as dedugtes Necessérias sdo definidas como “om
método de produgiio de Simbolos Dicentes através do estudo de um diagrama” ¢ sio do tipo “lativa” ou
“Teorematica”; “Uma Dedug#io llativa é a que representa as condi¢les da conclusfo em um diagrama e
retira da observagfo desse diagrama, tal como ele ¢, a verdade da conclusfio. Uina Dedugio Teorematica €
a que, tendo representado as condigdes da conclusiio num diagrama, realiza engenhosos experimentos
com esse diagrama e, através da observacfio do diagrama assim modificado, afirma a verdade da
conclusfo”. As dedugBes provaveis, por sua vez, sfo subdivididas em “Estatisticas® ¢ “Provaveis
propriamente Ditas”, o interpretante da primeira a representa “como ligada a razdes de freqgiiéneia, porém
vendo nela uma certeza absoluta”, j4 o interpretante da segunda "nfo a representa como certa, mas sim
que raciocinios exatamente andlogos conduziriam, na maioria das vezes, partindo-se de premissas
verdadeiras, a conclus@es verdadeiras, no decorrer da experiéncia”,
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partir de um pequeno ntmero de premissas seria muito moderado”®, o que ndo é

verdade'®,

Esse tipo de raciocinio foi analisado na tese de doutorado de Ivo Assad Ibri,
intitulada “Kdésmos Poietikds: Criagdo e Descoberta na Filosofia de Charles S.
Peirce”™, que trata da potencialidade heuristica dos diagramas. Ibri analisa o raciocinio
dedutivo conforme concebido por Peirce; mais especificamente, seu modo de agir por
meio de diagramas. A partir desse estudo o autor apresenta a tese das potencialidades

heuristicas da dedug#io, problematizando a idéia de que todo contetido heuristico de uma

teoria estaria na abdug#o.

Sobre a relagiio entre diagrama e deducgfo Ibri cita Peirce: “Todo raciocinio
necessdario, sem excegfo, ¢ diagramdtico. Isto é, construimos um fcone de nosso
estado de coisas e passamos a observa-lo”?'. Ibri destaca nesta citago, além do termo
“diagramatico”, as idéias de “construgo” e “observagdio”. A potencialidade do
diagrama para a observac¢@o pode ser “lida”, ainda, na seguinte frase: “Um diagrama
tem a vantagem de fazer apelo ao olho”?, Essa referéncia ao olho aparece, também, cm
sentido metaforico, como “olhos da mente”; entende-se, portanto, que o diagrama de
que trata a deducfio pode ser “construido” e “observado” na imaginagfio®, além de

graficamente. A idéia do diagrama como construgio na imaginagio também foi

apresentada em outro texto de Peirce, no qual aparece vinculada, ainda, a descoberta:

8 Peirce, 1977: 223.

* Como Peirce pode concluir, por exemplo, a partir das demonstragtes de Legendre e Gauss de que “um
niimero incontével de teoremas séio dedutiveis a partir de umas poucas premissas da aritmética”; isio,
embora muitos légicos que eram também matematicos nfio tenham chegado as mesmas conclusdes que
ele (Peirce) sobre a importincia dessas demonstragdes para a 16gica, Peirce, 1977: 223.

2 Tbri, 1994.

2LCP, 5.162 (1903), apud Tbri, 1994: 124,

2 NEM-111/2:1120 (1903), apud Tbri, 1994: 124,

 Ver Tbri, 1994: 124.
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O ato de inferéncia consiste... na construgfo na imaginagiio de um tipo de
diagrama ou imagem estrutural do que é essencial do estado de coisas
representado nas premissas, no qual, por manipulagio mental e

contemplagdo, as relagdes que niio foram notadas s¥o descobertas®.

Com os destaques nos termos “contemplagfio” e “descoberta”, Ibri mostra como
as palavras do autor, a medida que detalham a dedugfio, vio mostrando nesse raciocinio
potencialidades que se supunha estarem restritas a abdugdo. E, devido a essas

2

potencialidades as quais se refere o texto peirciano™, comprova no raciocinio dedutivo:

(1) sua capacidade para solucionar problemas “na imaginag#o, através dos “olhos da
mente” ou pela contemplacio do diagrama concretizado graficamente em um papel”®;
(2) que o diagrama é como um “icone de relagdes™’ e tem o poder de colocar “diante da
mente”, de modo simultineo, diferentes qualidades de um objeto, “oferecendo-se ja
como uma primeira sintese ¢ facilitando perceptivamente a associagfo de outras idéias

correlatas™?®,

O modo como essa sintese (o diagrama) representa o objeto (do
argumento) é como algo que lhe ¢ estruturalmente andlogo. E assim que essas
construgdes apresentam-se “como recurso efetivo de descoberta de relacdes e
entendimento sistémico de um estado de coisas”®. Ibri aborda essa propriedade do

diagrama enquanto defende que criagfio e descoberta sfo co-atuantes no raciocinio

dedutivo. Veja-se o seguinte texto do autor:

[...] a presentidade do diagrama permite-lhe uma contemplag¢io livre de
quaisquer constri¢des: ¢ este o estado da idealidade criadora. Que ira

descobrir novas relagdes em que o olho para a exterioridade do

* N-1:149 (1892), apud Ibri, 1994: 125.

5 Tbri, 1994: 104-131, analisou, também, o texto kantiano, no qual este autor se refere 3 idéia de
construgfio, na Doutrina Transcendental do Método; e encontrou nesse texto analogias com a idéia de
construgfio diagramatica em Peirce.

% Tbri, 1994: 124,

7 Ibri, 1994: 128,

% fbri, 1994: 129, grifo nosso.

2 1bri, 1994: 128, grifo nosso.
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diagrama e o olho para a interioridade do imagindrio juntam-se na
unidade de uma consciéneia heuristicamente perceptiva. E desse modo
que um diagrama dedutivo causa “surpresas”. E neste sentido que Peirce
critica aqueles que ‘expressamente desconsideram a construgdo de um

diagrama, a experimentagfio mental, ¢ as surpreendentes novidades de

muitas descobertas dedutivas”*°,

Enquanto os diagramas sfo manipulados as suas relagdes sfo repetidamente
contempladas, de modo a apresentar diferentes sinteses de um mesmo objeto (ainda que
estruturalmente anélogas), a fim de que o raciocinio possa, por esse meio, “determinar a
acolhida de sua conclusfo™. Essa manipulagfio &, como se disse, indistintamente mental
e grafica, sendo a gréfica entendida como um modo de exteriorizagfio da imaginagéo
criativa, nfio confundido com mera transcrico do que estava na imaginagfo; o recurso
grafico ¢ mais uma ferramenta da mente criadora para pensar exiernamente, Peirce
associa o ato de manipular o diagrama com a busca da verdade (ou finalidade do
pensamento), sendo essa busca o viés pelo qual (1) selecionamos tragos dos diagramas
que merecem maior atencfio, (2) voltamos diversas vezes a certos tragos, (3)
transformamos nossos diagramas misturando caracteres de um com caracteres de
outro®', até chegarmos a formular com precisfio aquele que melhor representa o estado

de coisas que estdo (hipotética ¢ vagamente colocados) nas suas premissas.

[ % ~ . ’ . rgl 2
Ibri se refere a relagfo entre o diagrama e o método construtivo da matemética’?,

faz uma analise da relagfio entre diagrama e tempo, na qual ele ¢ colocado como

%0 1bri, 1994: 129.

*! Peirce, 1977: 216.

*2 1bri, 1994: 127-128, se refere as relagdes da teoria de Peirce com a Mateméatica (0 método construtivo
da matemdtica) e, ainda, com a obra de Kant, que teria sido “o primeiro a diferenciar, no plano da
epistemologia, os discursos verbal ¢ mateméatico”*”. Ibri lembra que foi grande a influéncia de Kant no
pensamento de Peirce; apesar disso, prop&e reconhecer que o préprio Peirce “tinha ‘intenso’
conhecimento das construgdes da antiga geometria grega, utilizadas nas demonstrages teorematicas”, ¢
que a independéncia deste para com o pensamento de Kant também pode ser notada observando que
Peirce “generaliza a idéia de diagrama a um extremo que redunda na sua correlagio com a légica dos
relativos e a teoria dos grafos 16gicos”.
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produzindo uma espécie de “paralisia no tempo”. O entendimento de Ibri é de que

9933, ele

enquanto o diagrama funciona como um “icone de relagBes evidenciadas a visfio
presentifica uma sintese dessas relages, que decorrem de um processo légico (no
tempo), mas que, no diagrama estfo colocadas simultaneamente, abolindo para a
percepgio aquele tempo e facilitando a “associagfio de outras idéias correlatas™?, Essa
sintese de relagdes se traduz, entfio, em uma “sintese do tempo”. Por fim ele conclui:
“esta presentidade das idéias para a mente é a sua condicio fundamentalmente

heuristica™,

Adicionamos ao texto de Ibri, um ensaio de Leila Haaparanta, intitulado “On

Peirce’s methodology of logic and philosophy*®

, na sua investigacfo acerca da relagéo
entre a obra de Peirce ¢ a Matemadtica, mais especificamente, o modelo da analise de
problemas em geometria, o qual é associado com a construgdo de diagramas nos tipos
de raciocinio da l6gica peirciana, pertinente a este nosso estudo. Fazemos aqui alguns

recortes desse texto para, juntamente com o de Ibri, “olhar para” o raciocinio

arquitetdnico no ato projetivo, obsetvando a sua forma argumentativo - dedutiva.

Haaparanta cita Peirce em seu artigo “Explanation of Curiosity the First”, no
qual ele descreve o procedimento de Euclides em demonstragSes de teoremas. De
acordo com a autora, Peirce nota que “Euclides primeiramente apresenta o teorema em

termos gerais e entfo o traduz em termos singulares, [chamando a atengdo para] |[...] o

% Tbri, 1994: 128.

** Tbri, 1994: 129.

> Ibri, 1994: 129.

% Cognitio, ntimero 3, 2002: 32-45, Utilizamos aqui, também, a tradugfio do texto para o portugués,
intitulada “Sobre a metodologia da l6gica e filosofia de Peirce”, publicada no Banco de Tradugdes da
Cognitio, disponivel on-lfine em:
<http:/fwww.pucsp.br/pos/filosofia/Pragmatismo/cognitio/artigos_b_traduc/bte3_haaparanta.doc> Acesso
em Dezembro de 2002. As notas de rodapé ao longo do texto, contudo, fazem referéncia a localizago dos
textos aqui citados na publicagio impressa da revista (no original, portanto) e & autoria da tradugfio para o
Banco de tradugdes da Cognitio, de Cassiano Terra Rodrigues ¢ Edéicio Gongalves de Souza,
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fato de que a generalidade do enunciado ndo é perdida nesse movimento”?’. Além

disso, escreve:

[...] Para Peirce, a comstrugiio ¢ ‘o principal passo tedrico’ da
demonstragio (CP, 4.616). Peirce também enfatiza que é a observacio
dos diagramas que ¢ essencial para todos os raciocinios e que mesmo se
nenhuma construgo auxiliar é feita, existe sempre um passo do
enunciado geral para o particular no raciocinio dedutivo, que significa

introduzir um tipo de diagrama no raciocinio’®.

Nos processos de pensamento estamos sempre passando do geral para o
particular. A partir do texto de Ibri j4 sabemos que essa a¢fio envolve a construgdio de
um diagrama (na imaginagfio ou graficamente), que permite tornar visivel, observar,
analisar e, efetivamente, construir uma idéia. E isso que deve ser o processo projetivo
em arquitetura. Nessa passagem a idéia adquire qualidades e relagdes particulares.
Considerar, além disso, que na particularizagfio da idéia a generalidade nfio ¢ perdida, ¢
0 mesmo que reconhecer que aquela idéia obtida por abdug#o, geral, caracterizada por
uma totalidade, € continua com sua interpretagfio diagramatica (geral e particular sfo

continuos). Essa é a base a partir da qual se pode falar em evolugfio de uma idéia.

Haaparanta registra que existem duas maneiras de se entender a geometria
antiga>: de um lado, para os platdnicos ou tedricos o principal ponto de interesse eram
os teoremas; de outro, para aqueles gedmetras que estavam préximos da pratica

geométrica eram os problemas que mais importavam. O interesse de Haaparanta no

3 Haaparanta, in Cognitio, n.3, 2002: 33, grifos nossos, trad. Cassiano Terra Rodrigues ¢ Edélcio
Gongalves de Souza.

# Haaparanta, /in Cognitio, n.3, 2002: 33, grifos nossos, trad, Cassiano Terra Rodrigues ¢ Edélcio
Gongalves de Souza.

3 Haaparanta, in Cognitio, n.3, 2002: 36, grifos nossos, trad. Cassiano Terra Rodrignes e Edélcio
Gongalves de Souza,, cita a esse respeito Witbur Knoir, em seu The Ancient Tradition of Geometric
Problems (1986).
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texto se volta para certas caracteristicas na analise ¢ sintese de problemas; ¢cla escreve

que:

A solugfio de problemas geométricos na geometria euclidiana tem a ver
com executar certas construgdes, que sfo descritas no dado problema,
A analise era o método geral que os gregos utilizavam para encontrar as
solugdes. Em andlise geométrica, toma-se aquilo que € procurado como
se fosse admitido e caminha-se por meio de suas conseqiiéncias para algo
que ¢ admitido. Tomar algo como se ja fosse admitido normalmente
significa desenhar uma figura-modelo, que entfio torna-se o objeto da
andlise. O método de andlise e sintese foi usado tanto na demonstracfo

de teoremas quanto na solugfio de problemas™.

A autora segue nos fornecendo dados para compreender claramente que esse €
um processo cujas etapas sfo de natureza essencialmente heuristica, no que ela vai
reafirmar o que j4 se havia dito sobre o raciocinio dedutivo com base em Ibri. Acerca da

andlise/construgio a partir da figura-modelo Haaparanta escreve:

[...] quando tentamos resolver um problema geométrico, podemos
primeiro desenhar uma figura, que representa um modelo daquilo que se
pretende construir. A fim de descobrir o que temos a fazer, analisamos
entfio nossa figura. Isto é, tentamos descobrir o que deve ser feito com o
material dado no problema original, por exemplo, segmentos de uma
linha, a fim de guiar a construgfio da figura desejada. Quando
encontramos as condigdes para a realizag#o da figura, somos capazes de
construi-la apenas com base na informago que recebemos dela
percorrendo o caminho inverso a partir do estado final imaginado de

nossa construgﬁo4'.

Para melhor definir a logica da “construgfio” com base na figura-modelo

Haaparanta escreve que o que ¢ peculiar no modelo da andlise geométrica ¢é que

 Haaparanta, in Cognitio, n.3, 2002:3 6-37, grifos nossos.
! Haaparanta, in Cognitio, n.3, 2002: 37, grifos nossos, trad, Cassiano Terra Rodrigues e Edélcio
Gongalves de Sonza, grifos nossos.
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“mesmo se desenharmos a figura modelo no inicio, isto €, mesmo se parecemos
construir a figura, no sentido real da palavra nds nfio a construimos. Isto porque nio

sabemos como construi-la”*

. Assim, se eu tenho como problema desenhar um
trifingulo com certas caracteristicas, mesmo que eu, no processo de construgfo, proceda
como se j4 tivesse a figura, (dado que eu posso imaginar um tridngulo com tais
caracteristicas) eu apenas posso ter essa figura em linhas gerais ¢ nfo posso saber,
ainda, o que é preciso fazer para construi-la. “O estado final imaginado, isto &, a figura
modelo, é aquela a partir da qual nés procedemos como s¢ déssemos um passo atrds na
analise; na analise nés revelamos o contetido ¢ a forma, que o sujeito da a figura no ato

de desenhar”®,

Note-se que a andlise geométrica ¢ descrita, ao mesmo tempo, como uma
experiéneia que toma a dire¢Bo do passado e do futuro, j4 que o ato de construir &
comparado, de um lado, com a descri¢fio/analise de uma idéia, ou seja, com um
processo interpretativo € que tende para o futuro; de outro lado, o processo se volta para
uma idéia que, em linhas gerais, ¢ dada anteriormente (no passado), como que dando,
como escreveu Haaparanta, “um passo atras”. Considerados esses dois vetores logicos,
pode-se dizer que essa é uma experiéncia na qual uma idéia exerce, a0 mesmo tempo,
um duplo lugar e uma dupla influéneia; ela é tanto a origem quanto se coloca como o
fim para o qual o processo de desenvolvimento da idéia tende. E como se passado e
futuro agissem mutuamente sobre o processo, esticando o tempo presente entre a origem
e o fim da andlise. Além disso, dizer que a figura-modelo ocupa, ao mesmo tempo, o
lugar de inicio e de fim de um processo construtivo ¢ dizer que ela ocupa tanto o lugar

de uma idéia originaria quanto de um ideal. Isso € coerente com a idéia de que nos

4 Haaparanta, in Cognitio, n.3, 2002: 37, grifos nossos, trad. Cassiano Tetra Rodrigues e Edélcio
Gongalves de Souza.
43 Haaparanta, in Cognitio, n.3, 2002: 37, grifos nossos, trad. Cassiano Terra Rodrigues ¢ Edélcio
Gongalves de Souza,
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processos de raciocinio (envolvendo abdugdes, dedugdes e indugdes), o que em ultima
instdncia a dedugfo e a indugfo buscam € a acolhida, 4 luz da razfio, de uma sugestfio
dada por abducfio. Uma abdug#o, assim como uma figura-modelo, ocupa ao mesmo
tempo a origem e o fim de um processo. Esse ¢ um outro modo, além daquele jd exposto

a partir do texto de Ibri, de compreender a relagfio entre diagrama e tempo.

Usar a légica dedutivo-diagramdtica para compreender o desenvolvimento de
uma idéia de arquitetura durante o processo projetivo equivale a dizer que, na solugéo
de um problema arquiteténico, o arquiteto deve partir de uma idéia geral (figura-
modelo) que deve se apresentar a ele como uma primeira interpretagdo ou solugio
(origindria) do problema. Essa deve ser uma idéia ainda vaga, contudo, jd deve conter as
possibilidades da analise e da construgdo diagramatica. Como tal, ela precisa de uma
solugéio para a sua construgio, a qual deve se dar em um processo de representagio, ao
mesmo tempo, dedutivo ¢ icdnico-diagramédtico. Ele deve proceder por observagio e
andlise dos diagramas obtidos, que devem ser comparados continuamente com a figura-
modelo. Nesse processo, a figura-modelo idealizada, ao mesmo tempo em que conduz a
representagdio, vai sendo definida por ela nas suas particularidades. Em resumo, o
processo €, ao mesmo tempo, de descoberta (passo atras) e criagfo (passo a frente) de
uma solugéo, para a construgio de uma idéia cuja concepgéio geral ¢ dada de inicio e
cujas particularidades sfio definidas no processo. O que garante o vinculo entre os
diferentes diagramas que participam do processo é que o carater geral da idéia deve
acompanhar (nfio ser perdido em) toda essa dindmica. Essa dupla diregfo, que se
assemelha a uma parada no tempo, leva a experimentar e observar liviemente muitas
possibilidades construtivas para um mesmo problema arquitetdnico, em um exercicio
experimental que ¢ essencial nos processos ao mesmo tempo investigativos e

inovadores.
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Cada desenho no processo projetivo é, parafraseando Ibri, como um fcone de
relag8es evidenciados 4 visfio, e atualiza diante de nds, simultaneamente, um percurso
légico-temporal da andlise do problema arquitetdnico, como um icone desse percurso;
em outras palavras, da nossa organizacgio sistémica dos elementos do problema, com
vistas tanto nas normas quanto nos ideais. O pensamento do arquiteto se apdia nessa
sintese icOnica para proceder por meio de associagBes entre a idéia ali colocada e outras
que se apresentem & percepgdo, como correlatas. O arquiteto, por esse processo, entra
naquele didlogo (ao qual nos referimos de inicio nesta parte do nosso texto) com os seus
desenhos e esse didlogo ¢ caracterizado, agora, pela argumentagfio icnico-dedutiva; ou

por um processo simbdlico baseado em icones.

O modelo diagramatico ¢, para Haaparanta, um modelo interpretativo. E a autora
enfatiza que a presencga constante do simbolo no processo interpretativo nfio deve nos
fazer supor que icones e indices tém papel secundério na filosofia de Peirce; ela escreve
que: “Ao contrario, parece que a visio de Peirce da matematica, da logica e da filosofia
pressupde que ¢ precisamente o {cone que tem um papel central na pritica destas
disciplinas”. Cita estudiosos como Roberts (1980), Dougherty (1980) ¢ Zeman (1989) a
esse respeito e escreve que ha um grande nimero de documentos evidenciando que
“comegando a partir de 1882, Peirce desenvolveu sua légica baseado na idéia de que a
forma do argumento é iconica”. De acordo com Haaparanta, Peirce “enfatiza
especialmente o papel de observar figuras no raciocinio matemdtico ¢ 16gico”. E

Joswick, segundo Haaparanta, argumenta que:

[...] conforme a natureza da matematica, de acordo com Peirce, envolva a

construgfio e a observacio de um diagrama, de maneira semelhante a
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interpretagio de qualquer signo, de acordo com Peirce, envolve a

construgiio e a observagiio de um icone™,

Haaparanta cita que Peirce, por volta de 1893, afirma muito claramente que
“toda inferéncia consiste na observacdo, nomeadamente na observagio de icones™,

Peirce estd interessado especialmente em fcones nos quais a similitude ¢ apoiada por

regras convencionais”, Ele escreve:

“Pois uma grande propriedade distintiva do icone é que pela sua
observagéio direta outras verdades respeitantes ao seu objeto podem ser
descobertas, além daquelas que bastam para determinar sua construgéo,
Assim, por meio de duas fotografias um mapa pode ser desenhado etc.
Dado um signo convencional, ou um outro signo geral, de um objeto,
para deduzir alguma outra verdade que nfio aquela que ele explicitamente

significa, é necessario, em todos os casos, substituir aquele signo por

um icone**S,

Isso nos parece traduzir uma pratica essencial em arquitetura. Ela usualmente
substitui as informagles colocadas no problema arquitetdnico de diferentes formas
(escrita, numérica, figurativa, diagramatica) por um icone-diagrama. Além daquilo que
pode ser objetivamente identificado como um problema arquitetdnico, um projeto pode
traduzir em icones conhecimentos relativos a outras 4reas das ciéncias ou das artes, bem
como experiéncias perceptivas as mais diversas do préprio arquiteto (como aquelas
analisadas por Nascimento®’), seus proprios ideais, bem como aqueles estabelecidos

culturalmente.

“ Haaparanta, in Cognitio, n.3, 2002: 40, grifos nossos, trad. Cassiano Terra Rodrigues e Edélcio
Gongalves de Souza.

* Haaparanta, in Cognitio, n.3, 2002: 40, grifos nossos, trad. Cassiano Terra Rodrigues e Edélcio
Gongalves de Souza.

€ CP 2.279, apud Haaparanta, in Cognitio, n,3, 2002; 40, grifos nossos, trad. Cassiano Terra Rodrigues e
Edélcio Gongalves de Souza.

*7 Nascimento: 2002.
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Isso refor¢a o nosso argumento acima sobre enfatizar o papel do icone-diagrama
no raciocinio arquitetonico, apesar de ele participar de um processo que reconhecemos
como simbélico. Além da idéia de que o modelo matemdtico envolve construgiio ¢
observagio, Haaparanta destaca que ele envolve, também experimentagfio; e que essas
trés caracteristicas do modelo estfio associadas (conforme ja vimos a partir do texto de
Ibri) ao cardter heuristico do raciocinio dedutivo. Quando nos referimos ao texto de Ibri,
também, vimos que a dedugfo por meio de diagramas é associada a uma

“experimentaciio mental”.

Neste capitulo focamos o processo projetivo em arquitetura, particularmente, o
papel dos diagramas na evolugfo/construcio de uma idéia de arquitetura. Utilizamos
como base tedrica a Ldgica Critica, portanto, os modos de raciocinio segundo Peirce.
Centralizamos nossa atengfio no raciocinio dedutivo, o qual ¢ mostrado como
apropriado tanto a descoberta quanto a criagdo ¢ ¢ associado com o modelo da andlise
geoméirica (da Matemadtica). Com base nele, o processo projetivo em arquitetura é

caracterizado como procedendo por observacéo, analise, construgdo e experimentagio.

O nosso pensamento € a nossa imaginagio relativos a uma idéia de arquitetura,
embora possam ir além daquilo que sabemos ser possivel representar (construir) com o
desenho e executar com materiais solidos, estdo, nas situa¢des em que a necessidade
projetiva se coloca, de certo modo, influenciados pelas nossas possibilidades técnicas e
tecnolégicas para o desenho e a edificagfo. Assim, por exemplo, algumas coisas que
realizamos hoje com o desenho digital e que edificamos com base na indlstria da
construgdo contemporfnea, nfo eram possiveis de serem realizadas, ou seriam
dificilmente imagindveis no séeculo XIX; analogamente, muitas das coisas que foram
possiveis de serem construidas com o uso do ago e do vidro no século XIX eram

dificilmente concebiveis e executdveis em séculos anteriores, As téenicas e tecnologias
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associadas ao desenho e a construgfio sfio, além de ferramentas para desenhar ¢ edificar,
ferramentas do pensamento. Dai que seja possivel dizer que a nossa prépria maneira de
usar as possibilidades do nosso pensamento pode ser influenciada pela evolucfio das

técnicas e tecnologias ligadas ao desenho e 3 edificag8o.

Na solugfio de um problema de arquitetura todo um campo de possibilidades
técnicas e tecnoldgicas de representacfo por meio do desenho e de construgfo sfo
signos que agem sobre o processo; cles instigam a nossa capacidade criativa ¢ a
tendéncia da nossa imaginacfio de “ir além de”, “experimentar” solugles possiveis.
Essas solugdes sfio, como sugerimos neste estudo, a0 mesmo tempo, uma abertura para
a criagfo ¢ um drama, na medida em que, de um lado, temos que decidir entre o que é
ser influenciado pela tecnologia e o que criar a partir das possibilidades que ela nos
aptesenta; de outro, esse processo, a0 mesmo tempo, tende a instaurar a critica em

relagfio ao objeto da arquitetura e s idéias e ideais que seguimos.

No capitulo que se segue vamos tratar do que chamamos de “ambiente digital”,
buscando compreender como ele se apresenta tanto como um novo campo de
possibilidades para as criagfes em arquitetura quanto, a0 mesmo tempo, como um
campo de influéncias. Portanto, buscamos trazer para o nosso texto um conjunto de
conhecimentos e reflexdes que sio importantes para a exposi¢fio ¢ andlise que fazemos
(nos capitulos 6 ¢ 7 deste estudo) acerca da arquitetura mediada, no seu processo

projetivo, pelas tecnologias digitais de informagfio e comunicagfo.




Capitulo 5 - O ambiente digital, influéncias e
possibilidades: um novo drama

Este capitulo tem como objetivo expor e analisar temas e conceitos relacionados

[”!. Essa denominagfio parte da idéia

ao que chamamos neste estudo de “ambiente digita
de ambiente em sentido amplo ¢ delimita como digital o ambiente dos computadores,
associados & sua tecnologia, interligados em rede ou nfio. Apesar dessa delimitagfio,
vamos mostrando esse ambiente como nfo desligado do nosso meio ambiente, nem
completamente delimitado em relagio a ele. Pelo contririo, esse ambiente estd
vinculado a ele por inirincadas ramificag@es espaciais e temporais, que vio se formando

por meio dos usos dessas maquinas ¢ dos processos simbélicos gerados em relagfo a

elas, as suas influéncias e as possibilidades que nos faz vislumbrar.

Desse ambiente abordamos aqui apenas uma parte, aquela que nos pareceu
relevante para melhor observar a experiéncia atual da arquitetura que ¢ objeto desta
pesquisa. No percurso deste capitulo iniciamos com o tema do ciberespago. Trata-se de
fendmeno cuja semiose coloca em cena questdes ancestrais da humanidade, tais como a
relacfio entre realidade e ficgfo, existéneia e virtualidade, individuo e coletividade, os

limites e a liberdade, o corpo ¢ a mente. Alguns desses elementos ganham, com esse

' Devemos a sugestio dessa expressio ao amigo e mateméatico Luiz Antdnio de Cépua, professor da
UFMS, a quem devemos, também, outras orientagGes importantes para a construgfo de algumas partes
deste capitulo,
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fendmeno, uma nova forma, que, por sua vez, vai se caracterizando como um novo

modo de olhar e, portanto, de significa-los na nossa época.

Em seguida, vamos nos referir a um estudo sobre as midias digitais, que vai
aborda-las do ponto de vista da linguagem, evidenciando-as como “descendentes™ tanto
da arte quanto da ciéncia e herdeira tanto dos processos de representagdo por meio de
icones (no campo da arte) guanto daqueles por meio do cddigo bindrio (no campo da
ciéncia). Na continuidade desse estudo a interatividade é abordada como um fendmeno
proprio de toda linguagem que, contudo, ganha novas formas nos processos de

comunicacio mediados pelo ambiente digital.

Outro foco da atengfio aqui é o computador, visto de uma perspectiva tedrica,
que busca expor conceitos que estfio na base da sua concepgio e, também, do seu uso.
Estudos sobre essas maquinas sdo citados na medida em que ajudam a compreender os
processos de representagfio com 0s quais a maquina trabalha ¢ a semiose dos processos
humanos mediados pelo ambiente digital. Estes subsidiam o nosso posicionamento na
discussfio sobre processos criativos mediados pelo computador ou gerados em grande

parte com base nos recursos que ele disponibiliza.

Neste capitulo abordamos, também, o uso de modelos no ambiente digital. Isso
leva a tratar dos conceitos de simulagfio, realidade virtual, algoritmos genéticos e
autdmatos celulares, os quais s#io citados por arquitetos e estudiosos da relagdo da
arquitetura com o computador. Em seguida, mostramos que se, de um lado, as praticas
parecem enfatizar as potencialidades do ambiente digital para imitar o ambiente fisico-
gravitacional, de outro, parecem enfatizar suas potencialidades para geracfio de formas
novas por meio da exploragfio de mundos possiveis e de processos de deformagfo. Isso

levanta a questfio dos usos do ambiente digital como uma escolha que se dé na relacfio
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com os sistemas de signos envolvidos, entre os quais esse ambiente é um deles. Esse
conjunto de dados devera delinear caracteristicas do ambiente digital - #no qual e com o

qual a arquitetura desenvolve atualmente a semiose do projeto arquitetonico.

<ambiente_digital.ciberespaco>

Qualquer discussfio sobre espago se insere no contexto de probiemas em relagio
aos quais o homem vem se dedicando desde tempos imemoridveis. O tema “espago”
tem gerado diferentes concepgdes nas diversas culturas. Essas tanto podem se referir ao
espago universal, tal como ele € observado por uma ciéncia como a Fisica ou tal como
percebido e simbolizado dentro dos pensamentos mitico e religioso; ou a espagos
puramente abstratos, como ¢ o caso dos ecspagos da geometria estudados pela
Matematica. Mesmo a arte, embora nfio seja seu objetivo consolidar conceitos, tem
sempre uma “espacialidade” sugerida nos elementos formais® das obras, ligada &
percepcfio do artista ou, ainda, a conceitos que ele elabora (sem o necessério
comprometimento com qualquer verdade; exceto, talvez, com a verdade dos seus

sentimentos),

Em determinados momentos da histéria da humanidade as concepgbes miticas ¢
religiosas foram grandes produtoras de conceitos do espago universal e sobre sua
origem; ja em outros, coube as ciéncias comandar esse processo. No primeiro caso, uma
estrutura do espago, tal qual percebida pelo homem comum, tende a ser por ele
codificada em linguagem construida no contexto da cultura popular (por exemplo, em
rituais) ¢ ligada a sua atividade cotidiana; ja no segundo caso, trabatha-se com os

fendmenos em perspectivas muitas vezes ndo acessiveis ao homem comum (micro e

2 Linhas, volumes, texturas, cores, etc.
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macro) e investiga-se seus aspectos gerais, que vio sendo codificados em linguagem
cientifica. E, embora mito ¢ ciéncia paregam inconcilidveis, suas concepgdes ndo sfo
tdo radicalmente opostas e, por vezes, parecem se confundir. No livro “4 Danga do

Universo™

,» Marcelo Gleiser relata semelhancas observadas entre os mitos e as teorias
cientificas sobre a origem e evolugdo do Universo; seu trabalho é um exemplo de como
idéias semelhantes podem surgir em diferentes sistemas de signos das nossas culturas,

embora cada um deles trabalhe com uma perspectiva propria.

Atualmente falamos de concepgdes de espago de um modo bastante amplo: o
espago nas artes (plasticas, misica, danga, teatro...), na al'quitetul'a4, no urbanismo e no
design; o espago psiquico ¢ o social, entre outros. Ou seja, muitos sistemas de signos
dentro das culturas se apropriaram da idéia de espago em sentido amplo e
desenvolveram abordagens proprias. Dada essa multiplicidade de significados, nfio se
pode mais tratar de uma Gnica concepgio de espago em qualquer das nossas culturas
confempordneas, mas de diferentes concep¢les e em diferentes campos do

conhecimento.

Cada uma dessas concepedes pode, em determinados perfodos do nosso processo
evolutivo, ganhar uma importancia tal dentro de uma cultura, de modo a afetar seus
processos de significagio em geral, aqueles através dos quais conhecemos e¢/ou
interagimos com o nosso meio ambiente; nio apenas o natural, mas, também, o cultural,
S%o dessa natureza os didlogos (intersistémicos) entre diferentes linguagens, os quais
podem gerar tanto mudangas internas ds linguagens envolvidas quanto mudangas em

toda uma cultura. Esses didlogos sfio uma caracteristica dos sistemas de signos dentro

3 Gleiser, 1998.

* A arquitetura gera suas proprias concepgdes de espago, que aparecem no modo como ela significa
espacialmente os problemas arquitetdnicos. Esse seu procedimento pode gerar modelos internos a
linguagem, de modo que se pode falar em espagos tipicos de um estilo arquitetdnico on do estilo de um
arquiteto. Nesses casos, esses modelos podem transcender os limites da linguagem ¢ influenciar cutros
sisternas de signos no interior de uma cultura,
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das culturas. Nessa dindmica, quando ocorre de determinados conceitos exercerem
influéncia sobre uma cultura em geral, eles também tende a serem influenciados pelos

modos de pensar ¢ agir dessa cultura,

Desde a segunda metade do século XX temos vivenciado uma fase de grande
crescimento das tecnologias de informagfo ¢ de telecomunica¢fio, que conserva
semethancas com a fase de explos#io ¢ crescimento da industrializag8o, vivenciada pelas
culturas industriais a partir da segunda metade do séc. XVIIL Essas duas fases vém
sendo associadas, entre outras razSes, pelo cardter revolucionario de ambas, que ja é
publicamente notéria no que se refere 4 Revolugdo Industrial e que é latente no que se
refere ao que se tem chamado de Revolugfio Digital. E, mais do que isso, pelo fato de se
tratar de dois processos envolvendo avangos tecnologicos relacionados a evolugio da
nossa maquinaria. Mas, em meio mesmo as analogias, sfo citadas as diferengas: a era
industrial se caracterizou, entre outros, pela produg@ic em série ¢ pelas mdaquinas
mecénicas; a digital, por outro lado, pela produgfio voliada para o individuo,
especialmente a produgfio da informag#io, e pelas maquinas de processar informagio. O
carater revoluciondrio vem associado ao poder que as técnicas e ferramentas resultantes
do avango do nosso conhecimento tecnoldgico t8m de acelerar a dinimica dos
processos de fransformagfo internos as culturas nas quais emergem, causando com isso
uma verdadeira crise, para alguns, enquanto para outros ela é acompanhada de um
sentimento de renovagfio. Além de ser associada a revolugfio industrial, a nossa era faz
lembrar outros periodos de grandes mudangas nas civilizagbes. Schmitt escreve:

“Tecnologia de Informagfo significa para a sociedade da informagfio o que a inddstria
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significa para a sociedade industrial e o que a agricultura significa para a sociedade

agricola™,

S#o evidéncias das transformag®es na contemporaneidade associadas as
tecnologias de informagfio e telecomunicagio expressdes tais como “Cultura das
Midias”®, “Vida Digital’”, “Cibercuttura™®, “Cultura da Interface™, entre outras que
intitulam estudos de tedricos que abordam as transformagSes de carater geral no interior
das nossas culturas, desde a segunda metade do século XX, associadas as tecnologias
das midias, particularmente aquelas das midias digitais. Seja qual for o aspecto dos
fendmenos aos quais esses estudos se referem, € consenso estarmos vivendo um
processo do tipo “revoluciondrio” para virtualmente todas as culturas em relagdo com

gssas tecnologias.

Nesse contexto tem importincia o que temos chamado de “ciberespago”. Ainda
que sem contorno conceitual definido, o ciberespago ja nasce com a promessa de um
novo tipo de espago, que tem uma légica propria ¢ com potencialidade para crescer
como um fendmeno global, Tem se tornado comum conceber o ciberespago como
constituinde uma “nova” ou “outra” realidade. Isso se deve, em grande parte, as
diferencas que vém sendo estabelecidas entre suas potencialidades (ainda néo
totalmente exploradas) e as do nosso espago fisico-gravitacional (ac menos o que se

conhece dele até hoje).

De acordo com Rejane Cantoni, na sua tese de doutorado intitulada “Realidade

2510

Virtual: Uma histéria de imersfio interativa™ ", ainda é cedo para descrever a natureza ¢

> Schmitt, 1999: 12, tradugdo nossa.

® Titulo de um livro de Licia Santaella, 2000.

" Tftulo de um livro de Nicholas Negroponte, 2002,
% Titulo de um livro de Pierre Lévy, 1999,

® Titulo de um livro de Steven Johnson, 2001,

19 Cantoni, 2001.




102

0s possiveis usos do ciberespago. Além do que, a resposta ao que ¢ o ciberespago pode
ser dada de diferentes modos e pode ser dita “relativa ao enfoque e & amplitude que se

quer dar ao conceito™' .

A “versio conceitual mais comentada do ciberespago foi descrita pelo escritor da
literatura cyberpunk Willian Gibson, em 1984, no livto de ficgfio cientifica
Neuromancer”, no qual o ciberespago ¢ definido como uma espécie de alucinacdo
consensual. O termo “consensual” remete & idéia de algo que ¢ tipico da experiéncia
comum e, portanto, da ordem de uma “realidade”; j o termo “alucinacfio” remete a algo
da ordem dos sonhos, da fantasia, da imaginacfio de coisas que, embora possam se
atualizar na existéncia sfo, ainda, da ordem do virtual. Em resumo, a significagéo do

ciberespago como uma “realidade virtual” j4 estd colocada na defini¢fio de Gibson.

A idéia de ciberespago é inseparavel da idéia de computadores em rede. Do
ponto de vista dos pesquisadores da cultura cyber ele é descrito como “um network
global de dados, um ambiente artificial interativo ou uma realidade virtual consensual
gerada, acessada e mantida por computadores globaimente conectados por meio de
canais de comunicagio ¢ de energia elétrica”?. A virtual globalidade da rede de
computadores da ao ciberespago a idéia de um “mundo paralelo” ao mundo fisico-

gravitacional.

Em meio 4s definigdes de ordem mais tecnolégica, que tendem a colocar o
ciberespago como algo totalmente novo, encontramos estudos, como o de Margaret
Wertheim, no livro “Uma Histéria do Espago: De Dante a Internet”', que evidenciam

esse “mundo paralelo” como um tipo de construgfio tipica de outras experiéncias

" Cantoni, 2001: 18.
2 Cantoni, 2001: 18.
¥ Wertheim, 2001.
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coletivas da humanidade, as quais independem totalmente das tecnologias digitais ou

das redes de computadores:

Para a autora, o ciberespago é “uma versfo tecnoldgica da fraternidade humana
de Nova Jerusalém” [...]. Em resumo, sugere que o sonho de uma comunidade
global, cultivado por usudrios e tedricos do ciberespago, ¢ uma fantasia
fundamenialmente religiosa, embora “o ciberespago ndo seja produto de
nenhum sistema teologico formal®” [...]. Sdo alguns dos sintomas dessa fantasia:
o sonho de imortalidade, que sera alcangado quando pudermos, por exemplo,
fazer um “download” da nossa mente para os computadores e viver para sempre
fora do corpo; a idéia de acesso livre mantida com relagdo ao ingresso no
ciberespago, ainda que esse acesso, na realidade, dependa do acesso as
tecnologias apropriadas; o cardter incorporeo do ciberespago como um lugar
onde estamos sem sermos fisicamente visiveis, de algo que transcende o cotpo,
que vai além dele; a sua natureza coletiva, como um lugar onde superamos o
isolamento ao qual somos submetidos nas sociedades contemporineas,
especialmente as urbanas; a fantasia da onisciéncia, na medida em que se toma
o ciberespago como fonte do conhecimento, onde tudo estard disponivel “on-
line”; o sonho de um lugar além do espago ¢ do tempo, um lugar que é
predominantemente nfo-fisico, predominantemente da mente, do nosso mundo

interior, seja ele tomado como o espirito, a psique, a alma..."

James Stelle, no livro “Arquitectura y Revolucién digital”'® também se refere ao
fendmeno do ciberespago como associado a uma nova espiritualidade. Ele analisa que a
idéia de um espago além do corpo, pds-corpdreo, estaria provocando “uma erupgio do
sagrado que produz um territério separado de seu correspondente meio ambiente e o
converte em qualitativamente diferente”'®, Em qualquer caso, ou scja, quer tratemos o
ciberespago de um ponto de vista tecnolégico, antropoldgico ou outro, deve-se

reconhecé-lo como um fendmeno que faz:

" Ghizzi, in: Prosa UNIDERP, v3, nl, 2003: 73.
% Steele, 2001,
¥ Nicole Stenger, apud Steele, 2001: 54
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[...] nascerem sonhos de mundos possiveis (salvacionistas ou ndo). Sonhos
como o de poder constiuir (futuramente) coldnias, povoadas por humanos, em
outros planetas do nosso sistema solar e, inclusive, de recriar o nosso habitat
natural nesses lfugares remotos; ou como os sonhos que, provavelmente,
povoaram as mentes dos navegadores do séc. XVI enquanto desafiavam os
mares ¢ descobriam terras novas, antes remotas. Sonhos de exploragiio de
mundos remotos seja na propria Terra, no espaco além dela ou no “espago” da
mente (auxiliados ou néio por tecnologia) tém certamente acompanhado a

humanidade desde tempos imemoriaveis'”.

Um desses sonhos associados ao ciberespago é aquele a que se refere Steele
quando escreve que: “E no ciberespago onde finalmenie se realiza e se define
empiricamente a geometria dos sélidos perfeitos € os nimeros ideais que Platdo

18, Mais a frente no seu texto esse autor

associon com a verdade firme e intelectua
analisa que um coniraponto as pesquisas experimentais e abstratas no ciberespaco pode
ser encontrado em toda investigagdio fenomenolégica do mundo “real” (do ponto de
vista do étnico, do politico, do econdmico e do género) na “ciéncia do espago” de Henri
Lefebvre ou nas teorias de Merlau Ponty sobre a relagfio entre percepcfio humana e
principios espaciais. Ele vai dizer que: “Embora os fenomendlogos trabalhem por
revelar e representar as diferengas individuais e¢ culturais, o crescente embate de

informag#io que estamos recebendo na atualidade provoca totalmente o contréario”?.

Na perspectiva dualista de corpo ¢ mente como opostos, o corpo tem sido
associado a nossa experiéncia sensivel, a imprecisdo das nossas representagdes e a falta
de controle, a mente, por outro lado, tem sido associada a razfio, especialmente & razéio
matemdtica, & precisfio e as formas de conirole. A nogfio de ciberespago como um
mundo das formas perfeitas tem relagfo tanto com a idéia de que ele é um espaco imune

as imperfei¢Ses do sensfvel quanto a de que ele é totalmente controlado pela mente,

7 Ghizzi, in: Prosa UNIDERP, v3, nl, 2003: 73-74.
18 Steele, 2001: 21.
1% Steele, 2001: 27.
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mais especificamente, pelas possibilidades de cédlculo matemadtico, geradas na nossa
mente, as quais sfo, supostamente, exatas. O deslocamento das atengdes de um
ambiente sensivel (o nosso ambiente natural) para o ambiente digital esta associado ao
desenvolvimento das nossas potencialidades de calculo e das formas de controle,

inclusive do corpo. Steele escreve que:

O sonho utdpico de incorporeidade racional — da liberagio absoluta das
limitagSes fisicas através de uma metamorfose com as maquinas — nfo é novo,
porém estd cada vez mais perto de ser realidade. Popularizado por Manfired
Clines em 1960, quando combinou as palavras cibernética e organismo, o
vocabulo eyborg se introduziu em um momento em que os avangos médicos em

cirmgias de transplantes permitiam observar o corpo humano come um

conjunto de “pecas de reposigio™™,

Referindo-se ao termo “ciberespago”, Steele lembra que a raiz ciber ¢ derivada
da palavra Kyberman (conduzir, manejar ou controlar) e analisa que, talvez, “dai
provenha a sedugio que exerce sobre os arquitetos, que t€m uma grande tendéncia a

»21 Na seqiiéncia, o autor escreve: “A

controlar apesar de que dizem o contririo
excitacdo que acompanha a sensagfio de controlar a informacfo ¢ imediata ainda que
enganosa, pois as predi¢es nos indicam que o computador vai dinamitar qualquer tipo

de controle”?.

Steele analisa, ainda, que o ciberespago altera nfio apenas as nossas percepgdes
do espago, mas também do tempo. No lugar da nogéio de “flecha do tempo”, que atinge
n#o apenas o cosmos mas, também, nossos processos simbélicos, o ciberespago tende a
sobrepor uma nog¢fo de tempo ciclico, “produto tanto da restituigfio da informagio como

da variagdo para um sentido dilatado de tempo que Paul Virilio denominou tempo

0 gteele, 2001:57, tradugfo nossa.
2 Steele, 2001:26, tradugiio nossa.
2 Steele, 2001:26, traduciio nossa,
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"2 Fgsa “atemporalidade” do ciberespago também &

“intensivo” no ciberespago
coerente, sugerimos, com a idéia de “espiritualidade”, de um mundo do imaginério e da

fantasia, dado que nessas instAncias a nog¢io de tempo nfo tem sentido.

<ambiente_digital.iconico_digital>

Lev Manovich, em “The New Language of New Media”**

, entende essa
méquina como evoluindo da trajetéria e do encontro no tempo ¢ espago entre dois tipos
distintos de maquina: as méaquinas que trabalham com imagens (midias analdgicas) ¢ as
que trabalham com cédigos numéricos (maquinas digitais). De um lado, o das maquinas
de processamento de imagens, destaca (1) por volta de 1800, a invengiio do tear de
Jaquard, controlado automaticamente por cartdio picotado, usado para fazer imagens tdo
intrincadas como o préprio retrato de Jaquard; (2) em 1839, a invengfio do
daguerredtipo, por Louis Daguerre, hoje a fotografia; (3} em 1895, o surgimento de uma
maquina que € ao mesmo tempo cAmera e projetor e que dé origem ao cinema. De outro
lado, o das maquinas que trabalham com cédigos numéricos, destaca: (1) em 1833, a
Analitial Engine, de Charles Babbage, jd com caracteristicas do moderno computador
(usava cartio perfurado para entrada de dados, arquivava informagdes em uma
meméria, dispunha de unidade de processamento, imprimia resultados em uma
impressora); (2) em 1890, as méquinas (que processavam dados a partir de cartéo
perfurado) projetadas por Herman Hollerith para tabulagfio de dados do censo pelo U.S.
Census Bureau, (3) em 1936, o texto intitulado “On Computable Numbers”, de Alan

Turing, o qual concebeu uma proposta geral de computador, uma méquina nomeada por

ele “The Universal Turing Machine”, conhecida simplesmente por “Maquina de

2 Stecle, 2001:24, tradugio nossa.
2 Manovich, 2000.
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Turing”; e, (4) ainda em 1936, o primeiro computador de trabalho digital, construido

por Konrad Zuze, que utilizou fita perfurada.

Sob essa perspectiva, o encontro das maquinas digitais e analdgicas no
computador resulta em um tipo de maquina cujas caracteristicas vo além do que se
poderia imaginar para mdquinas que trabalham com cédigo iconico ou bindrio
isoladamente. Nem tampouco se assemelha a uma mera soma dessas potencialidades.
Como escreve Manovich, o encontro entre os cOdigos icdnico e bindrio “muda a
identidade tanto da midia quanto do computador ele mesmo™?, Ele afeta todos os tipos
de midia: textos, imagens estiticas, imagens em movimento, som e construgdes

espaciais’.

De um lado, essas maquinas sio dotadas de uma infinidade de usos possiveis a
partir de todas as potencialidades de célculo desenvolvidas pela matemdtica. De outro, o
design de interfaces, que prepara a maquina para o uso, deve fazer uma tradugfio da
linguagem de maquina para a nossa linguagem visual, baseada na nossa experiéncia
cultural com as midias anal6gicas que trabalham com imagem, som, texto, etc. Essa

tecnologia requereu um designer de interface que, como escreve Steven Johnson em

#21 & tanto engenheiro quanto artista:

“Cultura da Interface
Nao hd artistas que trabalhem no meio de comunicagéio da interface que nio
sejam, de uma maneira ou de outra, também engenheiros, Sempre foi assim com
a cultura e a tecnologia, é claro; s6 que costuméavamos fingir que era diferente,
mantendo zelosamente os pintores e os mecdnicos separados, nos campi
universitarios, nos saldes dos museus, nas estantes de livros [...]. Os artesfios da

cultura de interface ndo tém tempo a perder com essas divisdes arbitrarias. Seu

2 Manovich, 2000: 25, tradugio nossa.
26 Manovich, 2000: 19, tradugio nossa.
27 Johnson, 2001.
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meio se reinventa a si mesmo depressa demais para admitir falsas oposices

entre tipos criativos ¢ programadores.”®

Os dois tipos de mdquina, suas tecnologias, os profissionais e as linguagens se
misturam e/ou geram um tipo hibrido. Linguagem analégica ¢ linguagem digital se
complementam no computador onde, a toda interface aparentemente analégica
corresponde um codigo digital. O entendimento de como o design de interface se da
implica em entender o que Johnson se propds a analisar: tanto as possibilidades do

dispositivo quanto seus lagos com o ancien régime da cultura anal6gica®.

Algumas caracteristicas das midias digitais, que t¢m se popularizado como
*novas”, foram problematizadas e analisadas por Lev Manovich. Esse autor conclui que,
em um certo sentido, as novas midias sfo as velhas midias digitalizadas, portanto, que
deve ser apropriado olhar para elas de uma perspectiva do estudo das midias em geral.
Dessa perspectiva, nem tudo ¢ “novo” nas midias digitais. Para argumentar acerca disso
ele se detém na andlise de cinco tépicos que tém sido destacados como caracteristicas
dos computadores; s@io eles: representagio numérica, modularidade, automagéo,
variabilidade e transcodificagiio®. A esses vamos nos referir, abaixo, apenas em seus

aspectos mais gerais.

A representa¢io numérica dota a midia digital de capacidade de descrigdo
formal dos objetos, tais como imagens, wusando linguagem matematica;
conseqiientemente, de manipulagio algoritmica desses objetos. Isso ¢ vinculado &
caracteristica de “ser programavel” das midias digitais ¢, também, 4 sua capacidade de
converter informacfio analdégica em informagdo digital, transformando suas

possibilidades de manipulagéo.

8 Johnson 2001: 11.
» Johnson 2001: 12.
3% Manovich, 2000: 27-48.
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A modularidade, Manovich se refere como o principio que pode ser chamado
de “estrutura fiactal da nova midia®® que, tal como um fractal tem uma mesma
estrutura em diferentes escalas. Seus elementos (imagens, sons, formas ou
comportamentos) sfio representados como uma colegio de amostras discretas (pixels,
caracteres, etc). Esses elementos mantém sua independéncia e, quer scjam usados neste
ou naquele objeto, podem sempre ser editados no programa originalmente usado para

cria-los,

A representagdo numérica ¢ a modulagio permitem a automacdio de muitas
operagdes envolvidas nos processos de criagdo, manipulagdo e acesso das midias
digitais, de modo que, segundo Manovich, a intencionalidade humana pode ser
removida do processo criativo, a0 menos em patte ou em um certo grau, Ele se refere a
exemplos de baixo e alto nivel de automagfio. Baixos niveis estariam envolvidos na
capacidade do computador de corrigir texfos automaticamente, nos filtros de corregéio
automatica de imagens, etc. Altos niveis de automagio estariam sendo pesquisados no

campo da inteligéncia artificial.

Variabilidade ¢ também uma conseqiiéncia do uso de codifica¢o numérica e
estrutura modular; estd associada & caracteristica nfio-fixa dos objetos da midia digital,
que existem em diferentes e, potencialmente, infinitas versdes. Termos fregiientemente
usados para fazer referéncia as novas midias ¢ que Manovich considera sinbnimos de
varivel sfio: “mutdvel” e “liqiiida”. Na opinifo de Manovich, “No lugar de ser criado
completamente por um autor humano, essas versfes sfo freqilientemente, em parte,

automaticamente montadas (assembled) por um computador’™2,

3! Manovich 2000: 30, tradugiio nossa.
32 Manovich 2000: 36, tradugfio nossa.
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Transcodificacfio, a quinta caracteristica & qual Manovich se refere é, segundo
ele, a mais substancial das conseqiiéncias da associagfio entre midia e computador.
Enquanto o computador apresenta, de um lado, imagens, textos e espagos conforme eles
sdo usualmente percebidos por nds, de outro, sua estrutura segue convengdes
estabelecidas para a organizagfo de dados computacionais, mudando a estrutura da
representagdo. Um nivel, o da exibi¢fio, pertence ao que usualmente chamamos de
cultura e enfra automaticamente em didlogo com suas diferentes formas de expressfio.
Em um outro nivel, um objeto é um arquivo de computador que entra em didlogo com
outros arquivos; ¢ a dimensio desse didlogo nfio leva em consideragio as qualidades
formais ¢ os significados dos objetos, mas seu tamanho, o tipo de arquivo, o tipo de

compresséio de dados utilizada, o formato do arquivo.

As midias digitais comportam, portanto, dois niveis distintos, que Manovich
chamou de nivel da “cultural®® e nivel do “computador”, Acerca desses dois niveis esse
autor analisa que o fato de as “novas midias” serem criadas, armazenadas e distribuidas
por meio de computadores, deve nos fazer supor que a 16gica do computador (como ele
representa dados, modela o mundo) influencia significativamente a légica das midias da
cultura tradicional. Mas, lembra, o nivel do computador nfio € rigido ¢ tanto hardware
quanto soffware t€ém mudado significativamente, especialmente devido aos problemas
da interface entre homem e computador. A conclusdo acerca dessa relagiio ¢ das

transformagdes € a de que um ¢ outro nivel se influenciam mutuamente.

Tendo em vista essas caracterfsticas, Manovich analisa outros tépicos que t&m
sido dados como caracterfsticas das “novas midias” e se pergunta sobre o que &, de fato,

novo ¢ o que, apesar de assumir uma forma nova, dé continuidade a procedimentos que

** Sugerimos que cultura aqui deva ser entendida em um sentido estrito, que se refere mais
patticularmente 4 parte da cultura & qual pertencem as midias artisticas e de comunicagéo, j4 que cultura
em sentido amplo nfo exclui o que ele chamou de nivel do computador,
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j4 faziam parte da linguagem das “velhas midias” **. O primeiro item dessa analise pde
em questdo a usual oposi¢io entre midia digital e analdgica, na qual midia digital tem
sido tratada como totalmente oposta & analégica, sob o critério de que esta tiltima &
continua enquanto a digital ¢ discreta. Conduto, Manovich analisa que, embora a
representagfio numérica seja caracteristica das novas midias e permita conirole das
pattes discretas, a possibilidade de separa¢fio ou de divisdo de um objeto em um niimero
limitado de partes controladas independentemente € algo que o cinema, por exemplo, ja
fazia com a diviso do tempo em 24 quadros por segundo, de modo que o cinema ja

trabalhava com a conversfo do continuo em discreto e vice-versa.

A caracterizagfio do computador como multimidia é também, sugere Manovich,
algo a ser problematizado. O argumento de que uma tinica maquina pode ser usada para
exibir diferentes tipos de midia (som, imagem, texto) deveria considerar nfio apenas que
o cinema ja fazia isso como o fato de que antes mesmo do cinema diferentes tipos de
midia ja eram combinadas em um objeto tnico, tal como se pode ver, por exemplo, nos
textos medievais que estavam associados a graficos ¢ iluminuras, O que hi é uma
diferenga entre os tipos de multimidia anteriores e o do computador, pelo faio de esta

maquina converter todas as midias em um cédigo tinico.

Uma outra caracteristica usualmente colocada como diferenga entre velhas e
novas midias ¢ a de que as novas midias trazem a possibilidade de acesso randdémico
(aleatério) em oposigfio ao acesso linear (seqiiencial). Desse modo, por exemplo, uma
seqiléncia de um filme pode ser mapeada no plano 2D da tela do computador, o que
permite acessar com mais facilidade qualquer de suas partes. Contudo, escreve

Manovich, tipos de mapeamento de acesso nfo-linear foram utilizados nas maquinas de

3 Manovich 2000; 49-61,
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cinema do século XIX, portanto, a possibilidade desse tipo de acesso é anterior ao

computador.

A relagio entre o tipo de copia das maquinas digitais ¢ das analdgicas também
tem sido discutida; especialmente a idéia de que a digitaliza¢iio envolve perda de
informacfio. O autor analisa que, embora seja verdade que a copia digital transforme
uma quantidade indefinida de informagiio em uma quantidade definida, isso n#o
implica, necessariamente, em perda de informagfo, especialmente em se considerando o
poder de resolugéio dos novos scanners; de outro lado, entre os recursos disponibilizados
por alguns softwares estd o de manipular a quantidade de informacgfio de um objeto
digital, o que derruba o mito da informacio fixa. Ainda no que se refere as cdpias,
Manovich analisa a idéia de que copias sucessivas de uma imagem analdgica, por
exemplo, necessariamente ocorrem com perda de qualidade, enquanto a informag#o
digital pode ser infinitamente copiada sem degradagfio. Embora, ac menos por
enquanto, nds ainda tenhamos que conviver com os recursos de compresséo de dados,
especialmente se estamos tratando com imagens, o que ¢ uma forma de lidar com a

perda da qualidade de informac8o no meio digital.

O dltimo “mito digital” ao qual se refere a andlise de Manovich é o da
interatividade; mais especificamente, o de que as novas midias sfo interativas,
enquanto as velhas néo sfo. O autor reconhece que toda arte, classica ou moderna, €
interativa de algum modo ¢ opina que usar o conceito de “midia interativa”
exclusivamente em relagio a midia bascada em computador leva ao perigo de
interpretar interatividade apenas como interagfio fisica (pressionar botfio, escolher um

link, mover um corpo) entre um usudrio e um objeto da midia, em detrimento da




113

interagfio psicologica. Ele proprio tem preferido falar de tipos de interatividade,

estruturas e operagGes’ que sio préprias dos computadores.

A interpretagdo literal de interatividade (interatividade fisica) 6, segundo
Manovich, o altimo exemplo de uma tendéncia moderna para a exteriorizagéio da vida
mental, um processo no qual as tecnologias das midias tém tido um papel chave. Nessa
tendéncia ele cita Eisenstein que, em 1920, especulou sobre o uso do filme para
exteriorizar ¢ controlar o pensamento. Mais tarde experimentou isso em uma adaptagsio
para o cinema do texto “O Capital” de Marx, no qual pretenden ensinar o trabalhador a
pensar dialeticamente®®. Mais recentemente (anos 80 do século XX), Jaron Lanier,
associou a tecnologia da realidade virtual com processos mentais; e escreveu que ela
poderia de algum modo assumir a meméria, a qual poderia ser classificada de diferentes
modos e, depois, acessada via realidade virtual®’. De acordo com Manovich, Lenier vé a
tecnologia da realidade virtual como associada a uma idade da “comunicagiio pds-
simbdlica”, na qual no lugar de nos comunicarmos por simbolos lingtifsticos,
poderfamos nos “comunicar através de gestos, movimentos corporais, caretas, como

nossos ancestrais primitivos™®,

Em sintese, as novas midias ddo novas formas a procedimentos nfio t30 novos ha
histéria das midias. Essas novas formas, por sua vez, transformam esses procedimentos
¢, com isso, a sua participa¢io na linguagem das midias. Assim, embora o controle de
partes discretas de informag#io ndo seja radicalmente novo, € novo o fato de que agora,

toda midia realizada ou digitalizada no ambiente digital ¢é automaticamente

disponibilizada em partes discretas. Com isso, a possibilidade de controle de partes

 Menu-based interactivity, scalability, simulation, image-interface ¢ image-instrument. Manovich, 2000
56.

3 Manovich, 2000: 58.

7 Manovich, 2000; 58.

* Manovich, 2000: 59,
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discretas acaba se tornando, também, uma caracteristica do ambiente digital, De modo
andlogo, embora a multimidia ndo seja uma novidade dos computadores, a caracteristica
de converter todas as midias em ¢édigo numérico é nova. Também nfio é o computador
que, pela primeira vez, nos possibilita mapear dados, colocando-os simultaneamente
diante dos nossos olhos, nem ¢ ele que inventa ou nos permite o acesso aleatério. Além
do que nos diz Manovich, vimos no Capitulo 4 desta pesquisa que essa é uma
caracteristica do pensamento diagramatico. Mas o computador facilita esse
procedimento na medida em que permite, por exemplo, a abertura de diferentes
documentos de uma sé vez ou a jungfio de diferentes tipos de dados em uma tGnica
“péagina”. Por fim, o computador nfio possibilita a interatividade, mas novas formas de

interatividade.

<ambiente_digital.interatividade>

A interatividade tem sido objeto de estudo de intimeros pesquisadores e, nesse
campo, observamos um consenso em considerar que, embora ela ndio seja propriamente
algo novo, os tipos ¢ até graus de interatividade que as novas midias permitem podem
ser considerados um diferencial da tecnologia digital. Pierre Lévy é um dos tedricos que
problematizou essa questdio da interatividade. No seu livro intitulado “Cibercultura™®,
esse autor levanta questdes que consideramos adequadas 4 perspectiva da Semidtica e
da Comunicagdo, a qual ja nos referimos no Capitulo 4 desta pesquisa, quando tratamos
das relagdes intersistémicas nas situagdes de comunicagdo. Ele escreve que, em sentido

amplo, interatividade existe desde que haja relagfio interpretativa; ela se referc a

“participagdo ativa do beneficiario de uma transacfo de informago [...] [e, s¢] todo

¥ Lévy, 1999,
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receptor de informag#io, a menos que esteja morto, nunca ¢ passivo™’, nfio se pode
conceber que a interatividade em geral seja algo que surgiu com a tecnologia digital. Tal
como Manovich, atenta para a pertinéncia de se precisar o que exatamente se quer dizer
quando se estd falando de interatividade (de que tipo e grau de interatividade se esta

tratando).

Sua andlise da questdio o leva a diferenciar tipos de interatividade nos processos
de comunicagio, que tém relagfio, de um lado, com os tipos de mensagem e, de outro,
com os dispositivos de comunicagdio, classificados hierarquicamente, segundo o grau de
interatividade do qual patticipam. Os tipos de mensagem ele classifica em (1) lincar
nfio altervel em tempo real; (2) que permite interrupgfio e reorientagio do fluxo
informacional em tempo real; e (3) com implicagdo do participante na mensagem. Os
tipos de dispositive de comunicagfio sfio: (1) de difusiio unilateral; (2) de didlogo ou
reciprocidade; (3) de didlogo entre varios patticipantes. Assim, em um extremo, com
um menor grau de interatividade (dado que trabalham com mensagem linear e difusio
unilateral) estd a imprensa, o radio, a televisfio e o cinema, em outro extremo, de maior
grau de interatividade (dado que trabalham com didlogo entre varios participantes e
implicagfo dos participantes na mensagem), temos 0 RPG multiusudrio no ciberespago,
os videogames em “realidade virtual” com vérios participantes e a comunicagiio em
mundos virtuais, com negociagio continua dos participantes sobre suas imagens e a

imagem de sua situagfo comum,

Paralelamente as discussdes mais voltadas para as midias de comunicag#o, as do
campo da arte também vio argumentar sobre a interatividade como algo que sempre
esteve presente na leitura dos trabalhos artisticos, portanto, na relagfo enire o apreciador

da obra de arte e a arte ela mesma. E viio dizer, também, que iniciativas voltadas para o

1 Lévy, 1999: 79.
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desenvolvimento de novos tipos de interagdio enire o apreciador e a obra ja vinham
marcando os ideais ¢ a pratica artistica desde meados do século XX, independentemente

do uso de tecnologias digitais.

Tal como Manovich reconheceu que a atual valorizagfo da interatividade esta
associada a um projeto que envolve as tecnologias das midias desde épocas anteriores,
Edmund Couchot, no texto“O Tempo Real e os Dispositivos Artisticos™!, registra que,
dentro do campo da arte a preocupagfio com a interatividade pode ser vista como um
retorno da tematica da “arfe participacionista” que, nos fins dos anos 50 e até¢ os anos
70, se preocupou com a participagio do espectador na leitura da obra de arte. Essa
tendéncia teria sido deixada de lado apds os anos 70, a favor de um retorno da relagfio
classica entre o artista, a obra ¢ o expectador. Hé alguns anos ela estaria voltando, com
uma diferenga notdvel. Couchot escreve que, dada a apropriagio que a arte faz das
“tecnologias numéricas (da realidade virtual a Internet, passando pelo CD-ROM e por
todo tipo de dispositivos originais) autoriza agora formas de participagio muito
elaboradas e expandidas”®. Os dispositivos artisticos sfio distinguidos por Couchot em:
fechados ou autdbnomos (off-/ine) e abertos ¢ interconectados em rede (on-line). As
tecnologias de comunicagfio vdo permitir, a principio, via dispositivos off-line, a
interacfio entre a obra € 0 espectador em um espago delimitado, cujas alternativas de
interatividade ainda sfo definidas pelo autor da obra; j4 com os dispositivos on-line, o
artista e o espectador (ou vérios deles) interagem com uma obra em processo, “cuja
identidade muda e evolui constantemente, em torno de um nicleo pré-concebido pelo

autor que The assegura uma coeréncia € uma continuidade™®,

1 Couchot, in Ledio (Org.) 2002: 101-106.
2 Couchot, in Ledo (Org.) 2002: 101-106.
3 Couchot, in Ledo (Org.) 2002: 103-104.e Couchot i» Domingues (Org.), 1997: 139.
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Conforme Couchot, em outro artigo intitulado “A arte pode ainda ser um relégio

1" essa tendéncia

que adianta? O autor, a obra e o espectador na hora do tempo rea
envolve a transferéncia do sentido da obra cada vez mais para a instdncia da interagfio;
além disso, o didlogo interativo vai deixando cada vez mais de ser visto como um todo
indivisivel e vai sendo cada vez mais classificado nas suas formas: visual, sonora,

gestual, tatil, lingiiistica. A obra se transforma no dialogo interativo ¢ a memoria do

processo, tal como exteriorizado, ¢ registrada.

O compartilhamento do papel de autor entre artista e interator(es) leva a
caracterizagdio do interator como co-autor, Da patticipagfio a interagfio, a énfase deixa de
ser colocada na leitura de uma obra acabada®™ para ser colocada em uma leitura que se
da, ainda, na obra em construgfio. Na obra interativa nfio ¢ a construgdo do sentido a
partir da obta como objeto acabado que ¢ experimentado, mas a construcgio do sentido

na construgfo da obra, na redefinigfio e/ou reorganizacio dos seus elementos formais.

A obra interativa sé tem existéncia e sentido na medida em que o espectador
interage com ela [...]. A obra nfo ¢ mais o fruto somente da autoridade do
artista, mas se produz no decorrer de um didlogo, quase instantdneo — “em

tempo real” — com o espectador®®.

Trata-se, como escreve Couchot, de uma obra fundada sobre um didlogo, uma
troca. Lsse didlogo da produgio compartilhada da obra, que ocorre pela mediagéio do
computador, pde em tela o problema da possibilidade de traduzir expressfo artistica via
computador, associado ao de que nele tudo seria reduzido a linguagem matematica.
Couchot ¢ da opinifio de que ¢ falsa a idéia de que o computador promove uma redugo

matemadtica de toda “gestualidade expressiva do corpo™:

* Couchot jn Domingues (Org.), 1997: 135 - 143.

# Fisicamente acabada, embora do ponto de vista do significado que gera nenhuma obra possa ser
considerada absolutamente acabada.

6 Couchot, in Domingues (Org.), 1997: 139-141.




introduz em todos os niveis da produgio e da socializaco dos signos

f...] [isto] é falso, ao menos em principio, porque, como se viu, a maneira
dialogica introduz no coragio dos processos computacionais informagdes
diretamente vindas do mundo real e do corpo em particular; o dialégico permite
hibridizar o universo do célculo e aquele do gesto expressivo, da emogfio, da

ambigiiidade, da hesitagfio entre o significar e o gozar proprios a todo gesto.”’
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Couchot reconhece que a légica digital intervém nesse didlogo, por meio da

»49

universo da arte.

mdquina. Os artistas nfio lidam mais com materiais de ordem fisica, mas de ordem
simbolica, “elaborados a partir de modelos tomados emprestados do dominio da ciéncia
[...] [o que] projeta a arte no campo de atragiio imediato desta tecno-ciéncia®*®, Mas
também aqui o “modo dialégico” devera intervir: “O modo dialégico, de fato, se

, extrapolando o

Couchot dé4 grande énfase as experiéncias de interatividade em “tempo real”, o

qual analisa, também, como um fendmeno que nos atinge globalmente:

E o conjunto da sociedade, e de uma sociedade mundializada, ¢ ndo alguns
artistas em busca de experimentagfio, que estd prestes a imergir no tempo real
[...]. O tempo real (que ele tenha sido chamado assim, nos leva a temer que o
outro tempo ndo o seja mais!), ¢ o tempo da virtualidade, da simulagfo; nem
passado nem futuro ele estica indefinidamente o presente, gragas a rapidez cada
vez maior do calculo, ¢ nos merguiha, cada wm de nés, numa instantaneidade
continua - uma espécie de tempo fora da duracdo, acrénico, que subverte
fortemente nossa relago com o passado, com o futuro, com a memdria e com o

esquecimento,”

Em “O Jogo e as A¢des Estéticas™! Dulcimira Capisani aborda o pensamento de

7 Couchot, in Domingues (Org.), 1997: 141,

“8 Couchot, in Pomingues (Org.), 1997: 139,

* Couchot, in Domingues {Org.), 1997 143.

*Y Couchot, in Lefio (Org.), 2002: 105-106.

3! Capisani, in: Capisani (Org.), 2001: 195-230.

diversos pesquisadores sobre a idéia de “jogo”, com o intuito de pensar como esse
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conceito pode ajudar a compreender a relagdio entre a obra de arte e o apreciador,
particularmente no caso da chamada arte hipermidia. O universo lidico do jogo &
caracterizado como capaz de combinar em uma s6 dindmica, que ocorre no espago da
relagdo entre o jogo e o jogador, o rigor das regras e a liberdade criativa. O sentido do
jogo envolve um elemento surpresa e o fato de que nfio se conhece o desfecho. Isso estd
associado ao prazer de jogar. Além disso, o jogo tem um carater improdutivo (porque
ndo gera bens, nem riqueza, ndo ¢ Gtil*?) e “¢ uma atividade ficticia porque faz parte de
uma supra-realidade que nfio a realidade da vida. Quando h4 jogo, o tempo real &
abolido” >3, O jogo & caracterizado como capaz de capturar o jogador para fora do

tempo, absorvendo-o inteiramente no espago do jogo.

A autora sugere ver a arte como um jogo. Como tal, exige um envolvimento do
expectador, convida-o a adentrar no seu mundo préprio. A arte vista assim néio é pura
possibilidade; ela coloca questdes ¢ espera respostas, as quais s6 podem ser dadas por
aqueles que aceitam participar ativamente da experiéncia que ela propde. O espago do
“Jogo” € tanto de experiéncia estética quanto de comunicagfio e se converte no proprio
espago da arte: “No jogo deixa de existir a relagdo sujeito-objeto. O jogo, enquanto
objeto, integra o jogador ¢ a si préprio como sujeitos de uma interagfio. A arte, como

jogo, nfio tem mais lugar definido; ela representa o didlogo, a comunicagfio™”,

Em sintese, tanto no campo da Comunicagio quanto da Arte, o fendmeno da
interatividade mediado por computadores estd valorizando a capacidade do ambiente
digital para promover leituras acompanhadas de alteragdes concretas nas mensagens em

tempo real e, ainda, o compartilhamento dessa experiéncia entre uma multiplicidade de

52 Mesmo nos casos dos jogos em cassinos ou das casas lotéricas, o jogador deve aceitar a condigio lidica
do jogo ¢ o fato de que tanto a perda quanto o lucro sfio parte do jogo.

* Aqui o tempo real ¢ o tempo da vida real, no nosso ambiente fisico-gravitacional. £ esse tempo que é
abolido, embora se deva considerar ligagdes entre ¢ jogo e a vida. Capisani, in: Capisani (Org.), 2001:
208-209.

¥ Capisani, in: Capisani (Org.), 2001: 219.
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individuos. No campo da Arte, como vimos a partir de Couchot, o processo interativo
de criagfo artistica ¢ considerado como a propria obra, que ndo ¢ mais um produto com
lugar e tempo definidos, mas um pensamento exteriorizado na a¢fo pelos interatores em
didlogo com a arte (como um jogo, segundo Capisani). Isso nos remete a sugestéio de
Manovich sobre a interatividade estar envolvida em uma tendéncia moderna para a
extetiorizagfio da vida mental. Tanto na Comunicagfio quanto na Arte, o fendmeno do
“tempo real” é notado. Couchot o associa, como vimos, a um tempo de virtualidade,
simulacdo, presente esticado, rapidez de cdlculo, instantaneidade. Isso nos remete a
nogio de tempo ciclico de Steele, que esse autor vinculou & de tempo intensivo de Paul
Virilio®. Por fim, para nos é inevitavel associar essa nogio de tempo ao raciocinio
dedutivo-diagramético, tal como exposto no Capitulo 4. Em todos os casos trata-se de

processos que, embora temporais, promovem um sentido de paralisia no tempo,

parafraseando Ibri.

<ambiente_digital.desviar_do_programado>

A Arte cuja produgdio ¢ mediada pelos computadores reivindica o papel de fazer
uso do ambiente digital de um modo inusitado, o que nos parece coerente com os ideais
da arte de “desautomatizagfo” dos nossos modos habituais de perceber o mundo. Para
tanto, entende-se que o uso das mdaquinas digitais em processos artisticos deve
justamente, parafraseando Arlindo Machado, no seu artigo “Arte e Midia; aproximagtes
e distingdes™ 6 ir na direcio de desvié-la da sua produtividade programada:

Em geral, aparelhos, instrumentos ¢ maquinas semidticas nfio sfio projetados

para a producio de arte, pelo menos nfio no sentido secular desse termo, tal

 Ver nota 23 deste capitulo.
56 Machado, in Galéxia, n.4, 2002.
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como ele se constituiu no mundo moderno a partir mais ou menos do século
XV. Méquinas semidticas s#o, na maioria dos casos, concebidas dentro de um
principio de produtividade industrial, de automatizagfio dos procedimentos para

a produg#o em larga escala, mas nunca para a producdo de objetos singulares,

singelos ¢ “sublimes™’.

]

Existem diferentes maneiras de se lidar com as maquinas semiéticas
crescentemente disponiveis no mercado da eletrénica. A perspectiva artistica é
certamente a mais desviante de todas, uma vez que ela se afasta em tal
intensidade do projeto tecnolégico originalmente imprimido s maquinas e

programas que equivale a uma completa reinvengéo dos meios™.

No caminho de reinventar os meios, cabe tanto explorar modos diferentes dos
usuais de aproveitamento das fungSes dos softwares disponibilizados, quanto a
associagdio entre artistas e profissionais com conhecimentos de linguagem de maquina
ou, até mesmo, o artista aprender algumas linguagens, de modo que com isso ele néo
fique totalmente & mercé dos usos pré-programados nos softwares comerciais para a
produgfo de arte. Machado propde que a atte, cujas agdes s#o carregadas de conceitos,
devem enfrentar hoje o desafio de “tragar uma diferenga nitida entre o que &, de um
lado, a produgfio industrial de estimulos agradéveis para as midias de massa e, de outro,

a busca de uma ética ¢ uma estética para a era eletrdnica”’.

Ocorre que, a reinvengfio dos usos das maquinas por parte dos artistas acaba nfio
limitada ao circulo da Arte, tendendo a atingir a prépria tecnologia. A prética
fransgressora ¢ o modo de a arte continuar, também, mantendo o dominio sobre a sua
prépria pratica. Uma conseqiiéncia disso € que, no contexto da Arte ¢ Tecnologia, ou

seja, da arte mediada pelo ambiente digital, estd implicada uma nova aproximagio entre

7 Machado in Galaxia n.d, 2002: 21.
*8 Machado in Galaxia n.4, 2002: 23.
* Machado in Galaxia n.4, 2002: 24.




122

arte e tecnologia que ¢, para alguns, uma nova aproximagfo entre arte ¢ ciéncia. A
aproximagdo entre artistas ¢ profissionais das ciéncias tecnoldgicas ou ouiras, permite,
por exemplo, que o fluxo de idéias de um campo e de outro se misturem. Os ideais e as

necessidades da arte podem, nesse meio, instigar mudangas tecnoldgicas.

A tecnologia, concordando com Ruy Gama, no artigo “A Tecnologia em
Questéo”6°, embora seja confundida, muitas vezes, com produtos materiais, “é discurso,
sistematizac#o racional e cientifica dos conhecimentos oriundos, o mais das vezes, da
pratica produtiva”. Para o autor, na tecnologia, ciéncia ¢ técnica (prética, saber fazer)
nfo se opdem, E claro que uma pratica como a do artista que produz sua arte pela
mediacio do ambiente digital é diferente das praticas com a m#o sobre os materiais dos
artistas que frabalham com as técnicas tradicionais; mas esses artistas continuam se
colocando a incumbéncia de desenvolver em relacfio a essa sua nova pratica um saber
préprio da arte. Como tal, ela se constitui como um rico campo de aplicagfio da

tecnologia.

A noglo de aplicagio é, para Ruy Gama, ambigua; aquilo que aplica
(conhecimentos ou tecnologia) nfio parece ser, para o autor, passivo no que se refere a
propria construgfio do conhecimento. Gama sugere uma classificacfio da tecnologia em
diferentes ramos, conforme seus objetos de aplicagio: tecnologia do trabatho, do objeto
de trabalho, dos meios de trabalho e tecnologia bésica ou praxioldgica. Nesta tltima “se
estudam os meios colocados genericamente a servigo de outros ramos da tecnologia

161

como, por exemplo, [...] a informatica™ . O autor ainda escreve que:

QOutros setores da tecnologia bésica, como a cibernética, a informdtica, a

robdtica ¢ outros estdo intimamente ligados & atividade industrial e tém nela,

% Gama, in Revista USP, 1990: 43 —48.
1 Gama, in Revista USP, 1990: 44,
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por hipétese, seu campo maior de aplicagiio; mas ha que salientar que a
informética, por exemplo, tem como campo maior, nestes primeiros tempos de
sua vida, a atividade comercial, os bancos ¢ o tratamento de informagGes que na
maioria dos casos néo se refere a atividade produtiva material. Até o préprio

lazer e a atividade vio se informatizando®.

A arquitetura se coloca, hoje, muito proxima da arte nas pesquisas que realiza
acerca das “possibilidades” da tecnologia digital para a prética do projeto arquitetdnico.
Em afinidade com os ideais da arte, cla se enquadra, também (ou ao menos parte dela)
nesse campo de aplicagfio da tecnologia que instiga transformagdes. Para tanto, contudo,
¢ preciso que a arquitetura mantenha, no uso do ambiente digital, o controle sobre a sua
pratica e sobre os saberes nela envolvidos. Tal como os artistas t8m entendido que &
preciso reinventar os meios pela reinvengfio dos usos, os arquitetos, também, caminham
na diregfio de buscar modos de desenvolver uma idéia de arquitetura no ambiente digital
que nfio seja o pré-programado. Dai que, embora a arquitetura tenha iniciado essa sua
nova préatica usando o desenho digital para imitar as praticas tradicionais de desenho,
tende agora a criticar o uso dos programas tipo CAAD® ¢ a buscar novos modos de
conceber uma idéia de arquitetura, como indicamos ja neste capitulo ¢ mostramos mais

claramente nos capitulos 6 e 7 desta pesquisa.

<ambiente_digital.semiose_magquinica_humana>

A defini¢lio de modelo difere de uma disciplina para outra.Usamos o termo
modelo, aqui, como uma representagfio do cardter geral de alguma coisa que é o objeto

do modelo (de como ela ¢ ou funciona). Uma mesma coisa pode ser objeto de diferentes

%2 Gama, in Revista USP, 1990: 48.

% CAAD: Computer-Aided Architectural Design, cuja expressdo mais genérica é CAD: Computer-Aided
Design ou Computer-Aided Drafting. A comercializacfio desse pacote de sofhware teve inicio nos anos 80,
com ¢ advento do computador pessoal. Schmitt, 1999: 7.
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tipos de modelo. E assim que, 4reas diversas do conhecimento podem construir modelos
diferentes sobre fendmenos comuns, que sfio observados segundo a dptica particular de
cada uma. A construgfo de modelos é incrente ao nosso processo de conhecimento,
tanto daquilo que percebemos com os érgfos do sentido quanto daquilo que ndo tem

existéncia particular, mas é, contudo, cognoscivel,

Modelos t€m garantide aos cientistas o controle — explicagiio e predigio — dos
fendmenos com os quais nos deparamos no mundo. A formalizagfio dos modelos recebe
grande ajuda da matemética. Mais recentemente, com base nos modelos, a ciéneia pode
fazer simulagdes do mundo real no computador, ou seja, reproduzir/imitar
computacionalmente as fungdes de algo em particular (ou de um conjunto de

particulares). Além disso, o proprio computador ¢ visto como um modelo.

Sob a luz de um dos aspectos que caracteriza a Ciéneia Cognitiva, o
computador pode servir como um modelo que ilustra o funcionamento do
pensamento humano, ¢ como instrumento capaz de testar a eficiéncia desse

modelo como sendo relevante ao entendimento da mente humana®.

Segundo Begosso, em “O papel dos modelos na ciéneia cognitiva”®, a

“modelizago” da mente teria ganhado forga com o trabalho de Alan Mathison Turing,
denominada de Mdquina Universal. Conforme nos explica Begosso, a mente e o cérebro
sfo tratados pelos fildsofos materialistas como sindnimos. No campo da Ciéncia
Cognitiva, no qual se insere o trabalho desse autor, dada a complexidade do estudo da

mente, os fatores emocionais, bem como as atitudes subjetivas e culturais s#o

o Begosso, in Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Cindida Soares Del-Masso e José Roberto Castilho
Piqueira (Orgs.) 2001: 143.
65 Begosse, /n Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Céndida Soares Del-Masso e José Roberto Castilho
Piqueira (Orgs.) 2001: 141,
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descontextualizados; enfatiza-se, principalmente, o conceito de representagfio mental®,

Abaixo compilamos parte da defini¢fio que Begosso faz da M4quina de Turing,

De maneira bastante simplificada podemos resumir a Maquina Universal como
sendo uma maquina tedrica que, metaforicamente, pode ser descrita como
consistindo de uma fita ¢ uma cabega de leitura ¢ escrita, que obedece aos
comandos de um algoritmo. A fita & infinita (para a esquerda e para a direita) ¢
unidimensional, ¢ ¢ dividida em uma seqiténcia de quadrados, cada um capaz de
conter simbolos de um alfabeto . Para efeito de ilustragfio, podemos considerar

o alfabeto B = {0,1)%.

Embora a Méquina Universal nunca tenha sido construida e ainda que os
computadores com os quais trabalhamos hoje tenham uma capacidade de cdlculo maior
do que a prevista para tal maquina, as idéias levantadas por Turing sobre o computador
permanecem uma referéncia para as questdes sobre o potencial de pensamento desse
tipo de maquina. Segundo os estudos de Turing, tal maquina estaria apta a calcular tudo
aquilo que ¢ calculdvel de mancira mecénica, em outras palavras, qualquer fungfio
computavel. Como tal, o computador estaria apto a imitar agdes do que ele chamou de

68

computador humano™, o qual “deve seguir regras fixas, pré-definidas, ¢ nfio tem o

" Mas cle obsetva que, apesar de seguir

poder para questiond-las ou desviar-se delas
uma programagfo, um computador ¢ dotado de uma velocidade de calculo muitas vezes
maior do que aquela de nossas células nervosas. Além disso, Turing questiona

afirmagdes de que a méquina nfio pode produzir coisas novas ou nos surpreender. De

acordo com Begosso, em um artigo intitulado “Computadores e Inteligéncia”,

% Ver a esse respeito Begosso, in Maria Eunice Quilici Gonzalez;, Maria Candida Soares Del-Masso ¢
José Roberto Castithe Piqueira (Orgs.) 2001: 141,
%7 Begosso, in Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Céindida Soares Del-Masso e José Roberto Castilho
Piqueira {Orgs.) 2001; 143-144.

Conforme o préprio Turing. Ver a esse respeito Begosso, in Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria
Céandida Soares Del-Masso ¢ José Roberto Castilho Piqueira (Orgs.) 2001: 143,
6 Begosso, in Maria Eunice Quilici Gonzalez, Maria Candida Soares Del-Masso e José Roberto Castilho
Piqueira (Orgs.) 2001: 143,
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Turing descreve as objegdes de Lady Lovelace, em relagdo ao seu trabalho, que
enfatiza o fato de as méquinas realizarem apenas o que lhes ordenamos. Lady
Lovelace afirma que a maquina ndio pode produzir nada de novo e que esta
Jamais pode nos pegar de surpresa. Turing rebate a primeira afirmago,
perguntando sobre quem poderé garantir que a obra produzida por Lovelace néo
foi fruto de um amadurecimento de idéias. Tal obra nfio podera ser nica, no
sentido de ter concebido apenas uma idéia, sem sucessivas reflexdes. Nesse
sentido, tal obra também néo nos pegaria de surpresa, uma vez que se apbia em
idéias bem conhecidas. A segunda reflexdo é tomada por Turing como um
descuido de Lovelace: ‘[...] a maquina jamais pode nos pegar de surpresa’. Pelo
contrdrio, diz ele, muitas vezes executamos algumas operagdes,
apressadamente, sem nos preocupar com o rigor necessario aquela situagiio,

enquanto a maquina nos surpreendera com tal resolugiio adequada™,

Toda discussdo sobre as mudangas em curso, envolvendo computadores, seus
ambientes digitais e sua relagfio com o organismo vivo, coloca em tela a questéio sobre
se a maquina tem ou terd capacidade para simular o pensamento que & proprio da mente
biolégica. No campo da semi6tica, Winfried Noth, no artigo que intitulou “Maquinas

71 problematiza a nogéo bastante difundida de computador como “méquina

Semidticas
simbdlica”, e busca discutir isso nfio no sentido metaférico do termo’2, mas “de
mdaquinas processadoras de simbolos reais”.” Acaba optando por chamar o computador
de maquina semiética (e ndo de maquina simbdlica), ou seja, “uma maquina néo restrita

ao processamento de simbolos, mas também envolvida em outros processos signicos”™,

Ele distingue entre processos signicos menos complexos, “simplesmente mediados por

™ Begosso, in Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Candida Soares Del-Masso e José Roberto Castilho
Pigueira (Orgs.) 2001: 144,

7! Noth, in Galéxia n.1, 2001: 51-73,

72 Conforme escreve Noth, “O conceito de mdquina simbdlica tomou-se designaciio metaférica comum
de computador”, Nbth, in Galdxia n.1, 2001; 52.

7 Neth, in Galéxia n.1, 2001: 52. Ver também nesta pagina que o sentido de méaquina semidtica que Noth
vai discutit € o de Allen Newell, que introduziu o conceito de sistema simbélico fisico e para quem
“computadores sfio mais do que meras maquinas de calcular; eles deveriam ser concebidos como
mgquinas processadoras de simbolos”. N&th in Galaxia n.1, 2001: 52.

7 Noth, in Galéxian.1, 2001: 54,
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1”75

instrumentos ou dispositivos técnicos como termdmetro, relégio de sol””, ¢ mais

complexos, tais como os dos seres vivos.

Para analisar a questfio sobre a condi¢fio semidtica dos computadores Néth
estabelece o critério da semiose. Partindo desse conceito, registra que Peirce concebeu
uma leoria de “méquinas légicas”, que também chamou de “maquinas de raciocinio”.
Essas mdquinas, embora capazes de raciocinar segundo certas premissas, nfio sfo

capazes de produzir “interpretante tridgdico™’®

, Ou seja, ndo produzem semiose. Operam
somente com quase-signos e, portanto, com quase-semiose. Com base nessas idéias de
Peirce, N6th desenvolve o argumento de que o processamento de signos em
computadores se baseia em relacionamentos diddicos, eles reagem automaticamente a
estimulos mecénicos. Falta-lhes um objeto da experiéneia com o qual se relacionar, o
que ¢ essencial as relagdes triddicas de significagio. Noth conclui entfio que “signos
icdnicos, indexicais ¢ simboélicos, com os quais o computador opera, sfo quase-

signos™”".

Investigando a semiose na interface entre homens ¢ computadores, Noth
escreve: “Enquanto os processos signicos nas mdquinas consideradas s#io quase-
semidticos, aqueles nos quais as mdquinas servem como mediadoras na semiose
humana sfio certamente processos de semiose genuina”’®. Isso posto, ¢le se coloca a
seguinte questio: “E possivel que o computador seja fonte de ‘uma agfio semittica
inteligente ou tridica’ em si?””". Isso o leva a problematizar a natureza mental do

computador.

™ Néth, in Galdxia n.1, 2001; 54.

S Noth, in Galdxia n.1, 2001: 54 - 55.

"7 'Noth, in Galdxia n.1, 2001: 57.

8 Noth, in Galdxia n.1, 2001: 57.

" Noth, in Galaxia n.1, 2001: 50, grifos nossos.
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Diante dessa questdo argumenta, primeiramente, que apenas uma posicdo
cartesiana poderia defender uma clara linha diviséria entre trabalho mental e mecénico.
No modo peirciano de fratar a questfio, dado seu conceito nfio dualista de mente, as
méquinas podem ser “entendidas como operadoras providas de mentes mecanicas™®,
No&th observa que Peirce considerou que a propria mente humana atua como uma
maquina mecénica, quando se limita a resolver tarefas que uma maquina calculadora
pode fazer. Essa nos parece ser anloga a idéia de Turing sobre o computador humano.
A similaridade homem maquina estabelecida por Peirce foca, portanto, o ponto de vista
de que ambas t8m como caracterfstica um tipo de raciocinio meramente mecénico,

embora a mente humana n#o se reduza a isso.

Noth lembra que as mdquinas logicas, assim “como também todas as outras
maquinas e até instrumentos técnicos [...] [sfo] evidéncias da mente™®' e, portanto,
dotados de pensamento que, nas palavras de Peirce, “nfio estd necessariamente

conectado ao cérebro. Ele aparece no trabalho das abelhas, de cristais € no mundo

3382

puramente fisico™ . Do mesmo modo que esses sfo exemplos da presenca da “mente da

natureza”, algumas coisas materiais se tornam insfrumentos e expressio da nossa

proptia mente, como ¢ dito no texto de Peirce que inserimos a seguir:

Um psicologo extraiu um Iébulo do meu cérebro [...] e entfio, quando eu
descobri que nfio podia mais falar, ele afirmou: “Vocé sabe, agora, que sua
capacidade para a fala estava localizada naquele I6bulo cerebral”. Sem divida
que estava. Mas, da mesma maneira, se ele tivesse se apropriado de meu
tinteiro, eu ndo devia ter sido capaz de continuar discutindo, até que encontrasse
um outro tinteiro. Sim, os proprios pensamentos me faltariam. Assim, minha

capacidade de discuss#io est4 igualmente localizada em meu tinteiro. Trata-se de

8 Noth, in Galéxia n.1, 2001: 61.
81 Noth, i Galéxia n, 1,2001: 63,
%2 CP 4.551 apud Noth, in Galéxia n.1, 2001: 63.
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uma localizagéio no sentido em que se pode dizer que uma coisa pode se

encontrar em dois lugares ao mesmo tempo,*

Este texto de Peirce confirma a andlise que apresentamos no Capitulo 4, sobre a
nossa relago com as ferramentas utilizadas no processo de desenvolvimento de uma
idéia de arquitetura. No caso descrito acima, o tinteiro intervém como focus externo da
materializaglio do pensamento, em relagfio continua com o cérebro do escritor como

locus interno.

A respeito da relagfio estabelecida enire a mente e o tinteiro Néth cita duas
teorias provenientes dos estudos acerca do pragmatismo peirciano. Entre elas, a da
“unidade de pensamento e ag#o”. Desse ponto de vista, o processo de produgio de

signos por uma mente humana € indissocidvel da atividade externa ao cérebro e,

portanto, dos meios utilizados para produzi-lo. Conforme reconheceu Néth:

Hoje, depois das teses de McLuhan da mensagem no meio, nés podemos
também presumir que os pensamentos que aparccem para nos quando
escrevemos usando maquina, néo sdo os mesmos, em todos os aspectos, aqueles

que emergem quando nosso meio de escrita é a caneta®™,

Um outro tema que ¢ pertinente 4 questdio acerca da natureza mental das
mdquinas, ¢ que ¢ levantado por Noth, questiona a capacidade das méquinas de
autocontrole® e autopoiesis. Ele escreve que “enquanto uma mdaquina pode ter controle
sobre seu ambiente, ¢ o uso humano que exerce controle sobre a maquina™®, A falta de
autocontrole das maquinas as torna destituidas de iniciativa e originalidade, de controle

dos préprios problemas (como a auto-alimentagfio, por exemplo), de escolha entre

¥ CP 7.366 apud Noth, in Galaxian.1, 2001 63.

*' Noth, in Galéxia n.1, 2001: 65.

% “Uma méquina carece de autoconirole quando ela ¢ completamente dominada pelas entradas (impur)”;
Nith, in Galdxian.1, 2001: 65.

% Noth, in Galdxia n.1, 2001: 65,




130

alternativas, Tais méquinas sdo maquinas deterministas, que s6 podem “realizar tarefas

especiais previamente calculadas™®’; séo alopoiéticas e ndo autopoiéticas:

Na teoria dos sistemas, o termo autopoiesis € usado para descrever um sistema
que evidencia esse tipo de autonomia devido ao auntocontrole [...J. Quando o
controle vem de algum outro lugar, do exterior, o sistema & alopoiético [...].
Contudo, a diferencga entre auto e alopoiesis é uma questdio de grau, Elementos

de autopoiesis e autocontrole podem ser encontrados em robds € maquinas de

geragfio de vida artificial *®

A autonomia das mdquinas, escreve Noth, comega com a invengdo do
autdmato®, contudo, a capacidade agir “por si” dessas maquinas nfo ¢ plena; diga-se,
ndo atinge todas as instdncias de autocontrole que sfo proprias dos sistemas vivos e,
quando as atinge, ¢ com um grau de complexidade reduzido em relagdo a esses
sistemas, E o caso exemplificado por N&th da capacidade de auto-reproduciio da
maquina, que ¢ desprovida de “criatividade genética” e, portanto, nfio gera a diversidade
da espécie. Como ele escreve, “uma maquina capaz de produzir uma replicagfio exata de
si mesma ¢ ainda uma méquina determinista, j& que sua saida é exatamente
predeterminada pelo projeto da maquina. Von Newman chamou este fendmeno um

limite de complexidade™®

Nas distingdes entre sistemas alo ¢ aufopoiéticos, dois Gltimos aspectos sio
analisados por Noth: de um lado, a relagéio desses sistemas com um propésito ¢ com
uma causalidade final; de outro, sua relagfio com a experiéncia e com uma pragmatica
semidtica. Distinguindo, com base em Peirce, entre causalidade determinista ou

eficiente, e final ou teleolégica, ele escreve que a primeira, caracteristica de maquinas

87 Peirce 1887:169 apud Noth, in Galaxia n.1, 2001: 65.

% Noth, in Galaxia n.1, 2001: 66.

¥ Diferentemente das maquinas de escrever, processadores de texto digitais permitem formatagiio
automética, corregéio de erros oriograficos ou impressiio de todo texto com um tnico comando. Ambos
s#o maquinas, contudo, s6 o computador realiza muitas tarefas automaticamente, cabendo a ele a
designagfio de autdmato”. Noth in Galaxia n.1, 2001: 65.

%0 Noth, in Galdxia n.1, 2001: 68.
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deterministas, cria “uma a¢fio compulsiva que desencadeia uma situagfio de mudanga de
um modo perfeitamente determinado™'; a segunda, por outro lado, envolve semiose
genuina, “nfio determina de que modo particular um resultado geral é desencadeado,
mas somente que o resultado tera um certo carater geral™?, Sobre a primeira age uma
norma mecénica e sobre a segunda uma norma semidtica, a qual permite criatividade na
interpretacio. O outro diferenciador de uma e de outra, localizado na dimensdo
pragmatica do pensamento, ¢ que, enquanto um “computador sem uma janela para seu
ambiente se envolve somente numa semiose sintdtica e talvez seméintica™, sistemas

vivos experienciam seus ambientes, o que lhes permite aprender com eles, proceder por

autocorregdo, envolver-se em uma pragmatica, no sentido peirciano.

Sob os diferentes aspectos analisados, Noth conclui que “nenhum dos critérios
de semiose se encontra completamente ausente do mundo das maquinas™ e sugere que
a diferenca entre a semiose humana e a das maquinas € uma questdio de grau. Esse grau
¢ mais evidente na criatividade; contudo, Néth observa que estamos “agora face com o
primeiro degrau em relagfio a criatividade da maquina™®, Os passos nesse caminho tém

sido dados pelas pesquisas em Inteligéncia Artificial e nos apresentam, como cle mesmo

escreveu, uma perspectiva perturbadora de mundo.

Com base em Néth, o que esta na base dessa visfio das distingdes entre homem e
computador como distingdes de grau € a concepgfio nfio dualista de mundo, que permite
trabalhar com os conceitos de igualdade e de diferenca de modo n&o absoluto. Enquanto
nossas mentes ainda se diferenciam das méquinas, como pudemos observar a partir do

texto de No6th, pela alta complexidade, envolvida na unidade entre pensamento e agfo,

T CP 1.212 gpud Noth, in Galxian.1, 2001: 69.
22 CP 1.211 apud Néth, in Galaxia n.1, 2001: 69,
% Noth, in Galaxia n.1, 2001: 71.
% Noth, in Galaxia n.1, 2001: 71.
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na nossa capacidade de autopoiesis, de agir abdutivamente e por causalidade final, os
computadores, de outro lado, se caracterizam, como pudemos observar no estudo que

Begosso faz do trabalho de Turing, pela alta velocidade de calculo.

Dadas as mediagSes por computador das semioses humanas, essa velocidade
dota o computador de uma capacidade de cooperar com o raciocinio teleolégicamente
direcionado. Nessa colaboragfio, o computador permite ao raciocinio exteriorizar e,
portanto, visualizar formas de pensamento que requerem uma velocidade de
processamento da informagfio A qual nfo tem (ou dificilmente tem) acesso sem a
maquina. Assim, sugerimos, o ambiente digital como Jocus externo do nosso
pensamento, transforma o nosso modo de perceber e processar a informagéo no cérebro
como /dcus interno. O que tende a mudar, extensivamente, nossa experiéncia com o
nosso meio ambiente, a relago entre pensamento e acgHo, as relagdes entre o

pensamento ¢ os fins,

<ambiente_digital.simular_deformar>

Atualmente, muitos dos fendmenos da realidade que representamos por meio de
modelos sfo simulados no computador. Nesses casos, busca-se observar seu
comportamento, diante de determinadas circunstincias (muitas vezes, também,
simuladas com base na nossa realidade). Uma vez inseridos no ambiente digital, esses
modelos sfo dotados de toda sorte de variagSes possiveis, a partir da légica matemadtica,
sem necessdria correspondéncia com a realidade do fendmeno-objeto do modelo.
Portanto, uma vez no ambiente digital, um modelo tanto pode ser utilizado para simular
situagdes do mundo de onde ele provém como, por outro lado, para simular variagGes

desse mundo,
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Isso € proprio de todo tipo de representagdio. De um lado, hé sempre um objeto
da realidade ou da imaginagio em relagiio ao qual ela ¢ gerada. Uma representagfio,
contudo, pode se referir a esse objeto de diferentes modos; pode construir uma verdade
ou uma ficgdo. Além disso, mesmo nos casos em que uma representa¢do tem fins
realistas, essa mesma representagiio sempre poderd ser utilizada para outros fins. £ o
caso, por exemplo, de uma fotografia, que sempre pode ser manipulada, no préprio
hegativo, ou mesmo depois de revelada, no papel. Nesse sentido, a representagio digital
ndo ¢ diferente. Se ela ¢ usada para representar uma realidade ou criar uma ficgio,
depende, em parte, do objeto da representagéio, mas também das intencionalidades do

sujeito que representa.

As unicas leis s quais toda programacio deve respeitar no ambiente digital sfo
as da Matemética. Mas ¢ importante observar que essa ciéncia, embora possa se dedicar
a explicar fendmenos da nossa realidade, como ¢ o caso da matematica aplicada, conduz
suas pesquisas sem 0 necessario compromisso com a realidade. Como tal, ela permite
tanto simular uma situagfio da nossa realidade quanto de mundos meramente possiveis.
Esses dois lados dessa ciéncia tém instigado as 4reas que usam os computadores para
atingir seus objetivos. No caso de ela ser utilizada por uma drea como a arquitetura, que
tanto tem que atentar para situagSes reais quanto pode desviar-se delas em determinados

aspectos dos projetos, os dois lados dessa ciéncia sdio igualmente instigantes.

No uso do ambiente digital uma grande importancia ¢ depositada no papel dos
modelos. Dado que todo modelo usa abstragfio, entender o modelo implica em entender
0 seu modo préprio de abstrair. Como escreveu Schmitt em “Information Architecture:

Basis and Future of CAAD™®, “as qualidades das abstrag@es individuais precisam ser

» Sehmitt, 1999,
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conhecidas”?

. No processo de design trabalha-se com diferentes tipos: croquis, mapas,
diagramas, cortes transversais. Cada um deles requer ferramentas, convengles e

percepedo apropriadas e suporta diferentes graus de andlise e inferéncia.

Para Ervin, em “Digital Landscape Modeling and Visualization: A Research

Agenda™®’

, tanto a visualizag#io realista quanto a abstragfio sdo requeridas nos modelos e
o nivel de uma ¢ de outra depende do tipo de modelo com o qual se trabalha. Ainda
conforme Ervin, além dos niveis de abstragio, o tema ceniral da discussio sobre
modelagdo digital tem sido a distingfio entre “como parece” e “como age”, em alguns
casos 4 aparéncia € suficiente para os objetivos de inferéncia, em outros a dindmica &
requerida. Schmitt observa que, dada justamente a capacidade de abstracdo dos
modelos, eles s@o “um suporte altamente necessirio para o design de €Spagos
complexos porque tal composi¢glio complexa dificilmente poderd ser reconhecida

inteiramente com oufros meios™®

. Além disso, analisa que é no préprio momento da
modela¢io que a complexidade do design é reconhecida; e que muitas das
qualidades do design podem ser avaliadas no modelo. Sugere que para os objetivos de
visualizar sistemas complexos como um todo um alto grau de abstragéio & requerido, por

outro lado, a construglio de modelos realistas, com baixo grau de abstragfio, ¢ mais

apropriada aos detalhes.

Os processos de abstragfio, aliados s consideragBes sobre aparéneia e
funcionamento das coisas séio as bases do design em geral. Nos processos projetivos,
desde os mais tradicionais, utilizam-se representagdes de conceitos, de funcionamento,
etc, por meio do procedimento diagramatico, bem como vistas ¢ perspectivas realistas

ou construgdes plasticas em escala reduzida dos objetos. Com a insergéio do computador

*® Schmitt, 1999; 21, tradugéio nossa,
> Artigo disponivel em <http:/www. gsd.harvard.edu/users/servin/ascona>. Acesso em17/11/2004.
*% Schmitt 1999: 21, tradugdio nossa.
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como ferramenta de trabalho, um dos focos de pesquisa no campo do design tem se
voltado para o papel dos modelos fisicos ou analdgicos, de um lado, e dos modelos
digitais, de outro, no processo projetivo. Atualmente modelos analdgicos (2D ou 3D)

so usados em paralelo com modelos digitais®.

Uma caracteristica que € particular do modelo digital ¢ observada por Schmitt;
ele analisa que, apesar de eles derivarem dos métodos tradicionais de modelagio os
quais buscam simular, cles permitem um alto nivel de detalhamento da informagc#o, sem
perda dos niveis de abstragfio. Ou seja, um mesmo modelo permite passar
continuamente de uma visdo geral para uma visfio aprofundada, em detalhe, de uma de

suas partes. Isso representa, na sua opinifio, uma “clara vantagem do modelo digital”'%,

O processo de modelagfio estd intimamente envolvido com o de simulagfio;
conceito que tem sido utilizado para se falar de um tipo especifico de representagio que,
a partir da imitagfio da aparéncia e do funcionamento de alguma coisa (modelos), nos
permite vivenciar uma experiéncia com algo, muito préxima do que seria essa
experiéncia na realidade. Deve permitir visualizar comportamentos possiveis de algo
diante de certas variages ambientais, por exemplo. Enquanto a modelaggio esta voltada
para a consirugdo formal da coisa isoladamente (segundo diferentes niveis de
abstragio), a simulag8o estd voltada para o como a coisa funciona interativamente em
uma experiéneia de “vida”. Buscamos saber, por exemplo, como as pessoas vio
responder a algo que planejamos para elas. Assim como a modelagéo, a simulagfio néio é
algo completamente novo. Schmitt d4 como exemplos de simulagfio ndo digital em
arquitetura a constru¢fo em madeira e tecido, em escala 1:1, da casa Kroller-Miiller,

projetada por Mies Van der Rohe em 1912, ou a reconstrugfio, em estrutura de metal ¢

? Ver a esse respeito, entre outros, Steele, 2001 e Schmitt, 1999,
1% Schmitt, 1999: 21,
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tecido impresso, de partes do castelo de Berlin, demolido apés a Segunda Grande

Guerra,

As simulag@es por computador sfo, por exemplo, “um novo modo de predizer
como um edificio ou objeto planejado pode parccer ¢ como ele pode ser experienciado
no espago e no tempo”'®!. Os processos de modelagdio e simulagéio com objetivo realista
depositam grandes expectativas no ambiente digital. A busca da sensagfio de realidade
na nossa experiéncia com esse ambiente tem sido objetivo dos estudos no campo da
realidade virtual. £ nela, talvez, que estdo depositadas as mais altas expectativas
quanto a capacidade da méquina e do calculo para representar o mais fielmente possivel
diferentes sistemas de signos. A realidade virtual busca, aliada as pesquisas em “tele-
imersf0”, levar-nos a uma tal experiéncia no ambiente digital, que nos cologue imersos
na sua realidade, de modo equivalente ao que ocorre na nossa experiéncia com o noOsso

ambiente fisico-gravitacional.

Segundo analisou Rejane Cantoni'®, além das conquistas no campo visual, as
pesquisas em realidade virtual almejam transmitir outros tipos de informago aos 6rgéos
sensorios de um interator, tais como sons, forgas ¢ odores. Mas para atingir plenamente
seus objetivos é preciso mais do que aprender a simular sons, odores, etc; € preciso
aprender a simular a nossa experiéncia de perceber simultancamente essas sensagdes.
Além disso, nossa experiéncia no ambiente natural envolve diferentes tipos de
interatividade, portanto, ¢ preciso aprender a simular essa interatividade em toda sua
sutileza, A experiéncia se complexifica quando a realidade virtual toma como seu
objetivo permitir ao interator compartilhar o ambiente virtual com oufros interatores

remotos), dando “naturalidade”™ a essa experiéncia; e quando, além dos interatores
3

101 Schmitt, 1999: 23.
192 Cantoni, 2001: 01.
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humanos, ela busca inserir objetos que possam ser percebidos e manipulados tal como

na nossa experiéncia cotidiana.

Dados esses objetivos, a modelagio desses espagos requer o conhecimento, por
exemplo, do nosso aparelho motor, sensério e, também cognitivo, da aparéncia ¢
dindmica préprias de cada objeto e ambiente simulado. A modelagio que pretende ser
realista requer o conhecimento das leis que regem os corpos que se vai modelar. Além
disso, solicita um profundo entendimento da estrutura do nosso modo de perceber e
conhecer, que vai além do orgdnico exclusivamente; envolve a nossa experiéncia de
vida. Esse tipo de modelagio com objetivo realista requer, portanto, o conhecimento dos
nossos habitos de percepgio e cognigdo, adquiridos ao longo do tempo, Considerados os
diferentes problemas que se enfienta, tem sido usual dizer que a realidade virtual vive,

na atualidade, sua infincia.

Independentemente dos graus de precisio com que se consegue simular a
realidade, os modelos sdo continuamente utilizados no ambiente digital (que é o seu

espago de desenvolvimento). Como observou Stephen M. Ervin,

Modelos digitais de computador sfio rotineiramente utilizados em design,
planejamento e outras disciplinas aliadas para visualizagfio de propostas,
avaliagfio de alternativas e simulagdo de impactos, amplamente definidos. [...] A

validade das conclusSes obtidas a partir de qualquer modelo &, ¢ claro,

dependente das qualidades e caracteristicas do modelo”'®,

Entre as pesquisas usadas em design e arquitetura para desenhar uma idéia
inserem-se aquelas com o algoritmo genético ¢ o autdmato celular. Nesses casos, a
€nfase parece estar colocada no funcionamento das coisas; embora as preocupagdes com

a aparéncia ¢ o funcionamento nunca estejam isoladas uma da outra. Tratamos desses

' Ervin in “Digital Landscape Modeling and visualization: A Research Agenda”. Artigo disponfvel em
<http://www.gsd.harvard.edu/users/servinfascona™>. Acesso em17/11/2004, tradugiio nossa.
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conceitos com base em dois autores: Carlos Alberto Lungarzo, que aborda a teoria do
algoritmo genético no artigo “Problemas para a unificacfio l6gica de redes e algoritmos

nfo convencionais™™

, € Bianca Maria Pedrosa, que trata da teoria do autdmato celular
na tese de doutorado intitulada “Ambiente Computacional para Modelagem Dinémica

Espacial”'%®,

A teoria do algoritmo genético busca construir modelos que “utilizam conceitos
tirados da teoria biolégica de evolugiio e pretendem fazer justica 4 idéia de memdria
histérica que os processos evolutivos possuem™ %, Com isso se pretende construir um
instrumento computacional que funcione metodologicamente para a solugfio de
problemas “considerados Aard para os algoritmos usuais, como a andlise da linguagem
natural”'”’, Lungarzo analisa as potencialidades dos algoritmos para a solugiio de
problemas e registra que:

Operacionalmente, o conhecimento supde a resolugdo de problemas. Como

sabemos, alguns problemas fogem de qualquer caracterizagfio rigorosa ¢ nfio

pode esperar-se que sejam resolvidos de maneira objetiva. No entanto, h4 uma

certa familia P de problemas que podem ser expressos de maneira formalmente

satisfatoria. Considerando esses problemas como abstratos, ou seja, como

estruturas, aqueles que siio resoliiveis por algoritmos sdo menos que os ndo

resoliveis, embora talvez seja suficiente, para os fins cognitivos usuais, poder

resolver apenas os algoritmicos'®,

Um algoritmo, Lungarzo conclui, permite aumentar a nossa carga cognitiva ao

resolver um problema. Os algoritmos deterministas (e, ainda, os probabilistas

" Lungarzo, in: Maria Eunice Quilici Gonzalez: Maria Candida Soares Del-Masso e José Roberto
Castitho Piqueira (Orgs.) 2001: 177 - 207,

105 Pedrosa, 2003,

106 Lungarzo, in: Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Candida Soares Del-Masso e José Roberto
Castilho Piqueira (Orgs.) 2001: 179,

107 Lungarzo, in: Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Candida Soares Del-Masso e José Roberto
Castilho Piqueira (Orgs.) 2001: 179,

108 Lungarzo, in: Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Candida Soares Del-Masso e José Roberto
Castilho Piqueira (Orgs.) 2001: 199 - 200,
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convencionais) formalizam uma parte muito pequena da nossa maneira de resolver
problemas. Diferentemente de um humano, que possuin diferentes estratégias
(flexibilidade) para a solugdio de problemas, cles sdio rigidos; agem de maneira
seqiienciada, “No entanto, é possivel adicionar um acréscimo aos algoritmos
convencionais para permitir que eles capturem a histéria do processo desde o comego da
abordagem do problema”'®, Com isso se obtém algoritmos evolutivos (ou algoritmos

genéticos).

Lugarzo apresenta uma comparagfio entre algoritmos convencionais ¢ genéticos
no que se refere a: (1) o que eles simulam na resolugiio de problemas e (2) a que
operagbes cles podem ser submetidos. No primeiro caso, enquanto os algoritmos
convencionais aplicam “regras passo a passo, com base no conhecimento de dados
anteriores e passos fixos”, os AG aplicam “regras passo a passo com base no
conhecimento de todo processo prévio de resoluciio do problema ¢ de dados que podem
ser reformulados durante a prépria aplicagio do AG”''°, No segundo caso, enquanto os
algoritmos convencionais realizam as operagdcs de composigio, substituiciio e,
eventualmente, aritméticas, os algoritmos genéticos realizam operagdes que “simulam
certos fendmenos bioldgicos como reproducdo e cruzamento™'. Além disso, os
algoritmos convencionais so origingrios, enquanto os AG simulam relagbes de

ancestralidade e modificagio espontdnea’’,

Algoritmos genéticos permitem trabalhar no plano computacional com os

conceitos de cromossomos, gene, organismo, etc. Com base neles, informagdes

% Lungarzo, in: Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Candida Soares Del-Masso e José Roberto
Castilho Piqueira (Orgs.) 2001: 200.

Lungarzo, im: Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Candida Soares Del-Masso e José Roberto
Castilho Pigueira (Orgs.) 2001: 200,
" Lungarzo, in: Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Candida Soares Del-Masso José Roberto
Castilho Piqueira (Orgs.) 2001 200.
H2 Lungarzo, in: Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Céndida Soares Del-Masso e José Roberto
Castilho Piqueira (Orgs.) 2001; 199 - 200.
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transmitidas por ancestralidade, por exemplo, podem nfio ser deterministas; uma vez
que eles podem simular computacionalmente mecanismos aleatérios. E essa
“informagéio probabilistica, pelo fato de ser transmitida evolutivamente, nfio precisa

cingir-se de probabilidades absolutas™!?,

De acordo com texto do “Ilinois Genetic Algorithms Laboratory” !4, a mecanica
do algoritmo genético envolve: (1) manutengfio de uma populagio de solugdes
codificadas como cromossomos attificiais, (2) selecionar a melhor solugio para
recombinagfo (cruzamento) do acasalamento de cromossomos, (3) executar mutagdo e
outras operagdes de variagdio nos cromossomos, ¢ (4) usar esses descendentes para
substituir solugdes pobres ou gerar uma geragiio inteiramente nova. Resultados
empiricos demonstram que algoritmos genéticos levam a melhorar as solugdes em
muitos tipos de problemas, incluindo problemas de design. Problemas dificeis podem

ser solucionados rapidamente, confiantemente ¢ exatamente.

Conforme ja registramos acima, além da teoria dos algoritmos genéticos, a dos
autdmatos celulares vem sendo aproveitada em design e arquitetura. De acordo com
Pedrosa, “nos tltimos anos, os conceitos de autdmatos celulares tém sido utilizados para
modelar fendmenos fisicos e urbanos” ''°, Essa autora define autémato celular conforme
segue:

Um autdmato celular consiste de uma grade uniforme e regular, onde cada

célula pode assumir um estado discreto. Autématos celulares evoluem em

passos de tempo discretos, em que as células sfo atualizadas, simultaneamente,

com base no estado das células em sua vizinhanga, no passo de tempo anterior,

'8 Lungarzo, in: Maria Eunice Quilici Gonzalez; Maria Cndida Soares Del-Masso e José Roberto
Castitho Pigueira (Orgs.) 2001; 204,

' Disponive! em: <http://www-illigal.ge.uiuc.edw/about.htmb>. Acesso em: 02 de dezembro de 2004.
Sobre sua aplicagéio para encontrar solugdes Gtimas ver também texto disponivel em:
<http://lancet.mit.edw/~mbwall/presentations/IntroToGAs/>. Acesso em 02 de dezembro de 2004,

" Pedrosa, 2003: 30.
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e de acordo com um conjunto de regras locais. A vizinhanga de uma célula é

definida pela célula em si e todas as células imediatamente adjacentes'*.

Regras de transi¢fo de um estado a outro e para as interagdes locais devem ser
definidas. Pedrosa apresenta um exemplo simples''”, no qual se pode, ainda, identificar
0s componentes basicos do autdmato celular cléssico''®: (1) espago euclidiano dividido
em grades de células; (2) uma vizinhan¢a de tamanho e formato definidos; (3} um
conjunto de estados discretos; (4) um conjunto de regras de transi¢fo; (5) um conjunto

de intervalos de tempo, com atualizagfio simultinea das células. Esses componentes e as

regras de transicfo sfio visualizados e explicados Fig.1.

Autbématos celulares desse tipo geram mudangas estritamente locais (baseadas na
vizinhanga das células), as quais sdo apropriadas para “processos em que a ordem global

emerge de agBes locais e descentralizadas”!''’

, mas nfio para aqueles nos quais essa
ordem global depende tanto de agdes locais (endégenas) quanto & distAncia (exoOgenas).
A modelagem ambiental requer um sistema de transi¢§o com componentes discretos e
continuos; para esse proposito, “existe uma solucfio baseada em autdmatos chamada de
autdmatos hibridos™?®. A dinfmica dos sistemas discretos, continuos e hibridos é
simplificada nos graficos da Fig.2. Pedrosa define, ainda que: “Autdmatos celulares

hibridos séio autdmatos finitos com varidveis reais, que s#o atualizadas através de uma

dindmica continua, dentro de um espago de estados infinito”?!. Entre os scus

H6 pedrosa, 2003: 30.

"7 Baseado em Camara 1996, apud Pedrosa, 2003: 30.

''¥ Conforme Engelen e Ukjee 1997, apud Pedrosa, 2003: 30.
¥ pedrosa, 2003: 31,

"% pedrosa, 2003: 31.

121 Pedrosa, 2003: 32.
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Fig. 1 As regras de transigBo representadas em “¢” operam no exemplo “d” do seguinte moda:

{Na figura “d”] “[...] a primeira célula da segunda linha do autdémato tem, no instante t, o

estado branco e suas vizinhas possuem estados diferentes {uma ¢ branca e outra preta). Neste

caso o estado da célula permanece o mesmo (1? regra de transi¢do), Seguindo o mesmo
mecanismo, a segunda célula da segunda linha tem, no instante t, o estado preto e suas

vizinhas tém, ambas, 0 estado branco, logo o estado desta célula sofre uma transigiio para o
branco (segunda regra de transigfio). O processo segue este mecanismo para as demais células

até que todas tenham sido avaliadas”.
Fonte: Pedrosa, 2003: 31(arquivo consultado on-fine)
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a) Discreto b) Continuo ¢) Hibrido

Fig. 2 Representacio grafica de sistemas discretos, continuos e hibridos.
Fonte: Pedrosa, 2003: 32 (arquivo consultado on-fine).
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1 . U,
C

Cr

Fig. 3 Os grafos ¢ e ¢’ s8o isomérficos devido & existéneia de uma fungfo,
1 » u3 2 2> ul 3 > w 4 > u2
A fungéo € essencial nesse caso, dado que em grafos direcionados o isomorfismo requer

correspondéncia entre as dire¢8es das adjacéncias.
Fonte: Tremblay ¢ Manohar, 1987: 473.

0 1 0 o
0 0 1 |
11 0 1
1 0 0 o

Fig. 4 Exemplo de matriz como representagfio de grafos.
Fonte: Tremblay e Manohar, 1987: 485,
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componentes?? estdo um conjunto finito de varidveis reais e um conjunto finito de

eventos, 0s quais “sdo agdes dependentes do contexto da aplicagfio”'?,

Os autématos celulares sfio, concluimos, um tipo de solugdo que ¢ utilizada para
modelar ¢ simular fendmenos dindmicos. Mais detalhadamente, eles permitem simular
situagBes nas quais uma agfio local provoca reorganizagfo na sua “vizinhanga”, por
meio de agfio discreta ou discreta ¢ continua (hibrida). Introduz-se, desse modo, a
relagdo entre algo que € representado como uma célula e seu meio ambiente, Tanto no
caso do autdmato celular quanto do algoritmo genético, trata-se de superar as limitages
que estdo colocadas no processamento discreto de informagdes, quando da modelagio
de fendmenos em computador, incluidos ai os de design e arquitetura; o que devera se
dar por estratégias de introdugfo de continuidade espacial e temporal. O objeto-modelo
mais geral dessas estratégias ¢ o organismo vivo, no seu comportamento interativo em

relagfio ao seu meio ambiente ou & sua prépria memoria.

Devemos observar que a necesséria formalizagiio do problema, que é requerida
para que ele possa ser solucionado pelo método do algoritmo genético ou do autémato
celular, exclui da possibilidade de solugfio por esse método problemas cuja natureza nio
permite formaliza-los rigorosamente. Assim, uma quest8o que se¢ coloca para o seu uso
no design e na arquitetura € se seus problemas podem ser reduzidos a formaliza¢Ses
exatas. Supomos que ao menos parte deles, ou partes de alguns deles, possam. Em
alguns casos particulares, talvez, certas solugdes possam ser dadas de maneira
satisfatéria por meio de algoritmos genéticos ou autdmatos celulares. De qualquer
modo, o uso desse recurso difere do nosso processo bioldgico de solugio de problemas,

na medida em que este Gltimo envolve, como observamos a partir de Noth, criatividade,

12 (g componentes incluem: varidveis, grafo de controle, condigHo inicial, condigdes invariantes,
condiges de fluxo, condi¢bes de mudanga e eventos, Pedrosa, 2003: 32,
'3 pedrosa, 2003: 34.
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intencionalidade e experiéncia pragmética, Fsses processos ndio sfo, portanto,
substitutos do nosso processo biolégico de solugfio de problemas como um todo. Mas, o
fato de eles atenderem a critérios de rapidez e exatiddio, os coloca como apropriados nos
casos em que exigéncias dessa natureza sfo solicitadas. De outro lado, nos casos em que
os problemas ndo podem ser formalizados ¢ em que exigéncias de ordem variada e

imprevisivel se apresentem, o uso dessas estratégias nfo é apropriado.

No ambiente digital alguns recursos de desenho, além dos que estiio mais
voltados para o cardter de realidade dos fendmenos, tém sido especialmente utilizados
para dar expressio a criatividade, & imaginacdo, & fantasia, as idéias ndo
estritamente definidas. Sfo ferramentas que dfo flexibilidade para a variacdo formal,

acompanhada de precisfio de célculo. Essas variag@es sfio em geral definidas como

deformagdes e tém por base os morfismos.

De um ponto de vista matematico, em algebra, um morfismo ¢ uma fungdo
que guia a operagfo de tradugfio de uma algebra para outra, preservando as operagtes de
ambas. Desde que as operagSes sfo preservadas, muifas propriedades das operagdes
também sfio. Dependendo de quais sfo as propriedades de uma dlgebra que s#o
preservadas na conversfio para uma outra, nos temos diferentes tipos de morfismo. Um
desses tipos ¢ o isemorfismo e, nesse caso, as duas dlgebras sfio estruturalmente

indistinguiveis.

Exemplo de isomorfismo entre figuras geométricas pode ser dado a partir da

Teoria dos Grafos124 em matemdtica. Tal como analisada por Tremblay em “Discrete

33125

mathematical structures with appliccations to computer science”“, portanto, no

12 «Graf(o) [Do gr. Grapho.] = ‘descrever’, ‘escrever’, ‘descrigio’, escrita’; grafia, grafologia”. Ferreira,
1992: 862,
' Tremblay & Manohar, 1987.
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contexto da ciéncia da computagio, um grafo ¢ definido como um sistema matematico
abstrato e pode ser representado diagramaticamente (em alguns casos). Esse autor
explica que qualquer diagrama também pode ser chamado um grafo, embora a definigdo
de grafo com a qual se trabalha nessa 4rea, niio se restrinja aqueles que podem ser
representados por meio de diagramas. Uma representagiio diagramatica & possivel
apenas em casos muito simples; em outros casos, outros métodos de representagfio de

grafos s#o utilizados.

Dois grafos siio isomérficos entre si “se existe uma correspondéncia um-a-um
entre 0s nos (nodes) de dois grafos que preservam tanto as adjacéncias {adjacency)
quanto a diregho (directions) das extremidades de qualquer um deles”126. Um exemplo

de grafos isomoérficos pode ser visualizado na Fig.3'?".

Um método alternativo de representagéio de grafos é chamado matriz. SHo
vantagens das matrizes na ciéncia da computacio: facilidade de armazenamento ¢
manipulagio e, conseqiientemente, do grafo representado por ela em um computador,
Um exemplo de matriz ¢ dado na Fig.4'%%, Grafos cujas estruturas envolvem hierarquias
podem ser chamados “4rvore”, Essas estruturas podem ser representadas por diagramas
¢ outros meios. Uma representagio por meio de diagrama ¢ mostrada na Fig.5.
Estruturas em é4rvore podem ser facilmente convertidas em uma 4rvore bindria, como a
que ¢ mostrada na Fig.6; como tal, elas podem ser facilmente manipuladas. Uma mesma
estrutura em arvore pode ser representada de diferentes modos, como se pode ver na
Fig.7, que exemplifica(l) a técnica dos diagrama de Venn para mostrar sub-arvores; (2)
o método que utiliza parénteses, que ¢ um exemplo de como uma expressio algébrica

pode representar uma estrutura em 4rvore; e (3) um método utilizado em listas de

126 Deﬁmgﬁo da Teoria dos Grafos. Tremblay, 1987; 473, tradugfio nossa.
Compllada de Tremblay & Manohar, 1987: 473.
% Compilada de Tremblay & Manohar, 1987: 485,
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8 H
11
00 0 10
000 001 110 1
Fig. § Grafo tipo 4rvore. Fig. 6 Grafo tipo 4rvore bindria.

Fonte: Tremblay e Manohar, 1987: 495 Fonte: Tremblay ¢ Manohar, 1987: 498

(Vo (V3 (V) (V3 (v4) (V5 )) (V6 (W2 (¥3) ) (V) (¥w0) ) )
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i {
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Yol {
Viok {
3

Fig. 7 Acima temos o mesmo grafo da Fig.5 representado de trés modos
diferentes; 1. usando o método do diagrama de Venn; 2, usando o método
de parénteses ¢ 3. usando o método das listas de contetidos de livros.
Fonte: Tremblay e Manohar, 1987: 497,
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contetidos de livros (como sumérios). Como se pode ver, um grafo nfio tem uma forma
definida, ele pode ser representado de muitos modos; a partir dessas variagUes se podem
ver muitas faces de um mesmo sistema-objeto abstrato, algumas delas por meio de

diagramas.

Uma terminologia que faz uma relagfio entre os grafos do tipo arvore e a drvore
genealogica ¢ utilizada na Teoria dos Grafos129: todo né que é obtido de um né, dito #,
¢ chamado descendente de . Também os nés que sfio obtidos de u por intermédio de
uma Unica aresta sio chamados filhos de #. Em uma 4rvore na qual cada né pode ter
descendente 4 esquerda ou & direita, uma operagfio pode determinar para cada né um
tipo de ordem na qual est4 implicada a sua performance (portanto, quais nés em cada

nivel terfio descendentes a esquerda e/ou & direita ou nfo terfio descendentes).

Diagramas em geral, incluindo aqueles que representam estruturas hierdrquicas,
podem ter correspondéncia um-a-um entre os nds, adjacénecias e diregio das
extremidades, de modo que, a partir dessas caracteristicas, eles podem ser considerados
isomorficos. Alterando-se o conceito de igualdade, podemos ter outros tipos de

correspondéncia e, portanto, de morfismo.,

Um homomorfismo caracteriza a preservagfio das propriedades algébricas dos
dois sistemas envolvidos. Um homeomorfismo, além de preservar as propriedades
algébricas, deve se caracterizar por uma transformagfio continua ¢ biunivoca; a esse tipo
de morfismo nés chamamos de topoldgico. Um difeomorfismo, além de preservar as
propriedades algébricas e ser continuo, deve proporcionar uma transformagéio derivada

(sem bico). Outros tipos de morfismo s#o possiveis: endomorfismo, automorfismo.

129 Trembiay & Manohar, 1987: 497.




146

Por meio dos morfismos nés podemos realizar diferentes tipos de deformaggo
em diferentes tipos de gréficos no ambiente virtual, inclusive em modelos obtidos a
partir de observagio de fendmenos da nossa realidade e construidos com
verossimilhanga. O campo de variacSes formais ¢ limitado pelo que ¢é calculavel. O
campo do que ¢ calculdvel em um computador €, teoricamente, equivalente ao que €
caleuldvel fora dele; contudo, o computador tem a vantagem da velocidade, que supera
a velocidade de calculo de um cérebro humano. Dada essa velocidade, o ambiente
digital ¢ dotado de grande flexibilidade para morfismos. Em parte devido a essa
flexibilidade, os morfismos tém despertado grande interesse nos processos criativos nos

campos da atte, do design e da arquitetura.

Morfismos ja séo amplamente utilizados no campo da animagfio, o qual tem
influenciado outras 4reas. Steele, ao mencionar o uso que a firma holandesa NOX faz de

morfismos na geragio de arquitcturas alude a técnica morphing empregada na

130

animagdo . Uma das razdes pelas quais o campo da arquitetura vai aludir ao uso dessa

técnica no campo da animagfo € o fato de os sofiwares que trabalham com morfismos
serem procedentes dessa édrea. Pongratz ¢ Perbellini, por exemplo, citam que as
experimentagdes de Greg Lynn, um arquiteto interessado em morfologia, geometria e
forma em geral, usam técnicas que sfio apoiadas em sofiwares que t&m sva origem na

inddstria de animag#o e efeitos especiais’'.

No campo da animacdo’*?, morphing ¢ a técnica pela qual uma imagem &

133

convertida em oufra. Técnicas de interpolagio’™ permitem obter uma figura

10 Steele, 2001: 142,

Pl pongratz ¢ Perbellini, 2000: 39.

2 Ver informagdes disponiveis em: <http://www.comp.nus.edu.sg/~tants/morphing. html>:
<http://wwww-graphics.stanford.edu/~tolis/toli/research/morph.htmi>. Acesso em: 22 de novembro de
2004,

%3 Para que, a partir de duas figuras geométricas, por exemplo, se possa obter uma terceira que tenha
propriedades de cada uma das duas a partir das quais é gerada, & preciso utilizar interpolagiio: “Mat.
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intermedidria (halfivay morph) entre as duas outras ou simplesmente um morph com
caracteristicas que sfio predominantemente de uma das figuras e, portanto, menos da
outra; Fig.8. O controle da graduagio permite simular um processo evolutivo de uma
imagem em outra, Uma image morphing é a construgdo de uma seqiiéneia de imagens
descrevendo uma transicio gradual entre duas imagens diferentes, de modo que uma
parece ir assumindo as caracteristicas visuais da outra até set, de fato, a outra. Nesses
casos, cada morph ¢ utilizado para dar um efeito de evolugio continua ao processo. Em
outros casos, contudo, o objetivo ¢ gerar uma imagem intermedidria que usualmente tem

a aparéncia de um ser deformado.

No design e na arquitefura os morfismos sfio utilizados como um processo de
criagio; como uma metodologia que permite obter resultados, por meio de deformagdes
de um tnico grafico, misturas de dois ou mais, etc, na busca de efeitos os mais variados.
Eles tanto podem ser utilizados com vistas a fazer ajustes funcionais ou, de outro lado,
para obter espacos cuja forma em nada remeta &s suas fung&es. Devemos observar que,
enquanto do ponto de vista da matemética as alteragdes em uma forma (um grafico
qualquer) por meio de morfismos sempre preservam entre elas algum grau de igualdade,
as mesmas mudangas podem implicar em mudancas radicais na significa¢@io do objeto,
dado que o conceito de igualdade nas duas 4rcas é diverso. No campo da arquitetura,
portanto, dificilmente uma variagio ¢ meramente uma variagio formal no sentido
comum do termo. Assim, o processo de deformagfio utilizado nesses campos deve
seguir, de um lado, possibilitado pela 16gica matemética e, de outro, guiado pela 16gica
da geragéio de significado dentro do sistema de signos ao qual pertence, mesmo que suas

intengBes sejam de fugir a qualquer significado convencional,

Processo em que se determina o valor duma fungo num ponto interno dum intervalo a pattir dos valores
da fungdo nas fronteiras desse intervalo”, Ferreira, 1992: 959,
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Fig. 8 Imagens intermediarias (morph) geradas entre uma
jmagem fonte e uma destinagéo.

Fonte: Multi-Resolution Image Morphing (documento consultado
on-line).

T

Fig. 9 Superficies fechadas do mesmo fipo topolégico da Fig. 10 Seqliéncia da construgéio da tira de
esfera. Mobius.
Fonte: Hildebrandt e Tromba, 1986: 83. Fonte: Hildebrandt ¢ Tromba, 1986: 88.

Fig.11 Superficies com um buraco, de mesmo tipo topolégico.
Fonte: Topological Surface Deformation (documento consultado on-
line).

Fig. 12 Separagfo de um objeto em dois componentes, seguida
de deformacfio dos mesmos, dando origem ao corpo ¢ 4 alga de
uma caneca.

Fonte: Interactive Control of Component-based Morphing
(documento consultado on-fine).
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Acima nos referimos a um tipo de morfismo que ¢ chamado topoldgico. Aqui
vamos nos referir 4 topologia para levantar alguns aspectos desse ramo da matemdtica
que podem nos ajudar a comptreender sua importancia como recurso de desenho no
ambiente digital. Quando falamos do morfismo topolégico, acima, registramos que ele ¢
de um fipo que preserva a continuidade. “Uma das idéias mais importantes da
Matematica ¢ a continuidade, {e chama-se] Topologia a disciplina matematica que se
ocupa do estudo das fungdes continuas de um espago topolégico em outro” **, Dizemos
que uma topologia em um conjunto X qualquer é uma colegéio t de subconjuntos abertos
de X (nesse caso, T ¢ uma topologia desse conjunto). Um espago topolédgico & definido
pelo par formado pelo conjunto e sua topologia (X, 7). Dois espagos A e B tém relacio
de homeomorfismo quando as suas topologias sdo equivalentes. Para que haja
equivaléncia entre duas topologias, a continuidade entre uma e outra ¢ fundamental.
Deve ser possivel, em outras palavras, aplicar a topologia de A na topologia de B,
independentemente da forma de um e outro conjunto. Licia Lefio em “O labirinto da
hipermidia: arquitetura e navegagfio no ciberespago”, explica a topologia do seguinte
modo:

[...] pode-se dizer que a topologia estuda as propriedades que permanecem

inalteradas quando as formas se modificam ao serem submetidas a torgdes,

dilatagBes ou compressdes. [...] O que a topologia investiga é se a forma

apresenta possibilidades de ligagdes, se tem protuberdncias, buracos, ete!™,

Na concepgio geral de espago topolégico a nogfio de distancia, tal como
entendida no senso comum, ndo é relevante, De um ponto de vista topoldgico, se uma
extremidade permanece uma extremidade ¢ um buraco permanece um buraco, nfo

importa quéo distorcidos a extremidade e o buraco parcgam, eles sfo equivalentes.

B34 ima, 1970: 20.
8% Ledio 2001: 33-34.
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Exemplos de superficies aparentemente diferentes entre si ¢ de um mesmo tipo

topologico podem ser observados na Fig.9 e na Fig,11.

As descobertas da topologia tém permitido trabalhar geometricamente com
figuras cada vez mais complexas. Nesse campo, data de 1858 uma famosa descoberta na
matematica, de A, F. Mﬁbiusm, que leva o nome de tira de Mdbius. Trata-se de uma
figura que pode ser confeccionada recortando-se uma tira de papel e, depois de fazer um
semi-giro (180°) em uma das pontas, juntando as extremidades, conforme é mostrado na
Fig.10. A superficie da tira, apds ter as extremidades unidas, além de nfo ter mais inicio
ou fim, também ndio tem fronteira entre o dentro e o fora, porque nfio tem um lado que

possa ser dito como interno em oposi¢fio a outro, externo,

No processo de torcer e juntar as pontas da tira de papel se estd passando de uma
superficic topolégica de um tipo para uma supetficie topolégica de outro tipo. Além de
néo mais se poder diferenciar claramente entre uma e outra face, de modo que elas se
tornam uma coisa s6, a figura agora tem um buraco. Essa figura é nfio-orientavel ¢ nés
néo podemos saber se a rotagdo se d4 no sentido horario ou anti-hordrio™’. Dadas essas
caracteristicas, nfo hd continuidade entre uma topologia e outra. “Depois dessa
descoberta, os mateméticos t€m encontrado um grande néimero de superficies com uma
s6 face e de tipos topoldgicos diversos, com um ou varios buracos™®, A topologia ¢
também conhecida como geometria da borracha, uma denominagio que faz uma
associago entre a flexibilidade da borracha a tor¢des, puxdes, etc. e as variagBes
formais que se pode obter a partir de um mesmo tipo topolégico. Se fizermos buracos
em uma borracha, por exemplo, podemos obter formas de tipo topoldgico diferente

daquelas que obtemos torcendo, esticando ou comprimindo a borracha, sem fazer

¢ Hildebrandt & Tromba 1986: 88.
57 Hildebrandt & Tromba 1986: 89.
18 Hildebrandt & Tromba 1986; 88 - 89, tradugfio nossa,
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buraco, como sfio os exemplos da Fig.9 e da Fig.11. Um exemplo de uso de morfismos
em design ¢ dado na Fig.12. A Fig,13 mostra a deformacfio de uma superficie sem
alteragdo do seu contorno ¢ a Fig,14 mostra uma seqiiéncia de morfismo a partir de uma
superficie de revolugiio (de uma catendide em uma helicéide). A Fig.15 mostra um
desenho da estrutura do teto do estddio olimpico de Monigue (1972), além de
fotografias do estddio externamente e internamente. Trata-se de um exemplo do uso da
logica da deformagfio com uso de materiais maledveis, em uma construgio que lembra
uma tenda, que tem uma estrutura suspensa tipo rede em fios de ago e recoberta com
uma superficie plastica transparente. Pode-se dizer que esse tipo de solugfio
arquitetonica € precursor das formas “flexiveis” da arquitetura mediada pelo ambiente

digital,

A referéncia que se faz & topologia quando se fala do ambiente digital como
topolégico, ¢ uma alusfio a um modo de representar que vai sendo transformado.
Quando se esta representando uma idéia, o uso dessa geometria muda o nosso modo de
ver as idéias e seus objetos. Basicamente damos menos 8énfase as suas caracteristicas
métricas ¢ mais aos seus clementos topoldgicos. As formas geométricas ndo sfo vistas
como rigidas, mas como se fossem feitas de borracha. Do mesmo modo que o ja
conhecido procedimento de decomposi¢ido da forma e posterior recombinacfio de suas
partes (ou de uma parte delas) € um convite & variagio formal e um modo de chegar a
criagdo, como prop6s Ivens Fontoura no seu livro intitulado “Decomposiciio da forma:

#1399 1o ambiente digital, a

manipulagio da forma como instrumento para criagio
possibilidade de deformagdo também faz um convite 4 variagfio formal e se apresentam

como “instrumento para criacio”.

139 Fontoura, 1982.
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Fig. 13 Duas superficies com um mesmo contorno.
Fonte: Hildebrandt e Tromba, 1986: 97,

Fig, 14 Seqiiéncia da deformagdo isométrica de uma catendide

para uma helicéide.
Fonte: Hildebrandt e Tromba, 1986: 104,
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Fig. 15 Desenho (acima) ¢ fotografias {(meio e inferior) do teto
do Estadio Olfimpico de Munique (1972},
Fonte: Hildebrandt e Tromba, 1986: 122 - 123.
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A medida que analisamos um mddo de desenhar vamos descobrindo nele muitas
implicagdes. Os diferentes modos de representar por meio do desenho podem se
apresentar distintos quanto aos meios técnicos e tecnoldgicos pelos quais sfo
produzidos, quanto 4 natureza da imagem em si mesma, 4 relagfo da imagem com o

objeto representado ¢ 4 relagfo da imagem com o observador.

Riley, no artigo intitulado “Drawing as Transformation: From Primary
Geometry to Secundary Geometry™'*°, diferencia, nos tipos de representagfio por meio
do desenho aqueles nos quais o olhar do observador € evidenciado ¢ aqueles nos quais o
objeto ¢ visto sem referéncia ao ponto de vista do observador. Assim, “representaco
centrada no observador” e “representa¢fio centrada no objeto” s3o categorias implicitas
nos tipos de projecdio que utilizamos para representar um objeto. Tais representa¢des

podem ser tornadas visiveis a partir de muitos tipos de desenho.

Riley cita o trabalho de Willats, que classificou diferentes tipos de representagéo
por meio do desenho: (1) A perspectiva divergente (ou invertida): termo utilizado
para descrever desenhos nos quais as ortogonais divergem. Trata-se de um tipo de
representacfio que nfio fixa o observador, estranho para o olhar ocidental, mas que foi
“comumente usado na arte bizantina, nas pinturas dos icones russos, por mais de mil
anos”™ ¥, Esse tipo de representagio mantém analogias com alguns dos desenhos
encontrados entre as obras dos cubistas, (2) A Geometria topolégica, ele descreve
como um tipo de representa¢fio gue mapeia relaces espaciais mais do que semelhanga e

exatiddo de escala, e pode ser dita como centrada no objeto. Riley registra que a arte dos

aborigenes australianos ¢ freqiientemente construida usando geometria topoldgica que

® Disponivel em: <http://Awww.generativeart.com/ga2001_PDF/riley.pdf>. Acesso em: 01 de dezembro
de 2004.

I Riley, em artigo Disponivel em: <http://wvww.generativeart.com/ga2001 PDF/riley.pdf>. Acessado
em: 01 de dezembro de 2004, tradugdo nossa.
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representa as conexdes espaciais entre buracos de dgua e outros locais importantes. (3)
Desenhos “fold-out” e com multiplos pontos de vista mosiram informagio sobre
varios aspectos do objeto ¢ do espago simultaneamente; de modo a veicularem
informag@io que nfo estariam disponiveis se a representagio estivesse fixada no
observador. (4) As projegdes ortograficas multi-plano, o tipo padrio utilizado em
projetos de engenharia e arquitetura, também, independem da posigo do observador e
sdo fiéis as faces do objeto que representam, (5) Proje¢des obliquas podem ser
construidas para descrever propriedades tanto de um objeto como de um espago interior,
que ndo sdo visiveis de certas posi¢Ges centradas no observador. Trata-se de um tipo de
projegdio que pode ser encontrada em desenhos de vdrias culturas e periodos. (6)
Perspectiva artificial de um ponto de vista: é um sistema de projego que assume uma
posi¢fio estdtica e singular do observador, que é localizado no plano em um ponto

(chamado ponto de vista) para o qual convergem todas as ortogonais.

Em arquitetura, nos desenhos baseados nas normas de desenho técnico, tanto
utilizamos representagfio ortografica quanto perspectiva com um ponto de vista, mas,
nos procedimentos iniciais do processo projetivo, quando se desenha
predominanfemente 4 mfo livre, embora se possa experimentar construgles
perspectivas, os desenhos baseados em proje¢Ses ortogonais (2D) sfio mais usados.
Além disso, quando se desenha & méo livre, sfo as relagdes colocadas no diagrama que
s&o mais proeminentes e nfo, ainda, as suas dimensdes, de modo que se pode dizer que
nds vemos esses diagramas de um ponto de vista topolégico, o que n#o se faz quando se
utiliza o desenho em escala. E, mesmo quando desenhamos perspectivas a3 mo livre,
manipulamos mais facilmente os diferentes pontos de vista do objeto, ja que
dispensamos as medidas e outros elementos de precisfio. Conforme a analise de Willats,

citada acima, a projegfo perspectiva a partir de um ponto de vista, de um lado, ¢ as
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representagdes ortograficas, topoldgicas com diferentes pontos de vista, de outro, sfo
diferentes quanto & énfase que se dé ao observador, no primeiro caso, e ao objeto, no
segundo. Assim, sugerimos fazer uso das possibilidades de deformacfio baseada em
topologia no ambiente digital e, desse ponto de vista, proceder como no desenho 3 mio

livre; o que & proceder por representagfio baseada no objeto e nfio no observador.

Grande parte do uso que se faz do desenho digital nos escritérios de arquitetura
tem como objetivo construir representagdes 3D dos projetos, as quais seguem a l6gica
da perspectiva com um ponto de vista. A partir dessas construgdes, o que usualmente se
faz ¢ passear visualmente em volta ou dentro do edificio projetado, sempre atualizando
a imagem para uma nova posi¢io do observador. Com isso se obtém uma visdo do
objeto de diferentes pontos de vista, os quais podem ser fixados e colocados juntos para
que o objeto possa ser observado, ao mesmo tempo, de diferentes pontos de vista. Isso
néo € o mesmo que a perspectiva com miltiplos pontos de vista & qual nos referimos
acima, mas ajuda a ver que, em parte por essa possibilidade de variar o ponto de vista,
usar esse tipo de representagfo no desenho digital ¢ diferente de usa-lo no desenho

analdgico.

Além do que, uma construgiio 3D, centrada no observador, pode ser deformada
no ambiente digital e, a partir dessa deformag#o, ela tende a nfio ser mais coerente com
um ponto de vista ou com as dimensdes definidas anteriormente. Nesse caso, ¢la deixa
de ser centrada no observador ¢ passa a ser centrada no objeto. Do mesmo modo,
desenhos ortogonais que sejam representados em escala no ambiente digital, quando
manipulados por deformagdes, viio perdendo a nogdio de dimensfio e tendem a ser

observados na sua topologia.
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Como bem analisa Riley, cada modo de desenhar veicula certas informacdes
sobre 0 objeto ¢ o espago ao qual se refere em detrimento de outras que ele nfo esta apto

a mosfrai

A escolha de um modo particular de desenhar ird depender de qual informacéo
especifica sobre a cena, bem como sobre a posigiio relativa do observador da
cena ¢ julgada importante ou suficiente para ser representada em desenho.
Todavia, tais decises irfio variar de acordo com o propésito intencionado para
o desenho, de quem intenciona, e de acordo com qual modo socialmente
condicionado aquela pessoa constrdi a relagéio entre ela mesma e seu ambiente

em diferentes idades e em diferentes periodos da histéria'*.

Em outras palavras, a escolha de um modo de desenhar ndo & desinteressada,
especialmente quando se dispde, como atualmente, de técnicas e tecnologias suficientes
para escolher entre diferentes tipos de representagfio, como aqueles aos quais nos
referimos ao longo deste capitulo. Isso coloca para o nosso problema de entender o
modo de usar os recursos de desenho do ambiente digital, o problema (inseparavel) de

entender as inten¢des que estfio associadas a esse modo de ver.

Alguns conceitos dos quais tratamos acima sdo fundamentais para se
compreender 0s processos que estio envolvidos na concepgdio de uma idéia de
arquitetura por meio do desenho digital. Schmitt escreve que a tese de Ivan Sutherland
no Massachusetts Institute of Technology (MIT) em 1963 ¢ considerada um dos pontos
de partida fundamentais para CAD. Nessa dissertagfo ele apresenta conceitos que ainda
sdo validos, tais como: interatividade, modular design e object-oriented modeling'®.
Além disso, referéncias aos morfismos, & topologia, ao algoritmo genético e ao
autdbmato celular aparecem em diferentes textos de arquitetos e estudiosos, conforme

indicamos neste ou nos capitulos seguintes desta pesquisa.

"2 Riley, em artigo Disponivel em: <http://www.generativeart.com/ga200 1_PDF/iriley.pdf>. Acessado
em: 01 de dezembro de 2004, iradugio nossa,
' Schmitt, 1999,
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Cada vez que uma ferramenta surge, tende a ser utilizada pelos beneficios
praticos (em sentido estrito) que proporciona para as fungGes ja consolidadas e, dado a
esses beneficios, tende a ser aceita sem que se questione quais efeitos mais amplos
podem ser decorrentes dela. Esse tipo de questionamento, quando existe, vem depois,
paralelamente a continuidade do uso, por meio de anélises e criticas que vio orientando

0 uso ou definindo o lugar e o papel da ferramenta dentro de um sistema de signos.

Criticas relativamente ao uso das tecnologias de informagfio nos escritérios de
arquitetura sfio, como escreveu Schmitt, muito comuns. Entre diferentes tipos de critica
aos quais se refere, esse autor escreve que hd uma mais séria e consistente, na idéia de
Leitbilt ou do modelo de IT (Information Technology) como um instrumento que
substitui o trabalho humano; uma critica que, opina o autor, vai se manter até que o
computador tenha um papel apropriado na sociedade'*’. Uma das opinides acerca da
insergio do computador nos escritérios de arquitetura, e que é citada no texto de
Schmitt, é que, embora nfio se conhega plenamente a conseqliéncia do uso do
computador em arquitetura ele devera levar a um confronto entre ele mesmo e as
técnicas antigas utilizadas nesses escritérios, resultando em novas possibilidades para

essas técnicas ou na eliminagfo delas'®.

Aqui essa questdio ¢ tratada desconsiderando a hipétese de que a ferramenta
digital poderia substituir o trabalho humano ou eliminar as técnicas antigas. A
substitui¢do do trabalho humano no caso da arquitetura implicaria, como procuramos
mostrar, na substituigho da a¢fio criativa visando a solugfo de problemas arquitetonicos,
0 que as maquinas néo estéo preparadas para fazer, embora as pesquisas em inteligéncia

artificial caminhem para estratégias cada vez mais apuradas. A climinagio de técnicas

14 gehmitt, 1999 13.
M3 Schmitt, 1999: 15.
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antigas implicaria na substituigfio destas por outras completamente diferentes. Isso
dificilmente poderia ser defendido com base na semidtica e seria como colocar uma
visdo simplista sobre a relagio entre uma ferramenta ¢ outra. A simplicidade e
deficiéncia dessa visdo se tornam evidentes quando relacionamos os processos de
representagdo envolvidos em uma e outra ferramenta. As ferramentas tradicionais e as
digitais, usadas em arquitetura, implicam em um modo de se relacionar com o nosso
pensamento (além das nossas mfos) e, como tais, s#o caracterizadas, também, pelo tipo
de didlogo que podem estabelecer conosco e, como procuramos mostrar, elas ndo
podem ser ditas absolutamente diferentes umas das outras. As ferramentas digitais nfo
sfo algo que nasce desvinculado do conhecimento e dos modos de representagfio que
sdo anteriores a elas. H4 importantes vinculos que permitem dizer que clas absorvem

técnicas antigas, embora de um modo transformador.

O digital para a arquitetura, como observou Manovich em relagio as midias,
quando observado da perspectiva do estudo das linguagens, em todos os casos, nfo
produz modos de diagramar as idéias radicalmente diferentes dos que ja se dispunha,
embora em alguns as mudangas scjam mais radicais, Em qualquer dos casos, quando os
arquitetos se interessam pelos processos de simulagfio, de solugdo de problemas via
algoritmos genéticos ou autdmatos celulares, ou de deformacio, nds observamos que o
ambiente digital ¢ visto como um misto de universo artistico ¢ cientifico, flexivel e
exato. Tal como com o ciberespago ¢ interpretado como uma nova porta para vivenciar
0 universo da mente de uma forma nova, esse ambiente & visto como abrindo para a
arquitctura novas portas para, talvez, construir uma nova harmonia perdida entre seus
constituintes estéticos e éticos, formais e préticos. Para isso ela precisa rever suas

concepedes de espago arquitetdnico.
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Os temas acerca dos quais tratamos aqui buscam dar consisténcia ao argumento
de que o uso de uma ferramenta vai além do fim prético e mais imediato para o qual se
destina. Usar o ambiente digital, como esperamos ter mostrado a pattir das questdes que
tratamos neste capitulo de nossa pesquisa, ¢ adentrar um novo campo de possibilidades
de geracfio de espagos para a arquitetura e, também, de significados. Do ponto de vista
da semiGtica ja sabfamos que uma ferramenta nfio pode ser neutra; todo tipo de
tecnologia e de ferramenta que se constréi por meio dela traduz de um modo patticular a
informagfio e oferece oportunidades antes inusitadas. Isso influencia os usos para 0s
quais se destina ¢, extensivamente, os processos de representagfio daqueles que as
utilizam. Paralelamente, cada tecnologia e ferramenta, com sua linguagem, tende a
provocar alteragBes no nosso modo de perceber esse mundo. Possibilita alterar o modo
como nos significamos o mundo ¢ os lugares relativos das coisas, de nés mesmos e das
nossas culturas. Mas, para entendermos como isso ocorre em cada caso & preciso
observar essa ferramenta e, a partir dessa observagfo, construir uma idéia dela, ainda
que diagramdtica. Foi, em linhas gerais, isso que buscamos fazer neste capftulo desta

pesquisa.

No capitulo seguinte construimos um panorama das discussdes em torno da nova
arquitetura que se anuncia, com base nas referéncias desta pesquisa. Também
apresentamos trabalhos de alguns arquitetos cujos processos projetivos exemplificam os
usos que se tem feito na arquitetura dos recursos de desenho disponibilizados no

ambiente digital.




Capitulo 6 - Arquitetura e ambiente digital

Neste capitulo propomo-nos construir uma visfo panorimica da arquitetura cuja
pratica ¢ mediada pelo ambiente digital, com énfase na prética do processo projetivo e
no pensamento arquiteténico associado a ela. Esse panorama € constituido de miltiplos
pontos de vista. Para tanto, dividimos este capitulo em dois sub-capitulos, os quais tém
por base a parte das nossas referéncias bibliograficas que trata dessa arquitetura, Nessas
referéncias encontramos tanto algumas analises ja realizadas sobre essa arquitetura,
quanto indicagSes de nomes de arquitetos e escritérios de arquitetura da
contemporaneidade cuja prética projetiva ¢ mediada pelo ambiente digital. A primeira
parte do capitulo é intitulada “Arquitetura e ambiente digital: Panoramas”; nela
elaboramos cinco panoramas, a partiv de diferentes pontos de vista sobre essa
arquitetura: acerca de como essa ferramenta pode ser, tem sido ou deve ser incorporada
na arquitetura, bem como do que pode ser, tem sido ou deve ser objeto de atengfio dos
arquitetos. A segunda parte é intitulada “A prdtica da arquitetura mediada pelo
ambiente digital: arquitetos, escritérios, projetos”; nela apresentamos alguns
arquitetos e/ou escritérios de arquitetura, fazendo referéncia a projetos de autoria desses
que ja indicam mudangas metodolbgicas na pratica projetiva mediada pelo ambiente
digital. Os cinco panoramas mais as referéncias aos arquitetos e seus projetos,

(executados ou ndo) formam um panorama mais geral que, juntamente com o que foi
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exposto no Capitulo 5 desta pesquisa e com base nos pressupostos tedricos
desenvolvidos nos capitulos anteriores, encaminhamos, no Capitulo 7, a nossa anélise
da arquitetura contemporinea mediada pelo ambiente digital, mostrando relag@es enire a
pratica projetiva ¢ os ideais dessa arquitetura, caracterizando o que chamamos de

autocritica da arquitetura mediada pelo ambiente digital.

Arquitetura e ambiente digital: Panoramas

No primeiro panorama nds nos referimos a dois fextos de Roy Ascott, um
artista interdisciplinar ¢ tedrico no campo da arte ¢ da arquitetura relacionadas com as
tecnologias digitais de informagfio e comunicagfo. O primeiro texto ¢ intitulado “Art @
the edge of the net: the future will be moist!?™ e o segundo “A arquitetura da

2 Também nos referimos a um texto de Marcos Novak, um dos pioneiros

cibercepgéo
na discussfio sobre uma nova arquitetura transformada na relagio com os computadores
e o ciberespago. O texto ¢ intitulado “Transmitting Architecture: The Transphysical

City”?

. Acerca de Novak citamos também um texto de entrevista concedida por este
tiltimo a Massimo di Demichelli*, No primeiro texto de Roy Ascott esse autor se refere
a uma nova era, que se caracteriza pela coexisténcia de elementos habitualmente
entendidos como opostos; no segundo, & idéia de “cibercepgdio” e 4 sua relacfio com a
arquitetura. Marcos Novak também vai apontar para mudangas na nossa percepgio ¢
para mudangas nas bases a partir das quais a arquitetura deve ser repensada. O segundo

~ panorama destacamos do livro “Architecture Now!”* de Philip Jodidio, o qual nfio estd

comprometido unicamente com inovagdes da arquitetura mediada pelo ambiente digital.

' Ascott, in Capisani (Org.) 2001: 55 - 71.

% Ascott, in Ledo (Org.) 2002: 31 - 37.

¥ Novak, in CTHEORY - Infernational Journal of Theory, Technology and Culture.

* Demichelli, in “Marcos Novak alla 7a Mostra Internazionale di Architettura— Biennale di Venezia: Invisible
Architectures”.

? Jodidio, 2003,
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O autor compBe um amplo cendrio, predominantemente visual, da produgfo
arquitetdnica contemporénea em diversos paises; esse cendrio inclui, contudo, algumas
indica¢Ses do que seriam as mudangas da arquitetura mediada pelo ambiente digital. O
terceiro panorama foi extraido no livro “Arquitectura y Revolucién Digital”®, de James
Steele, uma obra comprometida exclusivamente com a produgfio arquitetdnica
contempordnea mediada pelo ambiente digital ¢ com as relacBes entre as técnicas
tradicionais e contemporineas de desenho na elaboragfio do projeto arquitetdnico. O
quarto estd organizado com base no livro “Natural Born Caadesigners; Young

7. de Christian Pongratz ¢ Maria Rita Perbellini, que selecionam

American Architects
jovens arquitetos da arquitetura contemporéinea, os quais tém um trabalho intimamente
comprometido com as tecnologias digitais. Esses trabalhos sfio classificados pelos
autores segundo duas tendéncias, a da “In-formagfio” e a da “De-formagfo”. O quinto
panorama tem por base o ensaio "Nuove sostanze: L’Informatica e il rinnovamenio

dell’architettura"®

, de Antonino Saggio. Esse autor propde ver que o fendmeno que se
caracteriza hoje por uma grande transformacio na forma arquitetdnica vai além de uma
questdo de gosto ou de modismo; trata-se de afirmar novas substincias para a

arquitetura.

<arquitetura.ambiente_digital.panorama_1/nova_percepgao>

No “The Moist Manifest”, que € publicado no inicio do artigo de Roy Ascott,
intitulado “Art @ the edge of the net: the future will be moist!™, o espago, a arte, a
rcalidade, a midia, a tecnologia, a vida, a mente, o design... sfo analisados como

conciliando, na contemporaneidade, elementos habitualmente entendidos como

¢ Steele, 2001.

7 pongratz e Perbellini, 2000.

8 Sagpio, Antonino. "Nuove sostanze: L'Informatica ¢ il rinnovamento dell’architettura”.
? Ascott, in Capisani (Org.) 2001: 55 - 71.
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“opostos”; esses estariam coexistindo hoje em uma relagio que lhes “corréi os limites”,
metaforicamente chamada “moisr”, porque hibrida, como o #mido em relagfio ao seco e
ao molhado. Ascott fala de uma “cultura pés-bioldgica”, de uma “arte pos-bioldgica”,
de “tecnologias pos-biologicas” e de “vida pos-bioldgica”, todos caracterizados pela

3310 ele

hibridizagdo do bioldgico com o digital. No artigo “A arquitetura da cibercepgéo
escreve: “As tecnologias pos-bioldgicas possibilitam que nos envolvamos diretamente
em nossa prépria transformagfo e estfio ocasionando uma mudanga qualitativa em nosso
ser”!!. Essa mudanca ¢ propria da vida pés-biolégica, na qual nio apenas convivemos
com uma tecnologia do corpo, que vai deixando de ser unicamente biolégico (por meio
de préteses, por exemplo), mas na qual habitamos tanto o mundo real quanto o virtual —
o aqui ¢ qualquer outro lugar - simultaneamente. O autor propde ver que tudo isso esta
mudando consciéneia de nds mesmos, “estd nos dando um novo senso de self’n;
estamos adquirindo novas maneiras de pensar, de perceber, inclusive de perceber as
nossas proprias capacidades, as quais chamamos de naturais. Nesse contexto,
adquirimos a faculdade da “cibercep¢io”, que € concebida como uma percepgiio pos-
biologica:
A cibercepgiio envolve uma convergéneia de processos conceituais e

perceptivos em que a conectividade de redes teleméticas desempenha um papel
formativo. [...] A percepgiio é uma sensagdio fisica interpretada & luz da
experiéncia. A experiéncia é agora telematicamente compartithada [...]. Estamos
vendo o aumento de nossa capacidade de pensar e de conceitualizar, ¢ a

ampliagdo e o refinamento de nossos sentidos™.

' Ascott in: Ledo (Org.) 2002: 31 - 37.
It Ascott in: Lefio (Org,) 2002: 31,
12 Ascott in: Ledo (Org.) 2002: 31.
¥ Ascott, in Ledo (Org.) 2002: 32,
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No campo da arte, Ascott analisa que o efeito da cibercepgdo € libertar a pratica
artistica da preocupagfio dominante com a representagfo e com a auto-expressiio, e de

outro lado, promover:

[...] a criatividade da consciéncia distribuida (mente-em-liberdade), a
conectividade global e o construtivismo radical. A arte estd agora menos
preocupada com a aparéncia e com a superficie ¢ mais preocupada com a
revelagio, com a manifestagiio da identidade e do sentido. A arte abarca
sistemas de transformagfio e procura maximizar a interagiio com seu meio

ambiente, bem como com o corpo humano™,

A cibercepgfio estaria associada & incorporagio de um senso do todo na visfo das
coisas, seria a antitese da visfio linear na medida em que € uma “percepgiio simultinea
de uma multiplicidade de pontos de vista”'®. O autor sugere que ecla nfio & tanto uma
nova faculdade, mas uma faculdade revivida por novos valores: Somos nés nos
reencontrando, depois do desperdicio humano na idade da razfo, na idade da certeza, do
determinismo e dos valores absolutos'®, Nesse processo considera que nés devemos
comegar a treavaliar a cidade. Na opinifio do autor, as nossas cidades ocidentais
contemporineas sdo definidas por imagens “edificiais” e “superficies superficiais™; de
outro lado, para os usudrios de hoje ela € “uma zona de negociagdo feita de uma
multidfio de redes e sistemas”'’, Propde que os projetistas considerem a necessidade de
espagos com formas de acesso diretas e transparentes, que possam enriquecer as
transagOes cotidianas; esses devem ter como base mais os sistemas de interface e “nds”
da rede do que o discurso arquiteténico tradicional. Os projetistas, ele propde, precisam
compreender a faculdade humana da cibercepgfio, da qual nos tornamos conscientes

através das recentes inovagBes na arte e na ciéncia. Em outras palavras, precisam

¥ Ascott, in Ledo (Org.) 2002: 33.
1 Ascott, in Ledo (Org.) 2002: 33.
' Ascott, in Ledo (Org.) 2002: 34,
17 Ascott, /n Ledo (Org.) 2002: 34
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compteender que ndo sdio apenas os métodos de construgio, sistemas de plancjamento,
etc, que mudam, mas que os seres humanos também esto mudando. E, segundo ele,
através da cibercep¢iio no nivel do plancjamento e da arquitetura da cidade que

chegaremos a cidade do século XXI.

Segundo Ascott, 0 meio ambiente dessa cidade deve estar baseado nos mesmos
principios de interatividade da arte; a interatividade requer transparéncia das estruturas
da cidade, requer infra-estrutura e arquitetura “inteligentes”, seus sistemas devem reagir
a nos enquanto interagimos com eles; interatividade requer um feedbak ripido e efetivo
em todos os niveis. Os arquitetos desses espacos devem se preocupar em projetar, além
de tudo o que estd visivel e que ¢ pensado em 3D, tudo o que ¢ invisivel e imaterial em
uma cidade; devem atentar para as conexdes e, mais do que nunca, trabalhar com base
na evolugdo do espago-tempo. “No lugar da sua materialidade densa e intratavel,
podemos esperar a fluidez do meio ambiente™'®, Usando uma metéafora bioldgica, o
autor escreve: “Serd somente com a compreensfio de que os edificios terdo de ser
plantados e “cultivados” que a arquitetura florescerd. E preciso uma cultura de cultivo,

onde o semeador substitui o designer™!?.

A percepgfio também € abordada nos textos de Marcos Novak. Em um artigo

20 Novak aponta como

intitulado “Transmitting Architecture: The Transphysical City
relevante, para compreendermos esse novo ambiente que ele chama de “virtual”,
atentarmos para as diferencas entre 0 modo como apreendemos o ambiente fisico, de um
lado, e 0 ambiente virtual, de outro; em outras palavras, os modos como nossos sentidos

nos separam da realidade das coisas. Apesar de o modo de perceber as coisas na nossa

realidade fisica nfio ser totalmente oposto ao modo como nds percecbemos as coisas no

8 Ascott, in: Lefio (Org.) 2002: 36.
% Ascott, in: Ledio (Org.) 2002: 36.
2 fw: CTHEORY - International Journal of Theory, Technology and Culture.
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ciberespago, ele analisa que muitas diferencas sfio notaveis. Tal como Ascott, Novak

aponta para uma outra percepg¢éo € concepgfo associadas ao ambiente virtual.

Nos seus trabalhos artisticos explora as possibilidades do ambiente digital para
ampliar ainda mais a nossa percepgdo pela interacfio entre o fisico ¢ o virtual. Em
entrevista concedida a Massimo di Demichelli*!, Marcos Novak fala da instalagéo
exposta na 7° bienal Internacional de Veneza, na qual ele gera cinco formas invisiveis.
O plblico interage com essas formas ao adentrar o espago da instalagdo e os
movimentos dos interatores sdo percebidos por sensores, que permitem modificar as
formas na realidade virtual, as quais podem ser vistas projetadas em uma tela. Com esse
tipo de trabalho, no qual para solucionar uma idéia o artista precisa se inteirar da
tecnologia, o autor enfrenta o desafio de construir ferramentas com as quais tornar
visivel a idéia e busca, a partir dessa pratica, eliminar as dicotomias entre ciéncia e
expressfo artistica; bem como explorar a interatividade entre os ambientes fisico e

virtual.

Para Novak o ambiente virtual carrega as potencialidades de uma poética
arquitetural alternativa, para a qual nfio cabe, por exemplo, uma descrigio estatica de
objetos e superficies. Sugere que a mobilidade deva ser uma caracteristica marcante
dessa arquitetura, cujos ambientes, além dos usudrios, devem ter uma natureza mutante,
como se fossem personagens com movimento préprio. Conclui que isso requer o design

. . C . s i o 22
de mecanismos e algoritmos de animacfo e interatividade para todo ato de arquitetura®™,
Tal como a arte contemporénea esta propondo, essa arquitetura € vista pelo autor como

tendo a oportunidade de romper suas dicotomias com a ciéncia, uma vez que essas

¥ Demichelli in *“Marcos Novak alla 7a Mostra Internazionale di Architettura — Biennale di Venezia: Invisible
Architectures”,
2 Novak, in: CTHEORY - International Journal of Theory, Technofogy and Culture.
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transformacgdes levam a arquitetura a restabelecer sua relagfo com o avango do nosso

conhecimento,

Embora concorde que muitas das construgdes que atendem esses requisitos sé
s#o possiveis hoje no ciberespago, Novak sugere que algumas delas poderfio ser

empregadas na melhoria da qualidade arquiteténica no mundo fisico. Ele escreve que:

Um dos insights cientificos fundamentais deste sécuio foi o de que simulagfo
pode funcionar como um tipo de empirismo ao reverso, o empirismo do
possivel. [..] arquitetos devem criar modelos gerativos para arquiteturas
possiveis. Arquitetos ambiciosos em colocar suas construgdes dentro do no-
espago do ciberespaco terfio que aprender a pensar em termos de maquinas
genéticas de vida artificial. Alguns dos produtos desses engenhos ficardo apenas
no ciberespago, mas outros podem provar serem contribui¢Bes vélidas para o

mundo fisico®.

Novak trabalha com as idéias de “fransarquietura” e “fransurbanismo”. Ele nfo
tem duvidas de que o urbanismo, tal como nds o conhecemos, ird ser alterado de um
modo que as nossas cidades iro se tornar as nossas interfaces para a rede. O
transurbanismo, assim como a fransarquitetura t€m relacfo com a transposico do local
(translocal) para a incorporagéio do ndo-local e nfio-fixo; do espago fisico (transfisico)
para a incorporagfio do virtual, O prefixo frans-implica em uma fransmutagfio e uma

transgressio do conhecido, sem deixar de envolvé-lo™,

<arquitetura.ambiente_digital.panorama_2/nova_arquitetura>

3325

Philip Jodidio, em “Architecture Now”*’, faz uma coletdnca de obras de

arquitetos de diferentes partes do mundo, todas pertencentes 4 contemporaneidade, Na

B Novak, in; CTHEQRY - International Journal of Theory, Technology and Culture, Tradugdo nossa,
24 Novak In: CTHEORY - International Journal of Theory, Technology and Culture. Tradugiio nossa,
2 Jodidio, 2003.
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Introdugéio o autor trata dos aspectos de “solidez” e de “flexibilidade” na arquitetura. A
primeira estaria associada 4 permanéncia de uma obra através dos tempos e a arquitetura
tradicional (desde Vitriivio) e estaria sendo mantida ainda hoje na arquitetura, dado que,
apesar de a flexibilidade estar sendo valorizada por muitos, dificilmente os arquitetos
concordam que seu trabalho poderia mudar com o tempo. Na continuidade desse texto
ele vai se referir a dois arquitetos cujos trabalhos mais recentes teriam feito varias
tentativas de rompimento com as formas da arquitetura tradicional, em alianga com o

uso das tecnologias digitais: Frank Gehry e Peter Eisenman.

Ainda na Introdugéio, o autor também vai se referir a outro tema que, embora n&o
seja novo na histéria da arquitetura, vai ganhar vida nova na produgfio contemporénea,
trata-se da relagfio entre a arquitetura e o mundo vivo. A arquitetura, que jé teve, em
outros tempos, sua concepgio ligada as formas externas do mundo vivo e as suas
propor¢des (4 anatomia humana, por exemplo) e que, também, ja se pautou por uma
relagfio “orglnica” com o seu meio ambiente, estaria agora interessada na realidade
bioldgica dos organismos vivos, particularmente na concepgiio desses organismos como
sistemas abertos e dindmicos. Paralelamente, o autor € claro em indicar que as pesquisas

contemporineas buscam por uma nova arquitetura;

E se as formas livres de Frank O. Gehry fossem apenas o primeiro passo na
libertagio da arquitetura da sua heranga ancestral? N#o a tabula rasa de
Gropius, mas sim o inicio da busca por uma nova arquitetura. Aqui as questdes
da fungfo e custo desempenhariam certamente um papel muito importante, mas
esta nova arquitetura existe em sua grande maioria apenas em ecrds de
computador, ndo podendo estar por isso sujeita 4s mesmas restri¢gdes mundanas
como acontece com as suas primas de ago e betfo. Imaginemos novos
programas tais como os chamados “algoritmos genéticos” que sfio capazes de
criar formas que os mais inventivos arquitetos nfio poderiam conceber. Algumas
corajosas almas imaginam que a arquitetura pode existir como disciplina sem

nunca deixar o écran, como um exercicio intelectual, formal e artistico. Outros
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j4 estdo a assumir o salto do verdadeiro design de computador para o mundo

“real”, e as formas de um novo mundo estfio a comegar a surgir’®.

Nos itens com base nos quais Jodidio aborda produgfio arquiteténica
contemporénea, o primeiro, “construir a realidade virtual”, é dedicado a esse novo
mundo da arquitetura. Nele o autor cita o trabalho de Neil M. Deﬁanri, do holandés Bem
van Berkel (UM Studio), dos também holandeses Lars Spuybroek e Maurice Nio
(NOX). Da Califérnia, “uma das fontes de criatividade para novos paradigmas da

arquitetura”™’

, ele cita Greg Lynn, que tem trabalhado o conceito da “Casa
Embrioldgica”, Marcos Novak, que é citado como, talvez, o mais radical dos designers
da arquitetura virtual, ligado aos conceitos de “arquitetura liquida” e “transarquitetura”,
O japonés Makoto Sei Watanabe ¢ citado como tendo realizado “a primeira implantagfo
mundial daquilo que ele chamava PGA, Program Generated Architecture (Arquitetura

Gerada por Programa Informético)™®

, com a chamada “The Web Frame”, na estacdio de
metro Lidabashi em Toéquio, uma abordagem que estd relacionada com o uso de
“algoritmos genéticos”. Ligados ao conceito de flexibilidade na arquitetura que sai das
telas do computador, ele cita a “Curtain Wall House” ¢ a “Naked House” de Shigern
Ban. De Kas Oosterhuis o autor cita a obra “Trans-ports”, uma estrutura pneumatica nfio
estatica, que podera ser “uma das primeiras provas da viabilidade do design total por

computador”zg,

Em resumo, Jodidio aponta a existéncia da busca por uma nova arquitetura,
vinculada & idéia mais geral de flexibilidade, para a qual, taivez, o trabalho de Gehry
represente um inicio. Associadas a essa nova arquitetura que se busca, o autor localiza

tanto as pesquisas com espagos que vivem apenas nas telas do computador quanto fora

26 Jodidio 2003: 32-33.
27 Jodidio 2003: 33.
28 Jodidio 2003: 34,
2 Jodidio 2003: 35.
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delas. Ele aponta que elas tém se utilizado de tecnologias recentes, como os algoritmos
genéticos para a geragfo de formas. Também indica uma nova relagfio da arquitetura
com a natureza; mais especificamente, com a realidade do mundo vivo, & qual ela ndo
chega pela observagio (por meio dos Orglos sensoriais), mas por meio dos

conhecimentos da natureza organizados pela ciéncia.

<arquitetura.ambiente_digital.panorama_3/3_cendrios>

A Obra “Arquitectura y Revolucién Digital™*’, de James Steele, além de uma
rica introdugfio, na qual o autor vai levantar diferentes questdes ligadas & crescente
valorizagfio da tecnologia em geral, também nos oferece uma anélise dos usos que sfo
feitos dessa tecnologia na arquitetura. Todo levantamento que faz sobre a producéio
arquitetdnica contempordnea ¢ organizado em trés grandes cenatios, segundo o modo
como os arquitetos inserem o desenho digital no processo de elaboragfio do projeto
arquitetdnico: (1) o primeire modo ¢ apresentado como o mais utilizado por arquitetos
que ja haviam desenvolvido uma maneira particular de elaboragfio de scus projetos antes
da existéncia do computador: nesses casos, essa metodologia tende a ser mantida e o
computador ¢ tomado mais como uma ferramenta para executar tarefas mecéanicas ¢
repetitivas; (2) o segundo ¢ utilizado por arquitetos que pretendem deixar que o
computador conduza o processo projetivo, experimentando as potencialidades que
oferece para a geragio da forma, mesmo que em trabalhos que nunca venham a sair do
ambiente digital; ¢ (3) o terceiro ¢ caracterizado por uma dindmica “hibrida”, na qual os
projetos emergem a partir de téenicas de desenho que sfio “hibridos grafico-digitais™, ou
seja, que mesclam de modo indiferenciado, em diferentes etapas do processo, recursos

analégicos e digitais de desenho.

3 Steele, 2001,
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No primeiro cendrio sfo citadas obras dos seguintes arquitetos efou escritorios
de arquitetura: Behnisch and Partner, NBBI Architecture’!, RoTo Architects™,
Morphosis, Polsek Partnership, Foster e Partner, Nicholas Grimshaw & Partner, Cesar
Pelli, Abel Wahed El-Wakil, Arata izozaki, Kisho Kurokawa e Coop Himmelb(Dau™.
Nesse primeiro cendrio, Steele d4 um destaque & aplicagfio CATIA em arquitetura, que
estd na base da viabilizacio das formas concebidas por Frank Gehry para o museu
Guggenhein de Bilbao, Espanha, além de outros projetos. No segundo cendrio, sdo
citados: Karl Chu, a firma Jerde Partnership, os trabalhos de Hamzah e Yeang, a firma
Nox ¢ os arquitetos Toyo Ito, além de Peter Eisenman®, No ferceiro cenatio Steele dé
um grande destaque para a obra de Eric Owen Moss, além de citar o trabatho dos

arquitetos Moore, Ruble e Yudel.

Embora Steele separe um dos cenarios como “hibrido”, de um modo ou de outro,
nos tré€s cenarios ele mostra que hd, embora em graus menores, uma hibridizacfo entre
as técnicas tradicionais de projeto e as disponibilizadas pelo computador. A diferenga
principal est, em alguns casos, na introdugio ou nio do desenho digital nas etapas de
criagdio. Nos casos dos arquitetos que ele coloca como se deixando conduzir pelo
computador, nfio se trata de abandonar completamente modos tradicionais de trabalhar,
mas, de colocar em primeiro plano o “modo digital” e experimentar os resultados dessas

opgdes.

O segundo cendrio de Steele, no qual ele trata dos arquitetos que tencionam

deixar que o computador conduza o processo de trabalho, inclui tanto arquitetos que véo

*! De acordo com Steele 2001: 77, esta & a quinta firma mais importante de arquitetos do mundo, com mais de
oitocentos empregados.

32 Uma equipe de arquitetos formadas por seis membros, com Michaet Rotondi ¢ Clark Stevens como diretores ¢
Brian Reiff como associado. Steele 2001: 87,

** Alguns, Behnish, Morphosis, Nicholas Grimshaw e Coop Himmelb(l)au, sfio escritério citados também na obra de
Jodidio, 2003,

3 Computer Assisted Three-Dimensional Interactive Application (Aplicacdes Tridimensionais Interativas Assistidas
por Computador)

*% Estes trés Gltimos também citados na obra de Jodidio, 2003.
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se deixar conduzir pelo computador transformando a sua arquitetura em uma metafora
iconica dessa tecnologia, quanto os que vio se deixar conduzir pelas novas
possibilidades de geragfo da forma via ambiente digital, que sfio relacionadas com
descobertas em outras ciéncias, especialmente as da biologia (que sfo tornadas vidveis

para a geracéo de formas gracas 4 sua interpretagfio matematica).

<arquitetura.ambiente_digital.panorama_4/2_tendéncias>

Em “Natural Born Caadesigners: Young American Architects”®, Christian
Pongratz e Maria Rita Perbellini selecionam nomes da nova geragfio de arquitetos que
desenvolvem suas pesquisas com ¢ sobre o uso das tecnologias digitais e arquitetura. Os
jovens-arquitetos selecionados pertencem a dez est(idios ¢ tém em comum o fato de
terem sido introduzidos na profissdo quando o computador ja era utilizado como
ferramenta de trabalho; portanto, “nasceram” arquitetos com o computador. Como toda
a sua geragdio, tém essa tecnologia “naturalmente” incluida na formagfo da sua visfio

das coisas ¢ do mundo.

Como dissemos na introdugfio deste capitulo, os autores organizam o texto
segundo duas tendéncias principais para a arquitetura: a da “De-formagfo” (De-
Jformation) e a da “In-formag&o” (In-formation). Essas tendéncias seguem a indicagfio de
Jeffrey Kipnis em 1993%7. A primeira tendéncia agrupa os novos designers cujas
pesquisas enfocam as possibilidades de manipulagiio da forma da arquitetura no
computador, as quais estfio baseadas em processos de deformacio; estdo voltadas para
os modos de fazer e para os significados que estfio envolvidos com essa nova pratica. A

segunda tendéncia busca colocar a forma a servigo do papel da arquitetura diante das

% pongratz & Perbellini 2000.
37 Antonio Saggio, apud Pongratz & Perbellini 2000: 7.
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recentes transformagdes culturais. Retne os jovens designers cujas pesquisas estdo
voltadas para a cultura de consumo, os constantes e acelerados fluxos de informag#o, a
crescente valorizagio das imagens, a publicidade, as estratégias de marketing ¢ das

(134

midias de comunicagfo. Esses designhers apontam a ineficicia dos “icones” do
Modernismo para enfrentar as questSes apresentadas por esse meio cultural
transformado e incumbem a arquitctura de tragar novas referéncias, livres tanto da

abstragio formal de cunho modernista quanto de referéncias figurativas de outras

épocas historicas,

A In-formation Architecture, inclui: Neil M Denari (Neil M, Denari Architects),
Marcos Novak, aos quais ja nos referimos acima a partir da obra de Jodidio; Elizabeth
Diller e Ricardo Scofidio (Diller + Scofidio), que sfo referenciados por suas abordagens
transdisciplinares explorando as intersecedes da arquitetura ¢ das artes visuais e
performéticas; Winka Dubledam (Architectonics), cuja arquitetura é apresentada como
um verdadeiro campo de experimentacdes de conceitos fundados por Gilles Deleuze,
Paul Virilio e Michel Serres; e Hani Rashid ¢ Lise-Anne Couture (Asymptote
Architecture), que estfio interessadas na geragfo da forma incorporando a leitura e
interpretagdo de “estratos contextuais, fenoménicos e culturais que rodeiam o lugar,
programa e significado™® de cada edificio que estdo projetando®. Além desses, os
autores se referem a Thomas Lesses (Lesses Architecture), que reflete sobre o papel

critico da arquitetura.

A De-formation Architecture inclui: Karl Chu®®; Jesse Reiser + Nanako

Umemoto (RUR Architecture), que estdio voltados para a concepgfio de sistemas

*% Pongratz & Perbellini 2000: 75, tradugfo nossa.

* Esses trés escritrios, Diller + Scofidio, Architectonics ¢ Assymptote Architecture também sfio citados na obra de
Jodidio, 2003.

*® Ao qual ja nos referimos acima, a partir da obra de Steele (2001),
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complexos sem perda da flexibilidade; Nonchi Wang (Anphibian Arc) que trabalha com
o conceito de “Arquitetura Ligiiida” (cunhado por ele em 1993 independentemente de

Marcos Novak) e Greg Lynn (Form)*'.

Das tendéncias as quais se referem Pongratz e Perbellini a da “De-formagfio”
foca mais diretamente as pesquisas que experimentam variagdes formais mediadas pelo
uso do desenho digital em arquitetura, envolvendo a flexibilidade do ambiente digital
para a geraglo de espacos. A da “In-formag#o”, por outro lado, retine as pesquisas que
vio focar mais a relagfo da arquitetura com a “vida digital”*? efou a “cultura da

informag#o”,

Thomas Lesses, a quem os autores se referem quando tratam da tendéncia da In-
formagio, levanta um problema que estd incorporado em todas as grandes
transformages na arquitetra: o de se deixar que os modos criticos de pensar sejam
absorvidos pelos modos conservadores e, extensivamente, que uma estratégia ctitica
seja transformada em mero estilo, o que invalida sua intengdo inicial. Isto, segundo ele,
esta acontecendo justamente agora. Ele aleria que formas que meramente usam o
computador nfio sfo necessariamente criticas e nfio necessariamente oferecem

resisténeia a qualquer sistema de normas j4 estabelecido.

1 Egses dois Gltimos sfio, também, citados na obra de Jodidio, 2003.
*? Referéncia ao tltulo da obra de Nicholas Negroponte, 2002.
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<arquitetura.ambiente_digital.panorama_5/substancias>

No ensaio "Nuove sostanze: L’Informatica e il rinnovamento dell’architettura™®,
Antonino Sagg,io44 escreve que, na luta para a modernidade, para a transformacfio da

ctise do mundo em valores éticos e estéticos,

[...] havia uma inclinagfio para ‘substéncias’ relacionadas com a simplificago e
estandardizagfio dos processos industriais {...] a busca de uma estética elementar
¢ higiénica”. De outro lado, a renovagio da arquitetura que estamos
experimentando ndio ¢ meramente uma questiio de gosto ou moda, nela estdo se

afirmando novas substéncias e, com elas, “novas crises e oportunidades®

Saggio declara que a investigagfio contemporinea em arquitetura &, na realidade,
uma tendéncia de renovagfo comprometida com uma vissio diferente de mundo, a qual
estd associada a sociedade da informagfio ¢ as mudangas que essa envolve em relagfio &
sociedade industrial. Relativamente a essas mudangas Saggio trabalha seis pontos: (1)
sobre a paisagem urbana (dell ‘urbanscape);. (2) sobre a paisagem (de! paesaggio); (3)
sobre a comunicagdo (della comunicazione); (4) sobre a “hiperfuncionalidade”
(dell’iper funzionalitd); (5) sobre o sistemalespago (dello spazio sistema); (6) sobre a

revolugdo da informacéo (della rivoluzione informatica).

No item “Sobre a paisagem urbana” Saggio se refere as “4reas marrons”, que
sfo espagos dentro das cidades, antes ocupados por usos tipicos das cidades industriais
(f&bricas, por exemplo), ¢ que vém sendo liberados; ou porque as instalagBes que
abrigavam mudam de lugar ou porque reduzem de tamanho, entre outros motivos. O
autor cscreve que “Desenhar hoje dentro dessas 4reas implica em uma profunda

reconsideragio da cidade e do seu funcionamento™®; em outras palavras, requer um

* Saggio, in ll Progetto, #6, january 2000: 32 - 35, Dispon{vel em:
<http /fwww. citicord.uniromal.it/saggio/Articot/TT/Manifesto. him lspa>. Acesso em: 23 de setembro de 2003.
“ Antonino Saggio dirige a colegdio de livros “La Rivoluzione Informética”, cujos volumes séo
publicades também em inglés, pela Birkh#user, na série “IT Revolution™. A colegfio & parte dos
“Umversale di Architectura”, editados por Bruno Zevi.
* Saggio, in "Nuove sostanze: L' Informatica e il rinnovamento dell’architettura®,
“ Saggio, in "Nuove sostanze: L’Informatica ¢ il rinnovamento dell*architettura®.
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novo modo de olhar a cidade, que atente para as interconexdes entre a arquitetura e o
seu entorno. Ele propde uma arquitetura que crie “espago nas fraturas ‘entre’ o novo e o

que ja existe”™’.

No segundo item, “Sebre a paisagem”, Saggio continua se referindo a
passagem da cidade industrial para a pds-industrial e eletrdnica e analisa que isso
permite uma nova relagdo com a paisagem. “Em zonas freqiientemente construidas e
com uma densidade muito alta, agora se pode instalar zonas verdes e equipamentos

recreativos™*®,

Essa inser¢iio da paisagem ndo € baseada em zoneamentos
funcionalmente distintos, ¢, antes, bascada em uma espécie de antizoneamento, que
privilegia o agrupamento de diferentes fungdes em uma mesma zona. Esse conceito de
paisagem o autor associa a uma palavra-chave: fluidez. A fluidez estd vinculada a

constante mutagfio da informagfio e, também, & discussfio contemporénea sobre a

complexidade.

No item “Sobre a comunicagfio” esse autor se refere as ctiticas que se voltam
para as novas investigagdes no campo da arquitetura que aderem aos modelos da
comunicagdo e da publicidade. Essas criticas sugerem que essas investigagSes
implicitamente separam a “verdade” do edificio e a sua “construcfio”. Trata-se, ele
opina, de uma observagfio pertinente, paralelamente, contudo, propSe observar as
mudangas que ocorreram na area da comunicagfo ¢ da publicidade nos dltimos 30 anos.
Enquanto que a publicidade da sociedade industrial buscava demonstrar o valor do
produto pelas suas caracteristicas funcionais, a sociedade da informag#o transmite uma
“narrativa”; associa uma histéria ao produto, nfio argumentando sobre a sua

funcionalidade (toma por certo um funcionamento geral e oferece como diferencial uma

7 Saggio, in "Nuove sostanze: L’Informatica e il rinnovamento deli’architettura”,
® Saggio, in "Nuove sostanze: L'Informatica e il rinnovamento dell’architettura”.
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histéria). Em outras palavras, ele escreve, passamos da mensagem objetiva para a
subjetiva € os argumentos dedutivos (de causa ¢ efeito) deram lugar a figuras de
retérica. Na arquitetura acontece um processo semelhante; ela vai substituindo sua
prépria légica objetiva®® por uma narrativa. “Agora um edificio nfo é bom somente
porque funciona e é eficiente, ele deve dar ¢ dizer mais; inclusive simbolos e historias
quando possam ser de utilidade”™, Dada essa condigfio da arquitetura, o autor opina que
¢ preciso decidir qual comunicagfio nés desejamos e cremos ser possivel, para nfo

meramente seguirmos, por exemplo, o poder econémico ou politico.

No item “Sobre a hiperfuncionalidade” Saggio analisa que, a0 mesmo tempo
em que deixa de privilegiar o compromisso com a funcionalidade em sentido esfrito, em
outras palavras, de fazer com que tudo no edificio tenha uma relagiio coerente com a
fungfio, a arquitetura pode, até mesmo, conseguir resultados melhores. Isso porque cla
oportuniza aos outros componentes do edificio, liberados dessa coeréncia, uma melhor

solugfo.

Essa hiperfuncionalidade tem relago com o tema do item que Saggio intitulou
“Sobre o sistema/espac¢o”. Ele escreve que, em vista das transformacgdes acima
descritas, o préprio centro da busca arquitetdnica - o espago - é modificado. A idéia de
espago-Orgdo dd lugar 4 de espacgo-sistema. Essa denominagdo espago-Orgdo € uma
associagfo metaférica entre a relagfo que cada érgéio do corpo humano tem com uma
tarefa especifica ¢ a relagfio que cada espago arquitetdnico tem com a sua fungdo em
sentido estrito. A concepeio de espaco-sistema substitui a referéncia ao érgfo biolégico

pela referéncia ao sistema biologico. Para o espago-6rgio o centro é o espago interior;

7 Separagio entre estrutura e contetido, coeréncia entre fungio interior e forma exterior, diviséio em zonas
agaropriadas para diferentes usos. SAGGIQ, i# "Nuove sostanze: L'Informatica e il rinnovamento dell’architettura”.
*% Saggio, in "Nuove sostanze: L' Informatica e il rinnovamento deliarchitetiura”.
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para o espago-sistema, em analogia com a idéia de sistema aberto’', a relagfio do espago

arquitetdnico com o seu meio ambiente (natural ou construido) é evidenciada.

No item conclusivo, intitulado “Sobre a revolucio na informacio”, Saggio
propde que ha pelo menos trés substdncias que sio condutoras da atual renovagiio da
arquitetura. (1) “A primeira € uma nova consciéncia da natureza fragmentsria da
paisagem contemporénea, que tem sido a razfo e a ocasifio de muitos projetos atuais™>,
(2) A segunda propde “o conceito de paisagem como um grande paradigma da
investigagfio contemporinea sobre a arquitetura™, capaz de recolocar o problema da
relagfo entre arquitetura e natureza; ele observa que agora a arquitetura olha para a
natureza com as lentes da ciéncia, tendo como referéncia as suas descobertas mais
recentes, especialmente as relacionadas &s estruturas aparentemente cadticas da
natureza. (3) A terceira é a que concebe o espago como “sistema”; isto esta relacionado,
ainda, 4 idéia de interatividade ¢ de hiper-arquitetura. Essas substéncias, ele escreve,
“encontram tanto sua causa quanto sua ferramenta nas tecnologias de informag#o [...]
a arquitetura ¢ concebida como um cruzamento enire natureza, paisagem e

tecnologia™*,

Muitas das idéias que Saggio organiza nesse artigo jd estavam colocadas no pds-

»53, intitulado “HiperArquitecture” (¢

preficio do primeiro livro da série “IT Revolution
que empresta o titulo ao volume todo). Neste texto Saggio da grande énfase ao uso de
metaforas da nossa época, que se vé€ tanto na publicidade como na prépria histéria do

computador; ele se refere a4 metafora da escrivaninha (deskfop) ¢ a outras usadas no

3! No Capltulo 4 desta pesquisa introduzimos uma definigaio de sistema. Consultar as notas 7 e 8 desse capitulo.

52 Saggio, in "Nuove sostanze: L’Informatica ¢ il rinnovamento deilarchitettura”, tradugio nossa.

* Saggio, in "Nuove sostanze: L’Informatica e il rinnovamento dell’architettura®, tradugéio nossa.

** Saggio, in "Nuove sostanze: L'Informatica ¢ il rinnovamento dell*architettura”, tradugio nossa.

%5 A série é organizada por Saggio ¢ o primeiro titulo & Puglisi, Luigi Prestinenza. Hyperdrchitecture Spaces in the
Efectronic Age, Birkhduser, 1999 e, no italiano, Hyperdrchitetture Spazi dell’edia eletironica, Testo&lmmagine,
Torino, 1998. Tivemos acesso apenas ao Pds-Prefacio, disponivel em
<http:/'www.citicord.uniromal.it/saggio/rivoluzioneinformatica/pagesiiyperarchitettura.itmi#english> Acesso em: novembro de
2003,
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ambiente digital. Refere-se, também, ao hipertexto que é, na visfio do autor, uma
construgo metaférica, dado que o sentido é uma histéria construida pelo usudrio, por
meio de interconexdes, a partir de uma estrutura significante. Como as mensagens da
nossa época sd0 mais metaféricas ¢ menos afirmativas, ele pergunta se poderemos
construir uma “arquitetura de segundo nivel”, nfio apenas mais metaférica, mas, ecla
mesma, criadora de metéforas, HiperArquitetura é, entfio, um conceito para a arquitetura
que recorre a idéia de hipertexto; refere-se a uma arquitetura que, tal como o hipertexto,
seja aberta, fluida, maledvel. Uma arquitetura que deixa a prépria decodificagfio nfo-
estruturada, apenas sugira e lance ao usudrio a possibilidade de construir sua prépria

histdria.

Tanto a obra de Jodidio quanto as de Pongratz ¢ Perbellini ¢ a de Steele, embora
reconhecam as dificuldades de analisar a grande diversidade de idéias emergentes,
concordam que o computador, enquanto ferramenta de projeto, d4 inicio a mudangas no
modo de conceber modalidades espaciais e permite & arquitetura vencer certas
limitagBes nesse campo; analisam, ainda, o fato de que isso tem relagdio com o tipo de
légica implicada na tecnologia da méaquina. Também concordam que os arquitetos aos
quais se referem trabalham com conceitos que sfio procedentes de diferentes campos da
ci€ncia como a Fisica, a Biologia ou a Matemdtica, bem como da Filosofia, entre outros.
Que os experimentos envolvem a pesquisa de formas fluidas, antropomérficas, anfibias
¢ animadas, sistemas evolutivos e interativos (entre arquitetura e usuédrio e entre
arquitetura e meio ambiente) a vida contemporinea e a critica do papel atual da
arquitetura, Especialmente os textos de Pongratz e Perbellini e o de Steele tratam da

necessidade de um olhar para a arquitetura que “atravesse” as diferentes disciplinas
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que tém contribuido para a construgio do conhecimento contemporineo e cujas idéias
tendem a modificar nosso pensamento ¢ nossa percepgio. Atentam, também, para as

experiéncias de “comunicagdio global” e de “interconex#io”.

As questbes que essas obras evidenciam, através dos trabalhos dos arquitetos,
incluem aquelas as quais se referem Roy Ascott ¢ Marcos Novak. Embora as idéias de
Ascott ¢ de Novak tenham suas particularidades, ambos, concluimos, apontam para (1)
uma nova percepedo, associada & integrago do ambiente digital ao nosso ambiente
fisico-gravitacional; (2) a necessidade de a arquitetura e o urbanismo atentarem para
essa mudanga na percepgio; (3) a semelhanga entre as pesquisas artisticas e
arquitetdnicas na contemporaneidade; (4) a interatividade como um eixo das pesquisas

artisticas e arquitetonicas; (3) ambas, arte e arquitetura, como campos cujas pesquisas

avangam para o campo da ciéncia e rompem limites entre um e outro.

Uma outra relagfio entre os dois autores pode ser feita a partir da associagéio
entre a idéia de pds em Ascott e de frans em Novak, Tal como o pds em Ascott inclui
aquilo em relagfio ao qual ele ¢ pos, o frans em Novak inclui aquilo mesmo que se
transgride. Além dos prefixos pds e trans, outros aparecem nos textos abordados, tal
como o prefixo infer. O principal conceito que usa esse prefixo é o de inferatividade, No
texto de Saggio uma grande énfase ¢ dada para a idéia implicada no prefixo inter. No
tratamento das “4reas marrons” ele sugere atentar para a interconexiio entre a arquitetura
¢ seu entorno, propde intercalar zonas muito construidas com zonas verdes; interagdo
entre o edificio e seu meio-ambiente. O prefixo hiper também aparece no texto de
Saggio, nas idéias de “hiperfuncionalidade” e de “hiperarqutietura”. Interatividade &,
para o autor, a base da HiperArquitetura, na qual a fungfio pratica nfio ocupa mais lugar

central,
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Saggi056 se refere a dois niveis de interatividade na arquitetura: um de natureza
técnica e outro de natureza estética. O primeiro envolve todo tipo de equipamento
usualmente chamado interativo porque comporta sistemas de leitura de informacgdes do
ambiente, interno ou externo, e manipula automaticamente mudangas em uma casa, por
exemplo: regula o aparetho de ar condicionado, acende ou apaga luzes, liga o som o
DVD, move venezianas, etc. A interatividade a qual o autor se refere, porém, nfo é algo
que se possa definir tio precisamente, ela nfio é de natureza técnica, refere-se ao desafio
de produzir uma arquitetura que organize o espago de um modo livre, segundo o que ele

chama de “senso estético da interatividade™.

Antonino Saggio, que ¢ responsavel pela Introducdio da obra de Pongratz e
Perbellini, intitulada “Interactivity” compara esses experimentos com os que tinham
lugar nos ateliés florentinos dos artistas e arquitetos, no inicio do século XV
(Quattocento). Tal como aqueles eram “nascidos com a perspectiva”, estes novos
arquitetos de nosso tempo s#io “nascidos com o computador” e, tal como aqueles, sdo
tomados por um “espirito” de revisio ¢ transformago, que ¢ estimulado tanto pelas
criticas a certas teorias e préticas arquitetdnicas do nosso passado recente quanto pelo

conhecimento e pelos modos de vida proprios da nossa época.

A pratica da arquitetura mediada pelo ambiente digital:
arquitetos, escritérios, projetos

Nesta patte do nosso texto fazemos alusfio a trabalhos de parte dos arquitetos e
estidios de arquitetura que sfio citados na primeira parte deste capitulo. A escolha dos

arquitetos aqui citados (um nimero bastante reduzido diante do grande nimero de

% Saggio, “Interactivity”, in Pongratz e Perbellini, 2000. (Texto escrito por Antonino Saggio como
prefécio do livro),
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profissionais que trabalham com as tecnologias digitais em arquitetura), além do fato de
eles estarem entre os que sdo citados nos textos aos quais nos referimos acima, no item
“Arquitetura e ambiente digital: Panoramas”, ¢ devida aos procedimentos utilizados na
elaboragfio dos projetos aos quais nos referimos aqui. Eles nfio sfo os dmicos que
utilizam esses procedimentos, embora alguns deles sejam os primeiros a utiliza-los com
resultados publicamente notéveis para a arquitetura, como é o caso de Frank Gehry,
com a obra do Museu Guggenhein de Bilbao. Nem todas as obras as quais nos referimos
sio projetos de arquitetura no sentido tradicional do termo. E o caso dos trabalhos de
Karl Chu. Nesse caso, também, trata-se de experimentos que sdo possiveis, ainda,

apenas no ambiente digital, como arquiteturas virtuais.

Buscamos levantar entre os usos que se faz do computador nos escritorios de
arquitetura aqueles mais diretamente ligados a modos de desenhar uma idéia de
arquitetura que exploram os recursos disponibilizados no ambiente digital e associam
esses modos a uma “nova arquitetura”, Visamos compreender a natureza das mudangas
nos processos de claboragfio de projeto e das idéias a elas associadas, portanto, nfo

apenas técnicas, mas também pensamentos.

Embora 0s textos aos quais nos referimos na primeira parte deste capitulo sejam
a base, também, das informac¢Bes que selecionamos para esta parte do nosso estudo,
outros textos vém em auxilio, como o trabalho intitulado “Digital Eisenman® °7 de
Galofaro ¢ artigos coletados na Rede Mundial de Computadores, de autoria de alguns
dos arquitetos sobre os quais estamos tratando, a exemplo de Karl Chu; além de outras

referéncias que sfio indicadas ao longo do texto.

57 Galofaro, 1999,
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<arquitetura.ambiente_digital.frank_gehry>

O museu de Bilbao tem sido tratado como um marco da diferenga que significa o
uso do computador no processo de criagfio arquitetdnica, pelo impacto que suas formas
tem causado em quem visita 0 museu ou apenas tem acesso a imagens dele. Steele
escreve que Phillip Johnson se encantou com o edificio, o qual qualifica como o “mais

importante de nossa era”:

Johnson afirma haver derramado algumas lagrimas quando viu pela primeira
vez o inferior do museu, presumivelmente porque proporciona a prova
conclusiva de que a revoluglo elefrénica, finalmente e com um carater
definitivo, suplantou a sua predecessora industrial, ¢ porque a profissio do
arquiteto nunca mais voltarA a padecer das mesmas repressivas restrigtes

fisicas®®,

No que se refere especificamente ao trabalho de Gehry, coloca-se grande énfase,
de um lado, no fato de que a obra & resultado de um processo de criagio que é préprio
do autor, desenvolvido por ele independentemente do uso do computador; de outro, no
fato de que a liberdade para conceber aquela idéia deveu-se, particularmente, 4 ajuda da
tecnologia CATIAY. Uma comparagio entre essa tecnologia e as habilidades dos

construtores da Idade Média ¢ feita por Steele:

Os construtores de Reims ou Chartres faziam uso das habilidades técnicas mais
avangadas ¢ dos meihores materiais que tinham & sua disposigiio para, como
descreve Juan Evangelista no Livro do Apocalipse, reproduzir a Jerusalém
celestial na Terra e para a gloria de Deus. Em tempos cada vez mais profanos, a
aplicagio CATIA permite ao arquiteto conseguir contorgdes tecténicas

inimagindveis para qualquer construtor do medievo®™.

% Steele, 2001: 129, tradugdo nossa.

% Em 1982 a IBM langou a primeira versao do sistema CATIA de desenho mecanico, desenvolvido pela Dessault
Systémes para acrescentar a um sistema de desenho jé& existente a capacidade de controle numérico e de superficies
Steele, 2001: 125,

Ver: http:/fwww-3ibm.com/solutions/engineering/escatianst/Public/catia_overview

% Steete, 2001: 129, tradugdio nossa.
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Gehry insiste que n#o utiliza 0 computador como ferramenta de desenho e cré
que a imagem digital torna qualquer idéia sem contefido, afirmando: “Eu nfio posso

suporta-lo”®!

. Ele é conhecido como um arquiteto com forte vinculo com a arte e com o
construtivismo russo. O seu processo de geraglio da forma envolve uma técnica de
esbogos baseada no “fluxo da consciéncia”. Também utiliza inimeras experimentagdes
com maquetes, cuja forma vai sendo alterada, por meio de recortes e colagens, a medida
que o pensamento vai evoluindo com o auxilio delas. “Esta técnica de collage, que
também utilizaram os artistas construtivistas durante os anos vinte, deriva muito

facilmente em superficies curvas”®,

Sua averséio ao computador para desenhar, todavia, nfio o impede de reconhecer
seu valor em outras etapas do processo projetivo. Desde a Vila Olimpica de Barcelona
(1989) e, depois, no Auditério Disney de Los Angeles, no Museu de Arte Fererick R
Weissman em Mineéapolis, USA (1992) e culminando com o Museu Guggenhein de
Bilbao, o escritério de Gehry foi responsével pela histérica transferéncia da tecnologia

CATIA, utilizada em engenharia aeronéutica, para a arquitetura.

As formas curvas, concebidas por Gehry tridimensionalmente tendem a gerar
superficies extremamente dificeis de serem solucionadas na construgio, o que ocorreu
no caso da Vila Olimpica de Barcelona, cujo projeto utilizou a tecnologia CATIA para
resolver estruturalmente uma grande escultura em forma de peixe. As formas também
podem requerer um grande tempo envolvido no transporte para o plano bidimensional,
na etapa de documentagfio do projeto arquitetdnico, o qual norteia a execugéio da obra.
Esse tempo, no caso do auditério Disney (Fig.16), colocava em risco a intengfio de

Gehry de mostrar um fragmento da proposta em escala real na Bienal de Veneza. A

1 Apud Steele 2001: 122, tradugdo nossa.
® Steele, 2001: 122,
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Fig. 16 Frank Gehry: “Auditério Disney”, Los Angeles,
E.U.A. Modelo digital (acima) e imagem do auditério
revestido de pedra, antes de seu redesenho com
acabamento metélico (abaixo).

Fonte: Steele, 2001: 123,

Fig. 17 Frank Gehry: “Museu de Arte Frederick Weisman™,
Minnedpolis, E.U.A.
Fonte: Steele, 2001: 126,
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aplicagio CATIA foi utilizada, nesse caso, com vistas a resolver um problema de tempo
de projeto. Além disso, facilitou & empresa fornecedora da pedra o corte da mesma pelo
uso da informagfio digital, que foi colocada em comunicagfio direta com o disco de
corfe. Esses usos da tecnologia despertaram o arquiteto para as potencialidades da
mesma na tarefa de comunicar as idéias, concebidas segundo seus processos criativos j4

usuais, ao projeto executivo e, até mesmo, a inddstria da construgfio civil.

A mesma tecnologia também foi utilizada no projeto para o Museu de Arte e
Formag#o Frederick R. Weissman (Fig.17). Conforme escreve Steele, foi nesse projeto
que a descoberta das capacidades da tecnologia CATIA deu um passo adiante em
diregdio a “uma expressfio clara e consciente do caminho para uma transi¢o das idéias
que, anos mais tarde, se materializariam em Bilbao”®. Esse projeto ja expressa uma
liberdade na composi¢éio das superficies curvas, que ¢ ainda maior na volumetria do
Museu Guggenhein de Bilbao (Fig.18). Neste caso, também, a tecnologia economizou
tempo e assegurou um uso eficaz dos materiais, o que ja se havia observado nos demais

projetos. O diretor da firma Gehry, Jim Glymp,

[...] sustenta que o que diferencia CATIA de outros sistemas é que utiliza
equagbes polindmicas, de modo que, em lugar de definir s6 a situagiio dos
pontos no espago, como fazem a maior parte dos sistemas, a aplicagiio CATIA é
também capaz de definir com uma equagio qualquer superficie, o que implica
que “se vocé consulta um ponto conereto dessa superficie, com CATIA vocé
o pode conhecer”. Este aito nivel de precisdo foi melhorado pela equipe de
projetos, que personalizou a ferramenta para que se adaptasse melhor a seu
enfoque da proposta, Glymp descreve esta personalizagiio como “um processo
de digitalizagfio ¢ visualizagio no monitor... onde comegdvamos a capturar o
modo fisico e, diferentemente do que se faz geralmente, sempre retorndvamos

as maquetes tradicionais™®.

& Steele, 2001: 125.
# Steele, 2001: 129-130, tradugfio nossa, grifos nossos.
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Steele® analisa que Gehry, a principio muito cético em relagiio ao uso do
computador, rapidamente reconheceu o poder libertador dessa tecnologia, uma vez que
ela permite colocar abaixo certos limites que os modos de representagdo para
documentagfio e execugfio tradicionais impde & concepgdio de uma idéia de arquitetura.
Steele escreve que, para Gehry, “o milagre da incorporagfio desta tecnologia é que,
depois da proposta de Bilbao, tem sido capaz de manter o impeto e a variedade

1 na arquitetura. Além disso, o arquiteto ¢ da opinifio de que, em vez de afastar

forma
mais o arquiteto da constru¢fio (o que alguns sugerem que deverd ocotrer com o
crescimento do exercicio abstrato na pratica do projeto mediada pelo computador), hoje,
o computador, gragas aos recursos de precisdo que sfo incorporados na documentagfio e
em outras etapas do projeto a construgfio, conquista para o arquiteto um respeito cada
vez maior pela profissio por parte dos clientes/contratantes®’. Gehry associa o uso da
tecnologia digital na arquitetura atual com a experiéncia da arquitetura moderna. Ele
ndo se refere ao estilo conhecido como Modernismo, mas a idéia do Movimento

Moderno de aliar a arquitetura 4 tecnologia especializada da sua época, a qual (sugere

Gehry) deve ser introduzida na arquitetura pelos arquitetos®,

<arquitetura.ambiente_digital.eric_owen_moss>

Eric Owen Moss ¢ apresentado por Steele como um representante do grupo de
arquitetos responsédvel por uma variante metodoldgica que infroduz no processo
projetivo uma mistura e alterndncia de desenhos analégicos (Fig.19) e digitais (Fig.20)

em todas as etapas. Para esses arquitetos, o computador nfio é nem uma ferramenta que

% Steele, 2001: 130.

5 Steele, 2001: 130, tradugfio nossa.

87 Ver a esse respeito Steele, 2001: 130.
% Steele, 2001; 133.
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Fig. 19 Eric Owen Moss: “Green Umbrella”, Los Angeles,

E.U.A. Desenhos am#o livre,
Fonte: Steele, 2001; 183,

Fig. 20 Eric Owen Moss: Pesenhos digitais: “Green Umbrella”{esquerda) e “Teatro Ince

Boulevard” {direita), L.os Angeles, E.U.A.
Fonte: Steele, 2001: 185 (esqerda)e 177 (direita).
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¢ introduzida secundariamente nos processos criativos nem algo que vem comandar esse

processo. No vem antes ou depois, apenas junto.

Moss, tal como Gehry, teria tido a oportunidade de refor¢ar a volumetria

artistico-escultérica dos seus projetos com o uso da tecnologia informatica:

Eric Moss, um arquiteto-escultor, tem demonstrado ter um sentido
tridimensional privilegiado, porém, [...] este sentido foi reforgado com o uso de

tecnologias informaéticas de ponta, facilitando que sua capacidade de

visualizagfio seja ainda mais formidavel®,

Embora a investigacfio grafica ainda desempenhe um papel importante no
trabalho de Moss, seu processo criativo se caracteriza por “collages, hibridos de
imagens, tanto digitais como graficas” *°, onde os esbogos & méo livre e os desenhos de

precisfio digital se complementam, de modo que um nfo impera sobre o outro.

O trabalho de Moss em Culver City, a oeste de Los Angeles ¢ um exemplo de
como a idéia de hibrido (gréfico-digital ou analdgico-digital) ganha existéncia para além
do processo projetivo. Ela estd presente na prépria concepgfio da solugfo arquiteténica,
tanto no campo da forma quanto da fungfio e das técnicas e tecnologias envolvidas na

execugo da obra,

Em Culver City, o fato de se tratar de uma obra de recuperacfio de um conjunto
industrial dos anos 40 e 50, para transforméa-lo em um novo conjunto empresarial
voltado para a economia informacional, oportuniza trabalhar tanto com a tipologia
arquitetonica tipica da arquitetura moderna daqueles edificios, quando buscar uma
tipologia ligada ao imaginario da cultura digital para guiar as intervengdes. O resultado

¢ uma arquitetura que interna e externamente gera inter-relagdes (hibridiza¢des) formais

 Steele 2001; 188, traducio nossa.
0 Steele 2001; 195, tradugdo nossa.
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enire as duas tipologias. Alguns elementos da arquitetura industrial permaneceram,
juntamente com os grandes muros e alguns materiais, tais como a madeira dos cercados
das fabricas (Fig.21). De outro lado, icones da era da informagfio - da transparéncia e
flexibilidade da informagdo, da dilui¢dio das fronteiras entre mundo interior e exterior
(“um mundo exterior dominado pelo automdvel e um mundo interior controlado

071

digitalmente”’") véio se concretizando, por exemplo, na cobertura ondulada de vidro de

Green Umbrella (Fig.22), nos espagos que sdo tanto internos quanto externos.

Além disso, no campo funcional, era preciso considerar que a transigéio da
economia industrial para uma economia de servigos baseada na informacfio deveria
receber um novo tipo de trabalhador, com novas exigéncias para o programa
arquitetonico. Para esse novo trabalhador, concluiu-se que os limites entre trabalho e
lugar de descanso estavam quase que completamente diluidos, de modo que a regra
industrial de organizagfio do espago de trabalho separado dos de lazer j4 nfio era mais
valida. Areas de lazer e descanso integram o programa do edificio e se misturam com as

areas de trabalho, de modo que a fungfo dos edificios ¢ hibrida (entre trabalho e lazer).

Por fim, a anélise critica de Moss sobre o uso da tecnologia em todas as etapas
conclui que, apesar do extremo controle que a tecnologia digital permite para a
concretizagdo das idéias na etapa construtiva, em alguns casos a precisio digital precisa

ser combinada com uma intervengdo manual:

[Moss] [...] oferece um contraponto importante a crenga de Frank Gehry de que
o controle informatizado pode restabelecer o papel histérico do arquiteto como
diretor do processo de construgfo. A cobertura externa de vidro de Green
Umbrella, [...] ofereceu uma boa prova para estabelecer os limites deste tipo de
controle, devido as imprevisiveis varidveis do material. As formas metalicas da

grelha que contorna o vidro fundido se péde controlar de forma muito precisa

" Steals, 2001: 169, tradugfio nossa.




Fig. 21 Eric Owen Moss: “Pittard Sullivan”, Los
Angeles, EUA.
Fonte: Steele, 2001: 171,

Fig. 22 Eric Owen Moss: “Green Umbrella”, Los
Angeles, E.U.A.
Fonte: Steele, 2001: 186 (detalhe).
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utilizando o computador, porém, apesar de todos os dngulos desta cartografia
tridimensional serem teoricamente corretos, o vidro alterou de tamanho ao
esfriar. Também foi muito dificil desenvolver um grampo em forma de “S” que
selava e assegurava as margens superpostas de cada pega, pois era impossivel
manter as linhas paralelas, forgando reajustes nos detalhes. Moss conta uma
histdria divertida, porém muito significativa, de como, para conseguir as dobras
que se requeria sem que se rompesse o vidro, este teve que ser ajustado
finalmente de modo manual. Sua conclusio ¢ que ainda que os métodos de
fabricagfio por computador sejam, até certo ponto, muito precisos e controlados,
alguns momentos do processo requerem uma intervengdio muito mais

empirica”,

A crenga absoluta na tecnologia vai dando lugar a consideragdes sobre suas reais
possibilidades para a arquitetura. O que nos interessa aqui, € que esse tipo de raciocinio
vai aos poucos integrando a semiose do projeto. A experiéncia de Moss mostra,
principalmente, que um “espirito” de integrar ou construir relagdes entre diferentes (era
industrial e era da informagfo, controle da méo e controle da maquina, trabalho e lazer,
etc) atinge a arquitetura para muito além da pratica da prancheta em sentido estrito; ela

integra a semiose do projeto e, extensivamente, a concepgio da idéia de arquitetura,

<arquitetura.ambiente_digital.peter_eisenman>

A andlise da producfio de Fisenman, percorrendo nfo apenas as obras, mas
também, o método de trabalho que vem adotando em seu escritério, tal como
apresentado, principalmente por Galofaro™, mostra-nos uma arquitetura que se apropria
da tecnologia digital para repensar os processos de criagfio, associados aos seus ideais
de funcionamento e de percepgfio do espago. Ele busca uma espécie de arquitetura da
“nHo-forma”, que atende as suas intengdes de quebrar os vinculos da arquitetura com os

significado pré-estabelecidos e, portanto, com as formas que os veiculam. A “nfo-

2 Steele 2001: 188, tradugao nossa.
7 1999,
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forma” ¢, nesse sentido a “pura forma”, que busca por uma significagfio propria e que
deverd se caracterizar por estimular no usudrio sensagdes imprevistas. Galofaro analisa

isso do seguinte modo:

Tudo isso me leva inevitavelmente para a natureza dual do trabalho de
Eisenman. Seu trabalho viola e trai a tradi¢g&o. Talvez porque isso é apenas um
modo de preserva-la? Isso significa que hd um Eisenman revoluciondrio e um
Eisenman conservador. Mas essa tensfio dual sempre nos leva a procurar uma
nova interpretagdio, na tentativa de descobrir, penetrar novas areas de

significado™,

Tal como apresentado tanto por Steele quanto por Galofaro, Eisenman
exemplifica um arquiteto que marca sua arquitetura com um ato critico para com

prépria arquitetura que &, no seu entendimento, o papel (constante) de toda arquitetura.

De acordo com Eisenman, a arquitetura tem sido sempre um ato critico, usando
dois diferentes métodos. O primeiro & atentar para contrapor as praticas
correntes e regras aceitas, tentando mudar as condi¢des expostas pelo espago e
tempo. O segundo ¢ arraigado na definigfo de Kant do cepticismo “é a condigéio
que torna a existéneia possivel”. No caso da arquitetura, essa definicfio a

transporta para fora da esfera do 1itil e do significante”,

Eisenman reconhece que a critica da arquitetura contemporinea estd vinculada 4
tecnologia digital, mas, vai afirmar essa critica como uma questfo ligada ao significado
da arquitetura, Essa arquitetura nfio deve ser mera expressio dos interesses do capital e
da aplicagfio de regras cada vez mais precisas para os problemas de infraestrutura. Ele
também ndo busca uma critica pelo uso da forma arquitetbnica como veiculo de

significados que sfo criticos, mas, por oferecer & arquitetura a oportunidade de buscar

" Galofaro, 1999: 79, traducdo nossa.
* Galofaro, 1999: 10, traduciio nossa.
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sua propria forma e, com isso, nos permitir experimentar uma arquitetura que possa ser

dita, nesse sentido, “pds-critica”’®.

E uma arquitetura de pura forma, sem desejar entender a expressfo no sentido
estrito no qual isto ¢ freqiientemente usado. Pura forma que vai além da
representagdio, continuando uwma pesquisa que tem tentado sempre extrair

arquitetura de sua propria matriz de significado”’.

Embora esteja trabalhando com as tecnologias digitais ¢ busque, por meio dos
recursos que ela disponibiliza, atingir seus ideais, nfo coloca a tecnologia como a causa
desse tipo de posicionamento. Cita Piranesi que, embora trabalhando com a perspectiva,
ndo gerou uma arquitetura dominada pela continuidade espacial (que € associada ao
movimento perspectivo e & sua caracteristica viso “monocular” do espago), mas que
provoca um deslocamento do sujeito através de espacos interrompidos, os quais o
impelem a se mover através desses espagos ¢ a descobri-los a cada movimento, sem dar-

fhes a vis#o do todo.

Quanto ao uso do computador em arquitetura, Galofaro registra que Eisenman
n#o estd bem certo de como proceder, “mas ele adivinha seu potencial e consegue seguir
isto em uma variedade de modos””. Os modos de buscar essa “pura forma” sfo
variados, mas eles tém em comum uma relagfo com conhecimentos externos &
arquitetura: a Matematica, a Fisica, a Biologia, a Filosofia, entre outras areas, fornecem

conceitos e tecnologias que integram o processo de gera¢do da forma arquitetbnica:

Eisenman se apdia nas teorias de vérios filésofos. Ele ¢ atraido pelas geometrias
nfio euclidianas, em particular a geometria booleana, usada como o ponto de
partida para um dos mais fascinantes projetos: a Carnegie Mellon Research

Laboratories. Ele estuda fractais, teoria do caos, teoria da catastrofe, DNA,

¢ Galofaro, 1999: 11.
" Galofaro, 1999:78, traduciio nossa
™ Galofaro, 1999:15, tradugiio nossa
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atomos leibnizianos, o comportamento dos cristais liquidos. Seu conhecimento

e seus principios guiam a deformagdo e o desenvolvimento de espagos™.

Paralelamente a essas relag@es, Galofaro descreve o método de projeto de

Eisenman como centralizado no uso de diagramas ¢ da deformagfio destes:

[...] Eisenman adota uma técnica chamada morphing usada no cinema
contempordneo: uma técnica de transformagfo, um sistema capaz de mudar as
figuras escolhidas de um modo que nenhuma ¢ dominante; n3o hé

relacionamento entre a figura e o fundo, mas apenas enire as figuras justapostas,

[_“}30.

Todas as informagdes que compde o problema de arquitetura ou que sfo
buscadas para soluciond-lo, sfio convertidas em diagramas e viram um modelo
diagramético: de drea, funcionais, tipologicos. Modelos diagramdticos podem ser
iconicos, como os arquitetdnicos, a partir dos quais “é possivel analisar aspectos
relativos & localizagiio das fungdes em um edificio ou 3s conexdes verticais e

»81 Mas eles também podem ser ndo-icénicos, e virem de outras

horizontais entre clas
disciplinas. Em um primeiro momento os modelos (um modelo da area do terreno, por
exemplo) sdo usados para mostrar o que existe, mas eles sfo, depois, combinados de

infinitas formas.

A exposigéo de Galofaro sobre o trabalho de Eisenman deixa claro que, embora
haja um grande investimento dos processos digitais, os modelos plésticos ¢ os croquis
ndo sfo dispensados nesse procedimento projetivo. Constantes combinagdes entre
modelos computacionais e pldsticos, bem como intera¢Bes entre esses modelos e o

designer que os altera, explorando os espagos “entre” sfio utilizadas. Além disso, os

7 Galofaro, 1999:31, traducfio nossa.
8 Galofaro, 1999:22, traducdo nossa.
8 Galofaro, 1999:31, tradugdo nossa.
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modelos plasticos “séio usados para visualizar todas as hipoteses formais e constituem o

sistema oficial de design”®.

O trabalho com diagramas n#io comeca necessariamente com um diagrama
funcional ou tipolégico. Eisenman tanto pode comecar com um diagrama mostrando
claramente fungGes (como no caso da Livraria de Genebra) ou a partir de outros tipos de
diagrama, como aqueles usados em cristais liquidos (como no caso do projeto para a
igreja do ano 2000 em Roma). Com o processo de deformagiio (incluindo a mistura de
diferentes diagramas), a forma resultante deixa de significar os objetos que deram
origem aos modelos diagramaéticos. Ela pode, como quer Eisenman, ser sua propria
matriz de significado. Os tipos de diagrama a serem utilizados em cada projeto t&m

relagdo com um conceito que ele desenvolve para cada caso.

No projeto da “Church for the Year 20007, a idéia tem por base duas premissas
paralelas: “a primeira ¢ a relag#o entre proximidade e distdncia implicita no conceito de
peregrinagfio e na idéia de meio de comunicagfio; a segunda ¢ a nova relagfio enfre o
homem, Deus e a natureza”>. Essa relagfo entre “opostos” (proximidade e distdncia) foi
associada & condigfio dos cristais liquidos, & “sua suspensfio entre o cristal estdtico e o

8% Essa condicio “entre” dos cristais permitiu utilizar diagramas

estado lquido
baseados no seu comportamento para produzir deformagdes e, com elas, modelar o
espago. Os diagramas do comportamento dos cristais liquidos foram justapostos aos

diagramas tipoldgicos e o edificio nasceu através da sua influéncia e elaboragfio

reciproca (Fig.23 e Fig.24). Nas palavras de Eisenman: “A forma da igreja emerge do

82 Galofaro, 1999:30, tradugfio nossa.
8 Galofaro, 1999:31, tradugfio nossa.
8 Galofaro, 1999:31, tradugfio nossa.
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Fig. 23 Eisenman, “Church for the Year 20007,
Roma. Desenvolvimento de modelos diagramaticos.
Fonte: Galofaro, 1999: 24.

Fig. 24 Eisenman. “Church for the Year 2000”,
Roma, Seqiiéneia de modelos pldsticos, cujo
desenvolvimento segue em paralelo acs

diagramdticos.
Fonte: Galofaro, 1999: 25,
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chiio, de uma realidade tangivel, através do céu e do infinito [...] isso se torna uma

mediagfo entre Deus e a natureza, entre o fisico e o infinito”® (Fig.25).

Na “Library in Place des Nations”, Genebra, a inspiracio vem das operagdes
da memoria humana e {raz para o projeto uma estrutura diagramatica que simula a
operagio da atividade neuroldgica. Diagramas das fungSes cercbrais de fregiiéncias
diferentes entre si ([1] de atividade sinaptica, [2] abaixo do umbral sinaptico e de [3]
consolidag8io da memdria) (Fig,26) sfo sobrepostos uns aos outros e, também, a um
diagrama do local (Fig.27). Uma vez estabelecida a relagfio entre os diagramas, ela é
transformada em uma relagfio 3D de sélidos ¢ vazios sobrepostos, gerando os espagos

para os quais as fungdes da livraria sfio destinadas (Fig.28, Fig.29 ¢ Fig.30).

A idéia/tema escolhida para o desenvolvimento de cada projeto, portanto, define
a relagfio desse projeto com os conhecimentos provenientes de outras éareas e as
tecnologias utilizadas: a relagfio proximidade e distdncia para a igreja em Roma, as
atividades da memoria para a biblioteca e, para os escritérios da “BFL Software

Limited”, em Bangalore, na India a mandala:

Um tipo de forma estético-religiosa muito similar ao shui japonés usado para
selecionar a orientagéo do edificio e para identificar uma série de regras ditadas
pelas forgas agindo no local ele mesmo, dependendo de um principio ligando o

tradicional e as energias presentes®,

Aqui, também, o conceito associado ao projeto considera a criagdo de espagos
“entre” elementos “opostos”: o projeto de uma companhia de software na India
representa o novo em um pafs com forte tradi¢do. Galofaro escreve que “o projeto deve

representar o dualismo da sociedade Indiana; o forte contraste entre o publico ¢ o

8 Apud Galofaro, 1999:38, traducio nossa.
86 Galofaro, 1999: 39, tradugiio nossa,




Fig. 25 Eisenman, “Church for the Year 20007,
Roma. Modelos digitais.

Fonte: Galofaro, 1999: 28 (duas imagens superiores)
29 (duas imagens inferiores).
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Fig, 26 Eisenman, “Library in Place des
Nations”, Genebra. Diagramas conceituais;
unificagfio dos diagramas sobre a memdria:
1. atividade abaixo do umbral sindptico;

2. atividade sindptica; 3. consolidagfio da
memdria,

Fonte: Galofaro, 1999; 32,
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Fig, 27 Eisenman. “Library in Place des
Nations”, Genebra. Sobreposig#o dos diagramas
de atividade cercbral ¢ de formag#io do edificio.
Fonte: Galofaro, 1999: 34,
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Fig. 29 Eisenman, “Library in Place des Nations”,
Genebra. Modelos digitais do corpo do edificio.
Fonte: Galofaro, 1999: 36.

Fig. 30 Eisenman. “Library in Place des Nations”,
Genebra. Modelo plastico do corpo do edificio,
explorando as possibilidades de espagos “entre”.
Fonte: Galofaro, 1999; 37.
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privado ¢ um exemplo de espagos intersticiais entre dois diferentes estados”®’. A
mandala € usada, no edificio da BFL, para encontrar a posi¢fio do edificio no local
escolhido® e o cristal liquido para as deformagdes (Fig.31). A mandala representa a
tradigfio ¢ os cristais o presente. O projeto é baseado em pontos-chave: o contexto (em
termos geograficos, fisicos e culturais); valores que a cultura conserva da sua tradi¢do
(mandala) e substincia do programa: “as relagdes enire todos os componentes do

8 Nesse projeto,

programa séo o Uitimo passo que contribui para o sucesso do edificio
os primeiros modelos sdio construidos utilizando layout tradicional; um sistema de
batras e volumes retangulares (Fig.32) explora as possibilidades formais de agregaciio,
procurando por um tamanho diretamente ligado ao programa funcional. A principal
unidade do volume ¢ formada pela combinaciio de diferentes unidades funcionais
basicas que garantem a seqtiéncia de atividades. O sistema de deformac#io (dos cristais
liquidos) ¢ aplicado sobre todos os diagramas. O processo desenvolvido no ambiente

digital ¢ acompanhado e intercalado com modelos plésticos (Fig.33), além de

computacionais,

O “State Island Institut”, ao lado e, parcialmente, em cima do terminal St.
George, funcionalmente vinculado ao terminal, tem como idéia/tema o movimento
interente a idéia de transporte; cujo movimento bascado no fluxo de itinerarios molda o
espaco.

[...] para conseguir finalmente a estrutura do museu, Eisenman expurgou uma

trama bidimensional que assinala as caracteristicas topograficas mais

importantes, e a ela sobrepds capas de informagdo dos distintos sistemas de

transporte. Este processo de formulagfio de uma paisagem de dados para

sobrepor-lhe logo, como contrapartida, um mapa quase (nemotécnico) de

¥ Galofaro, 1999; 47, tradugio nossa, grifos nossos.
88 Galafaro, 1999; 47 e 50,
% Galofaro, 1999 46.




Fig. 31 Eisenman. “BFL Software Limited”, Bangalore, India. Diagramas ¢ modelos de
diferentes tipos.
Fonte: Galofaro, 1999: 49,

Fig. 32 Eisenman. “BFL Software Fig. 33 Eisenman. “BFL Software Limited”,
Limited”, Bangalore, India. Seqiiénciade  Bangalore, India. Seqiiéncia de estudos com
estudos com modelos plasticos usando modelos plésticos usando um sistema de 4 barras
diferentes esquermnas de distribuigfo. ¢ experimentando deformag@es.

Fonte: Galofaro, 1999: 48, Fonte: Galofaro, 1999: 52.
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fungdes e vestigios histéricos relevantes, exclui intencionalmente qualquer
vinculo com seus precedentes expressionistas ou metaféricos. Tampouco pode
denominar-se tecnicamente como (contextualismo), pois supde uma sublimagéio

do engenho digital que recoloca a tradugo literal do adjacente®.

Com as deformagdes (Fig.34) a percepgio do espago ¢ afetada: “O objeto
arquitetonico nfio ¢ reconhecivel per se; sua dissolugdio em faixas cruzadas por fendas
vibrantes e entathes profundamente amoldados em V indicam a presenca de uma ativa,

magnénima energia subterranea™' (Fig.35 e Fig.36).

No processo de deformacfio Eisenman vai recorrer, também, ao sistema vetotial,
que € apresentado como dotando o ambiente digital de um grande diferencial em relagéo

ao desenho 4 mio:

Na passagem da mente para a m#o nés temos um sentido de ser compelidos a
desenhar eixos; usando o computador, é possivel desenhar um vetor, que nio
tem nada haver com eixos, Vetores tém densidade e propriedades precisas, eles
podem expressar conceitos ¢ modelos de espago. Um vetor tem uma diregéo,

uma forga que nds ndo podemos desenhar®.

O sistema vetorial ¢ caracteristica marcante na “Virtual House” (Fig.37 a
Fig.41). “O trabalho na Virtual House foi baseado na memoria de conceitos espaciais de
uma casa para a qual Eisenman escreveu um texto em 1987, intitulado ‘Virtual

House™®. Galofaro descreve o processo utilizado no design da casa do seguinte modo:

A casa inicialmente se originou da interagfio de nove cubos que constituem um

campo potencial de relagdes internas e interconexdes.

Cada conexdo pode ser expressa como um vetor; um campo de influéneia é
atribuido a cada vetor, o qual atualiza seu movimento virtual através do tempo.

Essa atualizacio ¢ visualizada pelo efeito de cada vetor individual sobre a linha,

9 Steele, 2001:157, traducfio nossa.
! Galofaro, 1999: 78, traducdo nossa
%2 Galofaro, 1999: 59 — 66.

% Galofaro, 1999: 66.




Fig. 34 Eisenman. “Staten Island Institut of Art
and Science”, Nova York, E.U.A. Diagramas
digitais.

Fonte: Galofaro, 1999: 82 - 83.
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Fig. 35 Fisenman. “Staten Island Institut of Art and Science”,
Nova York, EUA. Diagrama digital.
Fonte: Steele, 2001: 27.

Fig. 36 Eiscnman. “Staten Island Institut of Art and Science”,
Nova York, EUA, Modelo plastico.
Fonte: Galofaro, 1999: 80 (superior) e 81 (inferior).




Fig. 37 Eisenman. “Virtual House”. “A casa tem origem em nove cubos que constituem um campo
potencial de relagtes vetoriais 7,
Fonte: Galofaro, 1999: 60.

Fig, 38 Eisenman. “Virtual House”. “Cada vetor deforma uma linha da grade e as proprias linhas se

tornam forgas em movimento que interagem wmas com as outras”,
Fonte: Galofaro, 1999; 61,
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Fig. 39 Eisenman. “Virtual House”. “Do movimento e da relagfio entre os vetores, ¢ criada uma condigfio
espacial completamente nova, com infinitas variag@es. O layout das linhas em movimento se torna o
limite fisico do espago em movimento, O processo pode se repetir infinitamente, mas o niimero de
repetictes é fixado a priori”.

Fonte: Galofaro, 1999: 62 - 64.
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Fig. 40 Eisenman, “Virtual House”.
Modelo diagramatico,
Fonte: Galofaro, 1999: 65.

3 4

Fig. 41 Eisenman, “Virtual House”; 1, nivel do chio; 2. segundo nivel; 3. Corte; 4. corte.
Fonte: Galofaro, 1999 68 -69.
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As linhas, juntas com suas propriedades geométricas, se tormam for¢as em
movimento. Esses movimentos correlatos produzem um sistema mecénico
capaz de gerar formas, influenciado pela posi¢do e orientagfio dos vetores, Os
tracos deixados por essas linhas em movimento se tornam as fronteiras do

espago.

Duas fases distintas podem ser identificadas na génese do projeto. Na primeira
fase, dois dos nove cubos originais s#o isolados com lados proximos uns dos
outros. O computador 1é cada lado de canto a canto ¢ o traco da sua leitura é
gravado. Esse processo € repetido novamente, esse tempo com os dois cubos
constrangidos por wm outro; o trago é novamente gravado, O processo pode ser
repetido varias vezes usando um niimero de cubos. O nlimero de cubos {dois) ¢
o numero de tempos (dois) foram encontrados a priori para este projeto, A
maquina reduz a velocidade quando o movimento enconira um estagio de
atividade reduzida em cada repetigfo, isto ¢, guando as diferengas nfo s3o mais
perceptiveis. Usando esse sistema, o tempo absorve a expressdo formal do
virtual. N6s vemos o esbogo da forma aparecendo, os espagos funcionais

comegando a articular eles mesmos dentro dela®™.

Como se pode ver, esse arquiteto tem encaminhado seus experimentos trazendo
para o processo projetivo intimeros modos de desenvolver uma idéia, nos quais ele vai
explorando as possibilidades do ambiente digital de transcodificagéio de diferentes tipos
de informac#o para a representa¢fio numérica, de manipulé-los tridimensionalmente, de
modo a gerar espagos. Depois de definida sua forma, esses espagos perdem a referéncia

dos “tragos” usados para gera-los.

<arquitetura.ambiente_digital.albert_vass>

No estidio de Jerde Partnership, uma nova geragfio de arquitetos estd utilizando
softwares como 3D Studio e CADMAX de um modo que vem marcando uma das

varidveis entre as recentes experimentagBes de metodologias de projeto. Um desses

% Galofaro, 1999: 66 — 67, tradugfio nossa.




196

arquitetos ¢ Albert Vass, que inicia o processo deixando que o computador conduza o
trabalho e, durante, utiliza um método de captura de acontecimentos aleatérios, que ele
descreve como “realizagfio simultdnea” e que se resume em: “observar todas as
contingéncias do projeto ao mesmo tempo, em lugar da observagio seqiiencial interativa
¢ mais lenta, caracteristica do processo de desenho que o precedeu™. Vass compara
isso com o trabalho do fotdgrafo de selecionar a melhor das imagens a partir de provas
fotogréficas; Steele nota que a “comparacfio é especialmente acertada, pois o fotégrafo
confrola o resultado até certo ponto, porém a cimera e o ato de interpretagio e
desenvolvimento do processo sempre trazem consigo algumas surpresas™®. Em outras
palavras, Vass sobrepde ao processo interativo tradicional entre o designer e a idéia em
evolugio, o imediatismo; a selegdio com vista 4 hierarquizagdo de dados, a equivaléncia

sem distingfo; 4 constru¢fo da idéia, a captura de uma idéia.

No “Albert Vass Virtual Museum Complex”, um sife que pode ser acessado na
rede mundial de computadores, Vass apresenta trabalhos que sfio aplicagdes do que ele
chama de “processo criativo holistico”. Todos os trabalhos apresentados nesse sife
“residem” no ambiente virtual e sfio exercicios externos a pratica profissional do design.
Neles, ele experimenta vérios métodos de design digital em 3D. Entre as suas muitas

influéneias nesses experimentos estd a obra de Jorge Luiz Borges.

Na parte do sife reservada aos trabalhos em design de arquitetura encontramos a
obra “Morphoneum” (Fig.42) e, também, “The Vision Machine of Babel” (Fig.43).
Acerca desta tltima o autor escreve: “o projeto é uma exploragdo do fenbmeno visual e
de como ele se relaciona a assuntos de design, percepgio e tecnologia”. O arquiteto

trabalha com um conjunto de fotografias suas que, como ele escreve, carregam o

% Steele, 2001:147, tradugilo nossa.
% Steele, 2001: 147.
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Fig, 42 Albert Vass. “Morphoneum”.
Fonte: Albert Vass (Home Page)
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Fig. 43 Albert Vass. “The Vision Machine of Babel”.
Fonte: Albert Vass (Home Page)
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sentimento de “equivaléncia”. Elas sfo digitalizadas, combinadas e suas propriedades
manipuladas no ambiente digital em uma fentativa de transforma-las em formas
arquitetdnicas. Essas imagens se¢ tornam fonte para a narrativa por tras do projeto. Ele
também trabalha convertendo textos em formas. Para ¢le, o tema da complexidade é

inerente ao design.

Albert Vass valoriza a propriedade do ambiente digital de proporcionar imagens
3D a todo o momento no processo de trabalho, mas ele ndo propde pensar o trabalho
partindo da visualizagio 3D. Ele propde pensar a arquitetura segundo uma logica da
imagem (da fotografia, por exemplo), portanto, do bidimensional. E ele propde

97 & desdobramentos com

manipular as imagens (figuras, textos), explorar suas “dobras
base na intuig#o, ligando-as posteriormente a consciéncia. Trata-se de um processo
altamente subjetivo. Ele escreve: “muito dessa retérica € concernente com a nossa

condigfio contemporinea (relutantemente pés-moderna). Pés-modernismo é o abandono

da ‘abstragfio’ e o retorno do sujeito da ‘representagfo’”,

A abstragfo €, como ele entende, historicamente associada ao modernismo, Mas
Vass considera que, hoje, alguns artistas comegam a ver a abstra¢io como uma
ferramenta que ¢ dotada de poder e antonomia (em relagfio as suas ligagdes histéricas).
Seu poder ¢ o poder de sugestfio, que ela exerce através das suas estruturas (internas).
Dada a sua autonomia, ele pensa que € possivel hoje usar a abstragdo como ponto de
partida para realizar uma representagdo. N#o uma representagdo que leve ao
reconhecimento de um sistema simbélico estabelecido culturalmente (ou, segundo ele
escreve, pelas estruturas de poder), mas de uma representagfio que permita exteriorizar a

experiéncia emotiva do sujeito.

%7 A palavra “dobra” é utilizada no sentido deleuziano do termo. Referimo-nos particularmente a esse
sentido no Capitulo 7 desta pesquisa.
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<arquitetura.ambiente_digital.nox>

A firma holandesa NOX “tem patrocinado uma critica ao funcionalismo que se
fundamenta nas idéias formuladas por Maurice Merleau-Ponty em seu livro
Fenomenologia da Percepcdo™®. A NOX também utiliza o ambicnte digital para
converter diferentes tipos de dados em informag#o digital, a partir da qual eles podem
aparccer em diferentes interfaces, comunicéveis ¢ combindveis enire si por meio de
morfismos. Os diagramas so um tipo de interface grafica muito utilizada por esses

arquitetos;

NOX inicia o projeto a partir de diagramas de vérios tipos, um modo de
apresentagfio ou instrugdes prévias quase convencionais — ao que denominam
“movimentos no edificio” -, junto com diagramas conceituais por computador
que posteriormente se animam ao introduzir os dados quantificaveis, dando
como resultado o “movimento da arquitetura”. “A partir destes esquemas, NOX
desenha novos diagramas que definem os modelos de comportamento —
“movimentos de corpo” -, que logo se traduzem em espago". Porém essa
translagdo, dizem, no tem a intengdo de ser nem estdtica nem permanente, mas
que “o movimento na arquitetura se analisa & medida que a transformacéo de
um elemento arquitetdnico em outro, desde o piso até a parede, desde a linha até
a superficie, desde o ponto até a linha (...) todos esses mophing (técnica de
animagfio pela qual uma imagem é gradualmente convertida em outra), mesclas,
fusGes, torgdes, rotagdes, laminados e fissuras se vdo ajustando como uma
sucessio de agBes que passam a integrar a forma e constroem seus

intersticios™”.

Um exemplo do uso dessa metodologia estd na proposta para o hotel “New
Place”, na praia de Noordwijk, na Holanda. Em uma tentativa de quebrar a separagio
linear entre terra, 4gua e céu, construiram um diagrama que simula um redemoinho de
particulas, representando a areia da praia ou as borbulhas de dgua se elevando pela forga

do vento e se misturando no ar (Fig.44 e Fig.45); os modelos digitais obtidos com essa

8 Steele, 2001: 142, traducdo nossa.
* Steele, 2001: 142, traducdo nossa.
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Fig. 44 NOX: Hotel “New Place”,
Noordwijk, Holanda. Modelo digitat
da 4gua e das particulas de areia em
elevagfio, simulando um
redemoinho.

Fonte: Steele, 2001: 143.

Fig. 45 NOX: Hotel “New Place”, Noordwijk, Holanda.
Diagramas digitais.
Fonte: Steele, 2001: 146,

\

Fig. 47 NOX: Hotel “New Place”

Noordwijk, Holanda. Modelo

digital. Internamente sfio projetadas
imagens com reflexos da dgua do
oceano,

Fonte: Steele, 2001: 144,

Fig, 46 NOX: Hotel “New Place”,
Noordwijk, Holanda. Modelo
digital.

Fonte: Steele, 2001: 146.




199

simulagdio foram convertidos na “matriz de uma estrutura metélica de 140 metros de

1% (Fig.46). A arquitetura se traduz aqui

altura revestida com um material translicido
em uma espécie de icone do redemoinho, fendbmeno capaz de misturar terra e dgua,
elevando-os (e misturando-os) ao céu; metafora iconica do que, segundo Steele, se
pretenden: sua dissolu¢io no horizonte. Além disso, outras caracteristicas dessa
arquitetura a colocam em sintonia com as tecnologias de informagfo: “o tecido que
envolve a torre se converte em uma tela para projecOes, e se filmam o por do sol para,
depois, poder projeta-lo ampliado do interior da torre até a tela, dilatando virtualmente o

anoitecer”'®!

(Fig.47). Uma estratégia de trazer o exterior para o interior, diluindo as
fronteiras entre o edificio e o entorno, também, por esse recurso, H4 aqui, também, tal

como se viu no trabalho de Eisenman, uma intengfo de gerar espagos “entre”.

<arquitetura.ambiente_digital.oosterhuis.nl>

Tal como no hotel supracitado da firma NOX, outros arquitctos tém
transformado as superficies internas dos espagos que geram em verdadeiras telas de
computador conectadas a Internet, com o intuito de ligar aquele espago especifico a
outros, remotos e trocar informagGes com esses espagos, Ha af uma tentativa de fazer
com que o espago arquitetdnico, por meio dessas superficies que sfio como um grande
écran, se transforme em um “nd” na rede de computadores, pelo qual o usudrio “flui”
para esses outros lugares remotos. Essa ¢ uma concepgfio possivel de arquitetura
interativa. Um projeto que experimenta isso é o “North Holland Pavillion”, da firma

Oosterhuis.NL'” (Fig.48 ¢ Fig.49):

100 gteele, 2001: 142, tradugiio nossa.
1% Steele, 2001;142, tradugiio nossa.
192 yww.oosterhuis.nl




Fig. 48 Qostehuis.nl: “North Holland
Pavilion”. Modelo digital (superior); desenho
digital (meio) e modelo plastico (inferior).
Fonte: Jodidio, s/d: 413 {superior) ¢ 414 (neio e
inferior).

Fig. 49 Oostehuis.nl: “North Holland
Pavilion™.
Fonte: Jodidio, s/d: 415.
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inovagdo da arquitetura, é o Trans-Ports

Para os arquitetos, a Web of North Holland é um pavilhdo “onde os visitantes, a
arquitetura, e a apresentagfo multimidia que representa a provincia da Holanda
do Norte é um jogo interativo nfio nuclear. Os visitantes interferem na forma e
apresentacfio passeando livremente nos cinco sectores de cores brilhantes do
espago (o pentigono). Cada setor representa um aspecto especifico da provincia
da Holanda do Norte”. A pele exterior do pavilho inclui a utilizagio de
trifngulos feitos de um novo material compdsito — Hylite — fixados a uma
construgfio espacial triangulada. “No espago entre a pele interior e a exterior,
um programa dindmico de luz reage aos movimentos dos fluxos de

visitantes”'®,

200

Um outro exemplo da mesma firma, contudo, com novos elementos para a

104

“uma estrutura pneumdtica comandada por dados numéricos”'% (Fig.50).

A forma e conteido do design pode ser modificado ao longo do tempo, tanto
pelos visitantes como na base de informag¢fio que chegue pela Internet, por
exemplo. Uma estrutura composta de barras pneumdticas de comprimento
ajustavel, controlada por soffware de engenharia estrutural permitiria esta
estabilidade, O exterior seria formado por camadas de borracha vulcanizada,

unidas de modo a formar uma pele continua'®,

. Kas Osterhuis descreve este projeto como

De acordo com o préprio arquiteto, o interior ¢ “uma janela virtual gigante, que

dé para uma variedade de fontes de informag¢#o, como sitios da Internet ou webcams

33 1G7

]

que coloca o piblico imerso na informagfio (Fig.51). O arquiteto evidencia, como a

caracteristica mais importante desse projeto a sua mobilidade; segundo suas préprias

palavras, “pela primeira vez na histéria a arquitetura nfo é fixa e estatica. Devido a uma

total programagéo tanto da forma como do contetido da informag#o, a construgéo torna-

193 Jodidio, 2003: 412.

19 Apresentado na Bienal Internacional de Arguitetura de Veneza de 2000
5 dpud Jodidio, 2003: 408.

15 Jodidio, 2003: 408.

197 gpud Jodidio, 2003: 408.




Fig, 50 OQostehuis.nl: “TRANS-PORTS”.
Modelo digital, exterior.
Fonte: Jodidio, s/d: 408 (superior) e 411 (inferior).

Fig. 51 Qostehuis.nl; “TRANS-PORTS”.
Modelo digital, interior.
Fonte: Jodidio, s/d: 409 (superior) e 410 (inferior).
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se um veiculo ativo e flexivel para uma série de usos” ', A idéia base é a de uma

arquitetura programavel, variavel e nfio presa a uma localidade.

<arquitetura.ambiente_digital.greg_lynn>

Greg Lynn é um arquiteto comprometido com a pesquisa de formas em geral,
tanto que nomeou seu oficio como Form!%”, Pensa que a arquitetura pode engendrar a
diferenga cultural e social contemporinea, bem como as contradi¢Ses e incongruéncias
dos edificios e do contexto, utilizando como estratégia um “alisamento” dessas forgas
externas e dissimilares para um “continuum com flutuagfes”, que suavemente incorpora
essas diferencas''’, Isso requer uma arquitetura dindmica e flexivel, que ele busca obter

por processos inovadores de design, tais o dos algoritmos genéticos.

Embora trabalhe em afinidade com as inovagdes do ambiente digital, ele
“argumenta que alguém nfio pode confiar no controle do computador, mas deve
entender as potencialidades conceituais desse meio para emprega-lo esquematicamente
e com sistematica intuigio humana”'!!, De outro lado, apesar de defender que a diregéo
do processo deve ser dada pela intuigdo humana, analisando seu processo de trabalho
Lynn conclui: “Ha uma linguagem da forma que vem com o computador, e a principio

fazemos o que o software faz™' 12,

Central para seu método de design dindmico em desenvolvimento ¢ a passagem
do determinismo para a indeterminismo dirigido (divected indeterminacy) [...].
Isto pode ser entendido pela presengca muatua de duas caracteristicas
fundamentais: primeiro, o emprego de uma metodologia de design de processo

dirigido em um modo experimental n#o linear de tempo ¢ pardmetros. Segundo,

1% tpud Jodidio, 2003: 408.

199 pangratz e Perbellini: 2000: 39. Ver: www.glform.com.
"% Ver a esse respeito Pongratz e Perbellini: 2000: 39.
"1 Pongratz e Perbellini; 2000: 39, tradugio nossa,

Y2 4pud Jodidio, 2003: 342.
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a necessidade de os (abstratos ¢ animados) sistemas de organizagio serem
guiados em suas transformagdes, mutagdes e crescimentos algumas vezes
imprevisiveis. De outro lado, em um tipo de “darwinismo hiper-funcional”, a
inteligéneia computacional irda rodar modelos evoluciondrios através de

interagdes morfogenéticas imprevistas'"”,

Nas estratégias de design utilizadas, pequenas variagdes individuais influenciam
a forma como um todo. Essas varia¢@es podem ser provenientes do contexto. “Como
exemplo, 0 movimento automotivo em uma auto-estrada influenciou a fachada norte do

“Hydrogen House” em Viena”!!

(Fig.52). CondigSes externas tais como movimentos
de pedestres, condi¢ges ambientais (vento, sol), Itambém podem influenciar o design.
Como registram Pongratz e Perbellini, seu método de design combina o processo de
fusfio de influéncias externas com a maleabilidade interna do protétipo e improvisagiio e

intuigdio das possibilidades dinfmicas. As formas flexiveis que sfio caracteristicas dessa

arquitetura podem ser vistas, entre outros projetos, na “Triple Gateway” (Fig.53).
Ainda de acordo com esses autores:

O maior interesse de Lynn estd no conhecimento das estruturas como “bolhas”
ou “meta-esferas” a partir de campos diversos de polisuperficies isomdrficas.
Elas sfo como mdnadas primitivas com forcas internas de atragfio e massa
gravitacional, as quais sfio capazes de flexionar outros objetos e junté-los para

agregar aquele comportamento como um singular' ",

No seu projeto para a Embriological House''® (Fig.54 até Fig.58), cle leva em
conta o problema da flexibilidade do espago, utilizando as novas estratégias de design

que s#o disponibilizadas no ambiente digital. Acerca desse projeto ele declara:

A Embriological House pode ser descrita como uma estratégia para a invengo

de espago doméstico que leva em conta as problematicas contemporineas de

'3 pongratz ¢ Perbellini: 2000: 46, tradugdo nossa.
" pongratz ¢ Perbellini: 2000: 39, iradugdo nossa.
13 pongratz ¢ Perbellini: 2000: 39, tradugfo nossa.
"¢ Exposto na 7° Mostra Internacional de Arquitetura da Bienal de Veneza como: Embriological House©@™,




Fig. 52 Greg Lynn em colaboragfio com Michael
MeInturf & Martin Treberspurg: “Hydrogen
House”. Pavilhdo para a Corporagio de OMYV,
Schwechat, Austria. Foram usadas simulagBes
de computador do caminho do sol ao longo do
ano para ajudar no design arqueado da fachada
sul.

Fonte: Time.com: “Inovators: architecture and
design” (documento consultado on-fine).

Fig. 53 Greg Lynn e Edward Keller: “Triple
Gateway”. Modelos digitais.
Fonte: Greg Lynn / FORM (Home Page).
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Fig. 54 Greg Lym/Form: “Embriological
House”. Modelo construido usando robds de
corte confrolado por computador.

Fonte: Time.com “Inovators; architecture and design™
{documento consultado on-fine).

Fig. 55 Greg Lynn/Form: “Embriological
House”. Modelo exibido na 7* Bienal de
Arquitetura de Veneza, Junho de 2000,
Fonte: Time.com “Inovators: architecture and design
{documento consultado on-line).

"

Fig. 56 Greg Lyn/Forim: “Embriological
House”. Modelo digital.

Fonte: Massimo Demicheli e Nicola Della Porta
(documento consultade on-fine)
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Fig. 57 Greg Lynn/Form: “Embriological House”.
Modelos digitais.
Fonte: Jodidio, s/d: 342 {detalhe)}

Fig, 58 Greg Lynn/Form: “Embriological House”. “Pele”
exterior em modelos digitais,

Fonte: Nomads: Niicleo de Estudos sobre Habitagfo ¢ Moedos de
Vida (documento consultado on-line)
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identidade de marca e variaglio, padronizagdo e continuidade, manufactura ¢
montagem flexiveis, e acima de tudo um forte investimento na beleza

contemporinea e na estética voluptuosa de superficies ondulantes tornadas

vividas por meio de cores iridescentes ¢ opalescentes'’,

Utilizando técnicas de design semelhantes &s utilizadas na indGstria
automobilistica, naval e aerondutica, o projeto da casa embrioldgica propde que
qualquer casa seja “‘original em forma ¢ dimensdo, mas conforme a um nimero fixo de
componentes e operagdes de fabrico. A forma e espago das casas modificam-se dentro
de limites pré-definidos dos componentes”''®. O projeto pode variar conforme as muitas
variacBes dos usudrios e outras; “estito de vida, clima, método construtivo, material,
efeito espacial, necessidade funcional ¢ peculiaridade estética”''?. Nas declaragdes de
Lyn, “Este projeto marca a passagem de uma concepgéio e de uma téenica de construgéo
modernista ¢ mecanica em kit para um modelo biologico, mais vivo, de concepgfo

evolutiva e construgiio embriolégica™*°,

<arquitetura.ambiente_digital.karl_chu>

Karl Chu, na descrigfio de Steele, “delineia o tema da transformagfio da natureza
(iniciado no Iluminismo) através da influéncia da racionalidade, tema que finalmente
cristaliza na modernidade”'®!. Ele, na verdade, avanga sobre esse tema conectando-o
com a nossa época, pelo uso de recentes investigagbes cientificas (em mecénica
quéntica, tecnologias de informagfio e percep¢dio do espago). Estd centrado na

transformagfo da modernidade para “um principio cosmogenético onde a sintese € o

17 dpud Jodidio, 2003; 342,

18 dpud Jodidio, 2003: 342,

1" Massimo Demichelli e Nicolo Della Porta, em artigo intitulado: “Greg Lynn alla 7° Mostra
Internazionale d’architettura — Biennale di Venczia: Embriological o dell’estetica della produzione di
massa”. Disponivel em: <http://www.crchimagazine.com/alynn.tm>. Acesso em: 28 de abril de 2004,
120 tpud Jodidio, 2003: 342,

121 Steele, 2001: 139, tradugo nossa.
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Fig. 59 Karl Chu: “Com suas investigacdes sobre as
semelhangas morfologicas entre construgéo ¢
conceito, Karl Chu esta revolucionando o
significado do préprio termo ‘arquitetura
ecologica®”

Fente: Steele, 2001: 40 (superior), e 140 {inferior)

Fig. 60 Modelo matematico explorado por Kart Chu.
Fonte: Steele, 2001: 141,
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Fig. 61 Karl Chu; Série Phylux.
Fonte: Pongratz e Perbellini, 2000: 32 - 33.
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Fig, 62 Karl Chu: Phylux. Série Verde.
Fonte: Pongratz ¢ Perbellini, 2000: 37.
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Fig. 63 Kart Chu: Phylux. Série Azul. A esquerda, representagdo de um grafo. A direita, modelagdo
digital.
Fonte: Pongratz e Perbellini, 2000: 36,

Fig. 64 Karl Chu: Phylux. Série vermelha,
Fonte: Pongratz e Perbellini, 2000: 37.
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principal resultado do retorno a uma segunda natureza, um novo conceito de natureza

transcendente”'??, Na opinifio de Steele:

Ainda que, genericamente, o trabalho de Chu possa se parecer com as
investigagbes do pioneiro John Frazer para desenvolver uma arquitetura
benéfica, difere ligeiramente dela por sua definigfio virtual de espago genético e
pelo predominio dos algoritmos para desencadear sua construgfio. Chu percebe
nossa espécie adaptando-se no futuro a “um espago etéreo induzido
cletronicamente” em lugar de, como sugere Frazer, gerar eletronicamente uma

arquitetura construida a partir de codigos genéticos para que se adapte ao

entorno existente'>,

O “espago genético” de Chu, como registrou Steele, também difere da
construgfio de imagens interativas. No caso dos espagos de Chu, eles evoluem segundo
uma dindmica que no depende da interatividade entre designer e méaquina durante a
construgio da forma-espago, mas do “cddigo genético” que carregam. O designer atua
na origem do processo, na defini¢io da génese da idéia. Na Fig.60 e na Fig.63 pode-se
ver exemplos de diagramas matematicos evolutivos com os quais Chu trabalha. E na

Fig.59 alguns dos espagos que obtém.

Os textos e os trabalhos de Chu fazem uma interpretagfio das possibilidades da
computag#o, que ¢ baseada, de um lado, na filosofia de Leibniz e, de outro, em um ideal
de maquina de computar dados, representado pela Maquina Universal de Turing.
Ambos estariam inseridos na evolugfio da razfo instrumental que estaria destinada a se
desencadear em um “efeito tragico”. A tragédia, como ele escreve, interpretada

filosoficamente, pode ser tomada como:

[...] a origem e a matriz do pensamento especulativo ¢ do pensamento dialético

33124

em particular™ . [...] de acordo com Philippe Lacoue-Labarthe, é uma dialética

122 2001:139, traduciio e grifo nossos.
12 Steele, 2001:141
124 Chu fn “The Turing Dimension™, tradugiio nossa.
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de tons que esquematizam, por um sistema geral de combinagio ou do
calculavel, a oposi¢do do tom ideal (a aspiragfio subjetiva para o absoluto) € o
tom artistico herdico de discérdia ou agonia para chegar a uma unidade mais

alta ou resolugio no Um-Todos pelo espirito do género poético’™,

O drama emergente estaria associado 3 idéia de um mundo baseado em ntimeros

Ele escreve que:

[...] a repeti¢io da tragédia esteve sendo produzida durante os filtimos dois mil
anos, comegando com o tratamenio axiomdtico da geometria de Euclides, a
indagag¢#io de Leibniz a favor de uma ldégica simbdlica e o monumental
Principia Mathematica de Russell ¢ Whitehead no inicio do século vinte. Isto é
uma conseqiiéncia do destino manifesto da razfo instrumental cujo objetivo, por
um lado, ¢é verificar e controlar o conhecimento por meio de uma mecanizago
da matematica que enconfra expressio concreta na MAaquina Universal de
Turing (UTM), e por outro, entrar em comunhfio com a substincia de afetar
gerada pelo uso instrumental da razfo em primeiro lugar, O efeito tragico € uma
dialética da fusfio de nimeros e seres dirigida por um impulso utépico que
encana e transporta o espirito de informacZo universal, que processa em uma

“dramatologia® épica de transubstanciagio'?,

27 tal como

Da filosofia de Leibniz, Karl Chu extrai a nogdo de mdnada
concebida por esse fildsofo na sua “Monadologia”. Conforme Bertrand Russell, Leibniz
baseava sua filosofia na nogio de substincia e acreditava em um nimero infinito de
substéncias, que chamou de mdnadas. “Cada uma dessas teria algumas das propriedades
de um ponto fisico, mas s6 quando eram consideradas abstratamente; cada monada, com
efeito, ¢ uma alma”'?®, Uma importante propriedade das ménadas é a de que elas s#o
consideradas “sem janela”, portanto, sem poderem estabelecer relagbes entre si ou

afetarem-se umas as outras. A harmonia verificada nas diversas ménadas é concebida

como preestabelecida e nfio resultante de agio reciproca, como parece ser na percepgo.

25 Chu in “The Turing Dimension”, tradug#io nossa.

126 Chu in “The Turing Dimension™, tradugfio nossa.

7 Como vimos acima, a referéncia a nogio de monada também aparece no trabatho de Greg Lynn. Ver
nofa 111 deste capitulo,

"% Russell, 1982: 109.
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Leibniz também afirmava que cada ménada era, ela mesma, Uinica, a0 mesmo tempo em
que refletia o universo. Ele via essa perfeicio das modnadas como uma prova da
existéneia de Deus, o qual teria dado essa natureza 3s monadas. Tudo e todo o espago

seria composto de mdnadas. De acordo com Russell,

[Leibniz] [...] alimentou durante toda a sua vida a esperanga de que descobriria
uma espécie de matemética generalizada, que chamava Characteristica
Universalis, por meio da qual o raciocinio pudesse ser substituido pelo calculo.
Se tivéssemos isso — diz ele — seriamos capazes de raciocinar na metafisica e na

moral, do mesmo modo que o fazemos na geometria e na anélise”'*

Chu retoma essas idéias de Leibniz ¢ as associa com o conceito de Maquina

Universal de Turing, Ele escreve:

Com a publicagdio do artigo On Computable Numbers, com uma Aplication to
the Entscheidungsproblem em 1936, Alan Turing langou a especificagfo para
uma maquina abstrata que ird, em @ltima insténcia, gerar um novo mundo [...].
O nascimento da Maquina de Turing Universal (UTM) marca a inauguragfo da
Era de Hyperzoic (a vida artificial dos sistemas de auto-organizagio) [...]. E o
arauto de uma nova raga de espécie biomecanica e carrega com isto o gérmen de
um Novo Mundo Valente mais fantastico e hiperbdlico que qualquer coisa que
nés tenhamos visto na histéria de civilizagio humana. Em sua forma mais
significante, a UTM n#o é somente outro instrumento na histéria de invengGes
técnicas; é uma moénada computacional que redefine um plano novo de
imanéncia como o espetéculo de uma segunda ordem natural transposta sobre o

universo cultural da humanidade que é fundado na primeira ordem natural'*®,

Para Karl Chu, portanto, a Maquina de Turing é uma sésia da idéia de moénada
de Leibniz. Tal como ele a descreve, ela estd associada uma nog¢fio de universalidade,
procedente do fato de que ela pode processar tudo o que é logicamente computdvel,
modelar e conter dentro de si qualquer modelo de computagfo. Ela engendra uma

percepgdo propria do mundo, portanto, em harmonia com o préprio Universo. Ela é,

129 Russell, 1982; 118-119,
80 Chu in “The Turing Dimension”, traducéo nossa.
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além disso, capaz de captar seu contetido potencial ¢, a partir dele, gerar outros mundos

possiveis, que vio alterar o proprio Universo.

Em outras palavras, a UTM ¢ um subconjunto légico que pode computar o

’

contendo potencial do jogo maior que é o prdprio universo, [...] é capaz de
alterar o contefido do universo por adicionar computagfo a substincia numérica
do cosmo e organizar isto sobre o plano de imanéncia como modalidades

diversas da existéncia possivel™'.

Chu trabalha sobre o que ele chama de um novo paradigma relativo 4 natureza
da computagfio, um paradigma evolutivo para o qual o nosso papel ¢ de participantes
ativos, ou agentes, na evolugdo ¢ transformacfio do universo. Dentro do ideal
computacional da Maquina de Turing caberia a modelago de algoritmos genéticos que
poderiam evoluir por automodificagiio e otimizagfio de seus estados internos, auto-
replicagfio e mutagfio para estados cada vez mais complexos de mdnadas. Esse processo
geraria outras Mdaquinas Universais, também capazes de gerar ouiras, formando um
phylum maquinico, de Maquinas Universais de Turing. Em suas palavras, ele propde
que a Méquina de Turing seja vista como “um autdmato celular unidimensional que se
auto-organiza ¢ se fransforma reescrevendo os digitos bindrios incessantemente

registrados na fita que constitui 2 Dimensio de Turing”'*2.

Segundo Chu, a Superficie Universal de Turing conteria a “cartografia virtual de

»133 ¢ a arquitetura

um possivel mundo entre um nimero infinito de possiveis mundos
estaria implicada nas “dobras” desta cartografia. Chu também estd grandemente
influenciado pela idéia da hibridizag8o entre o bioldgico e o digital; para ele nossa era

serd reconhecida como a era evolutiva da convergéncia, na qual a computagfio ¢ a

biogenética vio transformar a comunidade global. Ele a chama de era “Hyperzoigue”,

3% Chu in “The Turing Dimension®, tradugfio nossa.
132 Chy i “The Turing Dimension”, {radugéio nossa.
3 Chu in “The Turing Dimension”, fraducdo nossa.
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que anuncia a profusfo da vida artificial das maquinas abstratas ¢ da arquitetura, “que se
manifestard por um novo tipo de economia bidnica da mecanosfera (mécanosphére), em

coincidéncia com a biosfera™ >,

E neste contexto que o projeto “X PHYLUM” (Fig.61 até¢ Fig.64) ¢ um
experimento que propde um tipo de arquitetura que Chu chama de “proto-bidnica”,
baseada na logica auto-genética do sistema-L (Sistema de Lindenmayer), um dos tipos
de sistemas arborescentes. X PHYLUM ¢ concebido como uma mdnada computacional,
uma fotalidade incompleta cuja morfologia ¢ gerada por um principio interno, baseado
em uma visdo algoritmica do mundo. Como uma forma evolutiva, esse espago
arquiteténico se propde diferente de um espago que segue uma ldgica tipologica,
segundo Chu, baseada “em uma classificagfo estatica de arranjos tipograficos derivados
da conjungdo da iconografia e dos programas utilitarios influenciados pelos valores
culturais”'®’. Ele ¢ concebido como um sistema auto-organizado, cujos limites de “vida
artificial” sfio dados “pela légica e pelas limitagdes fisicas do computdvel. A

constructibilité & uma fungio da computabilité's,

2% Chu n “The Turing Dimension”, tradugdo nossa.
B35 Chu ir “The Turing Dimension”, tradugio nossa.
6 Chu in “The Turing Dimension”, traduciio nossa.




Capitulo 7 - A arquitetura em processo de autocritica:

em foco o processo projetivo e a linguagem

Neste capitulo objetivamos analisar a nossa hipétese geral de que uma
reorganizacgiio da natureza de um processo de autocritica estd ocorrendo na arquitetura
hoje, vinculada 4 mediagfo da pratica e, extensivamente, da produgfo arquitetdnica pelo
ambiente digital. Também buscamos analisar quais ideais estiio em relagfio com essa
pratica e essa arquitetura. Além disso, analisamos continuidades e descontinuidades
enire esse processo na arquitetura da nossa época, de um lado, e os processo de
autocritica observados na histéria da linguagem arquitetonica, de outro, com o seu meio

ambiente cultural contemporineo.

O capitulo estd dividido em trés partes. Na primeira, que chamamos “Usar e
criticar”, abordamos alguns dados sobre como o computador foi sendo utilizado no
processo projetivo desde o aparecimento dos programas tipo CAD. Destacamos nesses
usos as caracteristicas do ambiente digital que v3o se mostrando, ao mesmo tempo, Uteis
¢ inovadoras para a arquitetura. Esse processo de uso é acompanhado por criticas que, a
principio voltadas para as limitagdes dos softwares utilizados em arquitetura, vio em
seguida percebendo e propondo pensar o meio (ambiente digital) como uma

oportunidade para a renovagéo da préatica da arquitetura e da linguagem.
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Na segunda parte, que intitulamos “Da semiose do processo projetivo a semiose
da recepgdo: possibilidades de interatividade e espagos possiveis”, delineamos
mudangas no processo projetivo em arquitetura, tendo por base, de um lado, nossa
andlise desse processo no Capitulo 4 desta pesquisa e, de outro, os processos observados
nos trabathos dos arquitetos aos quais nos referimos no Capitulo 6. O entendimento
desses processos tem como referéncia, também, nossos estudos no Capitulo 5.
Estabelecemos, ainda, relagdes entre essas mudangas na semiose do processo e aquelas

propostas para a semiose da recepgiio dos espagos arquitetdnicos pelos usudrios.

Por fim, na terceira parte, intitulada “Os processos ¢ as idéias”, nos
concentramos em analisar as idéias que observamos estarem sendo valorizadas nessa
nova prética da arquitetura, Para isso tomamos por base os nossos pressupostos tedricos
expostos nos capitulos I, 2 e 3 desta pesquisa. Procuramos estabelecer o que chamamos
de processo de autocritica na contemporaneidade, bem como os didlogos que
observamos nesse processo entre a linguagem arquitetdnica, a cultura contemporéinea e
os periodos de autocritica na histéria da linguagem aos quais nos referimos

anteriormente,

Usar e criticar

Em um primeiro momento, de meados dos anos oitenta até meados dos anos
noventa do século vinte, observou-se que o uso do desenho digital em arquitetura
limitou-se aos programas de computador do tipo CAD. Depois, muitos outros
softwares' foram introduzidos. Até hoje, contudo, o uso do CAD & o mais comum

(embora em versfes mais amigéveis) e, também, o uso do computador para imitar as

! Steele, 2001: 72, fornece uma vasta lista com alguns dos muitos pacotes de soffwares que estiio disponiveis para o
arquiteto na atualidade.
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técnicas tradicionais de desenho, especialmente para a execugfio dos desenhos
construtivos ¢ para simular a obra construida através de visualizag@es 3D, Nao usado,
portanto, para os desenhos que participam das fases iniciais do processo projetivo,

quando da construgfio de uma idéia de arquitetura. Como escreveu Schmitt:

No momento o computador é principalmente usado para traduzir ¢ melhorar
modos de pensamento existentes, ¢ para construir mais rdpido ¢ mais
eficientemente. Seu potencial como uma base de conhecimento externo para a

arquitetura no tem sido reconhecido?,

E Steele:

Em meados dos anos noventa, uma investigagiio acerca da conexo entre 0 uso
do CADD e a filosofia de desenho nos Estados Unidos, deduziu que os sistemas
informéticos sempre aparecem justo no momento em que se devemn solucionar
problemas de desenho que se converteram em muito complexos para serem
resolvidos por meio de métodos tradicionais, porém “o uso do computador para

desenho nfio estd tdo generalizado quanto no caso da documentagio e do

desenho de projetos™.

A utilizacdo do computador para a construgdo de modelos digitais 3D,
consolidando o uso da perspectiva no processo projetivo em arquitetura estimulou
estudos criticos sobre as conseqiiéncias dessa pratica para a linguagem. De acordo com
Steele, entre alguns dos estudos desenvolvidos nos anos noventa sobre o papel da
perspectiva na visualizagiio e na fabricagfio do espago abstrato, esta o intitulado
“Architectural Representation and the Perspective Hinge” de Alberto Pérez-Gomez ¢
Louise Pelletier (1997) %, que faz uma investigagiio desde a perspectiva do “acontecer

natural” até sua reconstrugéio artificial a partir do Renascimento e identifica, associado a

2 Gchmitt, 1999: 11, tradugdo nossa.

3 Steele, 2001: 216 - 217, tradugio nossa.

* Entre outros: The Origen of Perspective, em 1994, de Hubert Damish; The Poetics of Perspective, em 1994, de
James Elkin, Steele, 2001: 36.




212

esse tipo de representagfo, um perigo potencial no desenho digital, Segundo os autores,

o desenho digital comportaria:

[...] a culminagiio da mentalidade objetiva da modernidade e, portanto,
inerentemente perspectivesca. Com efeito, supde a interiorizagfio da articulagio
invisfvel que proporcionava a perspectiva quando operava no espago
axonométrico do século XIX; aspecto que, mediante a tecnologia informaética,
se faz mais natural, porque ¢ uma ferramenta muito poderosa para restringir e
controlar. A tirania do desenho assistido por computador e seus sistemas
graficos pode resultar fremenda, pois sua base rigorosamente matematica é
inquebrantavel, estabelece de forma rigida um espaco homogéneo ¢ ¢

substancialmente incapaz de combinar estruturas de referéncia diversas™.

Steele® observa, todavia, que o trabalho de Pérez-Gomez e Pelletier € anterior a
alguns dos experimentos mais recentes com o “espago digital”’, particularmente 3
“fluidez de algumas das expressdes de vanguarda digital”, Observa também que, apesar
disso, Pérez-Gomes e Pelletier j4 indicam um caminho para se utilizar o potencial
tecnologico com vistas a uma pratica critica do desenho digital. Para tanto, vencer a
confianca excessiva nas representacfes espaciais tridimensionais, é condicio

necessdria,

John Frazer também critica os programas tipo CAD, considerando que estariam
mais preparados para tarefas repetitivas e para configura¢tes standard, sendo incapazes

de produzir formas novas.

Quando utilizados inconscientemente, tendem a entorpecer as habilidades
criticas que, em circunstincias ‘normais’, permitiriam ao designer notar, ja
desde as primeiras fases do processo, que nflo conceben adequadamente o
conceito. Esses tipos de programas distorcem o processo de desenho para que

possa se adaptar as suas limitacdes sistémicas, forcam a prender-se a um

* Alberto Pérez-Gomez e Louise Pelletier, apud Steele, 2001: 36, tradugiio nossa ¢ grifos nossos.
©2001: 36.
" Terminologia do autor,
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resultado final e dirigem a resolugéio de um problema, em um processo de

N . . . - » 2
retroalimentaciio, aos aspectos mais facilmente quantificaveis dos mesmos®.

Steele escreve que Frazer acredita que o atual processo de desenho arquitetdnico
estd rompendo seus proprios fundamentos; ele defende um uso do computador que
desafie a maneira atual de proceder ao invés de refor¢d-la. Conforme concluimos, a
necessidade de uma revisfio critica nos modos de representar em arquitetura vai se
caracterizando como uma espécie de rumo ideal das pesquisas acerca das relagdes entre
a pratica da arquitetura ¢ o ambiente digital. Mas, sugerimos, antes mesmo que esse
ideal se torne consciente ou, mesmo nos casos em que ele nfio parece direcionar o
processo projetivo, mudangas nos modos de trabalhar, e na arquitetura como um todo,

se tornam evidentes,

z

Steele cita como exemplo um caso que nos é oportuno. No projeto para
Hollywood-Orange, a firma RoTo Atchitects’ ndo introduziu os softwares do tipo
Power CAD e Form-Z no processo de projeto “até que as exigéncias do cliente no
fossem devidamente organizadas mediante ‘diagramas’ convencionais € esbogos

conceituais”!®

. Na transferéncia dos esbogos conceituais para o software, contudo, as
informacdes sobre o contexto iam melhorando e, opina Steele, embora a firma creia em
um uso asséptico da ferramenta digital na demarcagfio do contexto, pode-se perceber

uma mudanga na série de maquetes esquematicas que parece denunciar a importéncia do

meio utilizado no reajuste da forma durante o processo.

As diferengas entre os meios (analdgico ¢ digital) para a pratica projetiva
aparecem mesmo nos casos onde a inten¢fio ¢ meramente transportar para o computador

uma idéia pré-estabelecida. Embora, sob certos aspectos, um desenho de arquitetura no

% Steele, 2001: 38, tradugao e grifos em negrito nossos.

® Um estidio relativamente pequeno, formado por seis membros — com Michael Rotondi ¢ Clark Stevens como
diretores ¢ Brian Reiff come associado. Steele, 2001: 87.

1 Steele, 2001: 89, tradugdo nossa.
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ambiente digital nfio seja radicalmente diferente de um desenho realizado de modo
fradicional, sob outros, uma vez inserido no ambiente digital o desenho
automaticamente se transforma: ele passa a ser uma matriz que pode ser manipulada
interativamente com o designer, permitindo intimeras variagdes no plano 2D e
visualizagGes em 3D (sem necessaria perda dos registros dessas variagdes). Esse
transporte de informagfio coloca o desenho em um novo ambiente de criagfo,
convidando o designer a percebé-lo segundo essa sua condi¢fo de matriz e a fazer uso
da sua flexibilidade a manipula¢io. Ainda que em fases avangadas do projeto, os
modelos eletrnicos permitem uma dindmica interativa entre designer e desenho que €

propicia a corre¢des ou alteragles intencionalmente direcionadas ou aleatdrias.

Uma vez adotado o desenho digital, dificilmente pode-se localizar o processo de
criagdio inteiramente independente das caracteristicas do seu meio, Mesmo para os
profissionais que mantém os métodos de criagfio desenvolvidos independentemente do
computador e segundo uma visfio pessoal, o ambiente digital nfo pode deixar de ser
percebido como apto a colocar uma nova lente sobre o objeto de criagio, solicitando um

novo modo de “ler” o signo ¢ um novo modo de “escrever”.

Intimeros arquitetos e escritérios aceitam o convite para, no uso, explorar esses
novos modos de ler e escrever e, segundo uma visfio propria, reconhecem a “ajuda” do
ambiente digital para a geragfo de uma nova arquitetura. Mais do que permitir, esse
ambiente logo se tornou um estimulo ou um convite mesmo ao arquiteto para trabalhar a
variagfio formal. Ocorre que essas formas muitas vezes geram resultados arquitetdnicos
que diferem daqueles que caracterizavam, no passado, os trabalhos dos arquitetos que as

wtilizam,
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Isso € verdade mesmo no trabalho de arquitetos como Frank Gehry que, embora
sem abrir méo de proceder na criago conforme uma prética ja consolidada, no ato
criativo jA considera a concretizagfio de espagos arquitetdnicos que antes ndo
considerava, exceto em um plano ficticio ou ideal. A prépria pratica tradicional ganha,
em casos como esse, uma nova perspectiva. Neles se nota que a influéncia do ambiente
digital nfo se limita & ag#o criativa que usa diretamente o computador; ela flui além dele
por meio de processos de significagdo. O que se observa, em sintese, ¢ que o carater
eminentemente semidtico do ambiente digital leva o computador a ultrapassar a
condicfio de mera ferramenta de trabalho, na medida em que os arquitetos vio cedendo

a0 seu “convite” para explorar o seu universo de criagfo.

Pode-se dizer que a intensificagfio do uso do ambiente digital influenciou, nessa
primeira fase, uma mudanga nas formas, as quais passaram a se caracterizar por
curvaturas (nas estruturas, nas fachadas de vidro ou em outros elementos de vedagfo),
que os modos de representacfio, associados as novas opgSes de fabrico da industria
contempordnea, ja possibilitam. Apenas mais tarde cssa mudanga comegaria a ser
compreendida e encaminhada como vma mudanga conceitual, a exemplo daquela a que
Saggio se refere quando fala das “substéncias”. E a complexidade dessas formas que
ganha mais evidéncia quando, por exemplo, da construgdo do museu Guggenhein de
Bilbao''. Nesse caso, as formas curvas sio somados as superficies lisas e o revestimento
que reflete a luz do sol. A mudanga formal fica, também, muito evidente no
contraste/combinagio promovido no projeto de Eric Owen Moss, em Los Angeles, entre

o velho e o novo, que coloca lado a lado a tipologia de um ambiente industrial

" Steele, por exemplo, escreve que: “O Guggenhein de Bilbao pode ter iniciado por si mesmo um estilo préprio; em
cidades de todo o mundo emergem réplicas de sua estrutura por toda parte®, Steele, 2001: 133, tradugdio nossa, Além
disso, a obra & associada a uma estratégia de marketing da cidade de Bilbao, para a qual o musen € uma imagem que
ela vende e que vende a cidade ao mesmo fempo, Para esses objetivos, o contettdo ndo € tio relevante quanto a
aparéncia externa por si s6. O “Caderno T: wina publicagdo mensal do Instituto Takano de Projetos”, mimero 7, maio
de 2001, abre uma reporiagem sobre o museu com o seguinte titulo: “Um embrulho bem feito”.
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tipicamente moderno e a de um ambiente que pretende ser representagdo da era da

informag#o digital.

Os trabalhos dos arquitetos, especialmente aqueles que desde a década de 90 do
século XX se colocam mais proximos da “tarefa’ de explorar o ambiente digital na
prética projetiva, viio considerando mais amplamente esse meio e passam a atentar para
a tecnologia (digital) que lhe d4 sustentagfio, procurando compreendé-la. Paralelamente,
vio se deslocado do uso estrito dos programas do tipo CAD. Buscam as possibilidades
do novo ambiente de trabalho, justamente naquilo que ele pode oferecer de diferente em
relagio ao ambiente da prancheta tradicional. A “aptiddo” do computador para
reproduzir as préticas da prancheta com maior rapidez e precisiio vai deixando de ser
vista como o principal valor dessa ferramenta. Esse valor vai sendo depositado nas
potencialidades do ambiente digital para transgredir os modos usuais de desenhar, de

ver e de conceber a arquitetura.

Essas potencialidades sfio desconhecidas e no processo de descobri-las nem
sempre se sabe como proceder. Parafrascando Galofaro'?, nés ainda nffo conhecemos,
ou nfio conhecemos o suficiente sobre como a nossa criatividade para o design ird se
desenvolver no contexto do novo universo de modelagio. Diante da incerteza,
experimenta-se, em parte, com base no que ja se conhece e, em patte, com base na
intui¢dio. Os arquitetos véo percebendo que o desenho digital é diferente do analégico.
Eles percebem, como propbs Novak, que os modos de representar e de perceber o objeto
representado sfio diferentes, apesar de reconhecerem certas continuidades entre um e

outro.

12 Galofaro, 1999: 39.
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Os nossos modos de representar por meio do desenho comegam a viver, nessas
experimentagles, uma histéria andloga & de outros modos de representagio que
sofreram transformagdes influenciadas pela invengiio de novos meios. Vamos recotrer
aqui a uma breve comparagio com transformagdes anteriores nos modos de representar
por meio de imagens; particularmente a relagio que se estabeleceu entre a pintura ¢ a
fotografia, quando da invengfo desta dltima. Em que pesem as diferencas particulares
entre um caso ¢ outro (o da fotografia e o do desenho digital), nds propomos atentar
para o fato de que a fotografia, no inicio da sua histéria, a0 mesmo tempo em que
significava wm avango técnico, parecia apenas consolidar uma heranca estética. A
estrutura da imagem que ela representava, traduzindo as trés dimensdes para o plano, ja

estava colocada, desde a Renascenga, pela perspectiva.

O infcio da histéria da fotografia foi marcado pelo modo de ser da pintura: ela
deveria representar o mundo como uma pintura, os claro-escuros, a profundidade de
campo, os temas e os enquadramentos da pintura. Vista desse dngulo, a fotografia nfio
fazia mais do que mecanizar a pintura de ordem figurativa; parecia ser interpretada
como um tipo de pintura que levava a perfeicio o seu papel de espelhar a realidade.
Contudo, ndio contava com o prestigio da pintura de ser uma forma de arte. Mas a
historia da fotografia se revelaria a histéria de uma linguagem que traga seu percurso
enite o seu papel de registro da realidade ¢ as suas possibilidades de criagfio de um
mundo prdprio. Provocou (e ainda provoca) a polémica sobre sua independéncia
enquanto linguagem e sobre seu potencial artistico. Sua autonomia ganha forga &
medida que ela mostra conter uma nova maneira de ver as coisas, dadas as
peculiaridades do seu recorte da realidade. Essa nova maneira nfio equivale nem a
pintura de intengdes figurativas, nem a pintura abstrata, embora a fotografia também

possa “jogar entre” o figurativo e o abstrato,
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E de modo semelhante que o desenho digital utilizado no processo projetivo em
arquitetura comega sua histéria: foi pelo reconhecimento das suas vantagens pata o
registro do projeto, para a automatizagdo das representagdes, que ele foi amplamente
introduzido na pratica arquitetdnica. No caso das representacBes das imagens em
perspectiva, ele foi especialmente valorizado. Albert Vass observa que o cliente vé a
imagem digital como “fotorrealista?®. Como tal, a imagem tridimensional,
paralelamente a ser significada como o projeto de algo, ¢ significada como o registro de
algo (fica enfre o vir a ser ¢ 0 ja existente); tende a dar ao projeto a credibilidade de um
fato. Porém, sua potencialidade para a criag8io, como se pode ver pelas citagBes que
introduzimos no inicio deste capitulo, nfo foi reconhecida a principio, Mas nem todos
vdo ver o ambiente digital como apropriado unicamenie para representar imagens
“fotorrealistas” ou modelos da nossa realidade, assim como nem todos viram a

fotografia como apropriada unicamente para registrar uma imagem e realizar, em seu

mais alto grau, os ideais de representagfio figurativa do mundo.

Na busca das caracteristicas que sfio peculiares ao ambiente digital e ao desenho
digital € natural que o trabalho dentro dos limites do espago euclidiano, embora possivel
e de grande utilidade para toda simulagfio da realidade fisico-gravitacional, ndo se
sobressaia; afinal, depois de termos trabalhado com base nele durante séculos, néo nos
parece que ele seja “natural” do ambiente digital, mas dos modos de representar que sfio
anteriores a ele. O que parece ser da natureza desse ambiente sfio todas as formas que
nos eram muito dificeis de obter sem os recursos computacionais; mas, principalmente,
aquelas que nés de fato nfo podiamos obter porque sequer faziam parte do nosso

imaginério; ou, nos casos em que faziam, nfo as concebiamos como possiveis. Além

B Steele, 2001:148, traducio nossa.




219

disso, aquelas que permitem colocar a arquitetura hoje em sintese com as

transformagdes da sua época.

A geragio de espago com base no eixo cartesiano e na perspectiva (ponto de
fuga, visfio continua do espago, dominio global do espago pela ficil apreensio e
dominio dos seus movimentos perspectivos) vai sendo associada a uma arquitetura que,
segundo alguns, deve ser superada. No ambiente digital essa arquitetura € vinculada aos
programas do tipo CAD (em que pesem as versdes de interface mais amigavel ¢ as
inimeras possibilidades de geragfio de espago a partir unicamente dele). De outto lado,
a nova arquitetura a ser buscada vai tentar ao méximo negar esse tipo de concepedo de

espago e modo de projetar,

Da semiose do processo projetivo a semiose da recepgdo:
possibilidades de interatividade e espacos possiveis

A constatagfio clara da semidtica de que os processos nos quais a semiose
humana mediada pela maquina é semiose genuina (conforme andlise de Noth exposta no
Capitulo 5 desta pesquisa), bem como de que o que direciona essas semioses sfo, além
dos signos com os quais interagimos, os nossos ideais em relagfo aos quais agimos, sdo
argumentos que se sobrepdem a eventuais concepcdes de que a semiose do projeto
arquitetdnico possa ser conduzida unicamente pelas maquinas digitais, Mesmo nos
casos em que se diz que o designer deixa que o computador conduza o processo, isso s
pode ser aceito em parte; um computador nfio pode conduzir a totalidade do processo,
mesmo quando se utilizam estratégias de design baseado em sistemas evolutivos, Como
argumentamos no Capitulo 5 desta pesquisa, essas estratégias requerem formalizagdo
precisa dos problemas de design, o que deve ser possivel em alguns casos e em etapas

do processo projetivo, ndo na fotalidade.
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Isso, contudo, ndo nos impede de reconhecer que, apesar de os computadores
ndo estarem aptos a conduzir os processos ¢ de eles ndo raciocinarem abdutivamente,
eles sfo grandes colaboradores do nosso raciocinio iconico-diagramatico. Segundo seu
modo préprio, o ambiente digital nos permite diagramar e colocar diante dos olhos as
nossas concepgdes ¢ informacdes de natureza diversa para observar a evolugdio de uma
idéia. O texto abaixo descreve a evolugio de uma idéia nos processos projetivos
utilizados por Eisenman de um modo que parece reforgar a permanéneia do

procedimento semidtico de andlise de uma idéia, descrito no Capitulo 4.

Os primeiros modelos sfio construidos usando layout tradicional; o computador
atua sobre diagramas, e o operador decide seu desenvolvimento ¢ génese. Os
diagramas sfo interpretados, modificados e re-processados, metabolizados em
uma diregfio precisa por quem estd trabalhando no projeto, usando 2 idéia

original como uma fonte de inspiragfo e diregfio™.

[.]

Neste ponto, o didlogo entre operador, maquina ¢ modelo laboratorial
intensifica, h4 um constante executar para trds para solugdes rejeitadas
anteriormente que sdo transformadas em novas abordagens a serem seguidas. A
relagfio entre o design do desenho & m#o livre e o gerenciamento eletrénico da
idéia continua sem quebra e esse didlogo leva ao nascimento do primeiro
projeto. Toda agio é cuidadosamente verificada usando esquemas funcionais e

os modelos do primeiro estagio®.

O ambiente digital se coloca, portanto, como espaco de criagfo em continuidade
tanto com o ambiente da prancheta quanto com a idéia que guia o processo. Contudo, os
recursos diagramdticos no ambiente digital sfio diferentes, dadas as caracteristicas as
quais nos referimos no Capitulo 5 desta pesquisa: representa¢io numeérica,

modularidade, automagfio, variabilidade, transcodificacfio, acesso randdmico,

1 Galofaro, 1999:39, tradugiio nossa.
Y Galofaro, 1999:40, traducdo nossa.
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morfismos, simulagBes de modelos diversos, etc. Tudo isso vai redimensionando o
ambiente digital para a arquitetura. Ela é seduzida pelas possibilidades: de construgfio
de formas complexas, de deformagio com base no espago topoldgico, de converter
diferentes tipos de informagfio em informagéio digital (explorar suas varia¢Ses, misturas,
torgdes, etc); tudo isso associado ao controle dessa informacéio e, portanto, das inimeras

variagdes que resultam desses processos.

O ambiente digital, na medida em que ¢ explorado nesse vasto campo de
possibilidades, leva a perder de vista as regras usuais para estabelecer relagBes de
propor¢io e equilibrio entre linhas, formas e volumes, desde as simétricas
(Renascimento) até as assimétricas (Modernismo). A exploragfo de morfismos valoriza
as formas fluidas e dirige a atencfio, mais para o movimento que para o equilibrio. A
medida da propor¢do e do equilibrio que caracterizam os espagos mediados por esse

processo advém mais da intuigdo do que do conhecimento das regras.

Nesse modo de projetar o espago, também, a separagfio nitida enfre interior e
exterior vai ficando cada vez mais difusa. Ele vai rompendo tanto com a dissociagio
entre interior e exterior (Renascimento) quanto com a articulagfio entre interior ¢
exterior regida pela fungio (Modernismo). As superficies topol6gicas com as quais o
designer trabalha permitem um espago mais continuo e, a0 mesmo tempo, sem um
interior claramente delimitado, sem um centro definido, scja ele um centro geométrico

(Renascimento), seja esse centro representado pela fungfo (Modernismo).

Para as novas dimens8es que o ambiente digital vai ganhando, o designer nfo
apenas nfio estd limitado as construgdes “perspectivescas” e sob a influéncia do suposto
poder dos programas tipo CAD para restringir e controlar, como, ao invés de (como se

supds) ser direcionado para solucionar os problemas, segundo as “limitagdes
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sistémicas” do software, ele € colocado imerso em um ambiente que (embora ainda
abstrato, de base matemadtica) se apresenta mais como possibilidade a estratégias muito
variadas e igualmente possiveis para gerar espagos do que como direcionador do modo
pelo gual conduzir o processo projetivo. Dada a diversidade de recursos de criagdo que
se apresentam quando a arquitetura vai utilizar diferentes tipos de software (alguns nfo
projetados especificamente para a geragfio de espagos, mas, explorados mesmo assim
pelos designers), esse ambiente requer (ou convida a) repensar as estratégias de criagio
arquitetdnica; o que ¢ o mesmo que requeter (ou convidar a) a “re-invegfo” do processo

projetivo.

O trabalho de Albert Vass, como vimos, escolhe um tipo de processo. Inspira-se
no mundo das imagens, especialmente da fotografia, Ele pode, como de fato faz, tomar
os processos de trabalho com a fotografia como referéncia para a criagdo arquiteténica.
Ele joga “entre” o bidimensional e o tridimensional, defende a realizagfo arquitetural da
representagfo abstrata das emogdes do sujeito, expressas nos seus pontos de partida
(imagens e textos que seleciona) e na dindmica do processo gerativo. Os produtos desse
processo, entre o comeg¢o ¢ o fim, se equivalem, podem ser (literalmente) vistos
simultancamente; e a escolha do espago equivale, em certo sentido, a escolha da melhor
imagem. Um importante elemento do problema dessa arquitetura é que ela deve

6

expressar'® uma subjetividade.

Nos casos expostos por Galofaro sobre os trabalhos no escritdrio de Eisenman,

encontramos diferentes procedimentos, embora em todos se estabele¢a uma relag¢iio com

% O termo “expressdo™ que utilizamos aqui & proveniente da idéia de arte como expressio. De acordo com Osborne
(s/d) “As teorias de expressio da arte vinculam-se estreitamente as teorias que consideram a arte como instrumento
de comunicagfo emocional, linguagem das emogdes”. Embora alguns oponham expressdo 4 comunica¢fio, no caso da
arquitetura entendemos que o arquiteto pode comunicar uma idéia de diferentes modos, segundo uma linguagem
objetiva e claramente reconhecida, ou, articulando os elementos forinals da imagem segundo uma ordem estética
prépria e, nesses casos, nds entendemos que ele expressa a idéia mais do que comunica, ou, realiza uma comunicagdo
emocional.
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o conhecimento cientifico, tecnologias, filosofia. Também vimos que se estabelece
como pontos-chave o “contexto”, os “valores” e a “substincia do programa”. Sobre
todas as informacdes de algum modo diagramadas, incidem as deformag8es, a partir das
quais se perde a referéncia do objeto desses diagramas. Vimos que esse arquiteto busca,

com esse processo, a arquitetura como pura forma,

Apesar de Galofaro analisar que o processo de Fisenman segue a dire¢fo de uma
“idéia original”, executando “para tras”, em outro momento ele escreve: “Eisenman néo
conhece o fim no qual sua pesquisa ird levar, ou a forma do projeto final, Suas sugestdes
iniciais ¢ o tema a ser analisado s#o meramente um ponto de inicio que pode levar a

diferentes partes™”.

E claro que uma certa incerteza quanto ao fim existe em qualquer processo; o
fim sempre pode nos surpreender, independentemente do computador. Mas o que parece
estar colocado no texto de Galofaro, analisando o contexto do trabatho de Eisenman,
n#o ¢ a constatacfio do dbvio, mas de um diferencial no grau de incerteza que atinge o
processo. Tomemos como exemplo, a diferenga entre um artista que pinta um retrato
segundo técnicas precisas para obter verossimilhanca e um artista que expressa seus
sentimentos por meio de uma pintura abstrata; nesse exemplo temos uma nogfo de
diferencas entre graus de incerteza no processo criative que cquivale aquilo a que
Galofaro se refere. A analogia com a arte aqui € proposital. A referéncia 4 expressiio, ao
sujeito e ao sentimento para geragfio de espagos aparece, também, acerca do trabalho de

Eisenman:

O que agora ¢ necessario ¢ um motim que ird mudar o papel do sujeito,
separando-o da racionalizagfio do espago, Fazendo isso, o paradigma eletrénico

ird nos ajudar a subverter a construg@o normal pela separagdo do olho da mente,

7 Galofaro, 1999; 43, tradugéo nossa.
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assim agindo diretamente no sentimento. Nossos olhos sfio agora incapazes de

controlar a realidade'®,

Isso estd relacionado com a busca do cardter nfio simboélico da arquitetura (ora
entendido como nfo racional, nfio pré-arranjado, ou ndo representativo). Com esse
proposito se busca nfio somente ndo fazer referéncia s formas conhecidas do nosso
repertério arquitetdnico, como também fugir da concepgfio do espago segundo regras
pré-estabelecidas; e busca-se isso propondo conceber a arquitetura por um processo que
valorize, no lugar da razfio, a intui¢fo. Veja-se a citagfio a seguir que, embora longa,

julgamos pertinente & questfo em pauta:

Tomando o computador como seu ponto de partida, muito mais arquitetos hoje
abandonam linhas ortogonais e buscam refiigio em outras formas geométricas,
as quais estdo sempre presentes no espago no qual nés vivemos. Sua revelagéio é
sempre um requisito; ditado pelos novos paradigmas digitais. [...] é possivel
distinguir dois tipos de layout espacial, effective e gffective. O primeiro inclui
movimentos, figuras e atividades na vasta organizagio que os antecipa ¢ os
sobrevive; no segundo ¢ feita uma tentativa para criar figutas ou movimentos a
partir de vérias organizacdes espaciais, seguindo itinerdrios inesperados, que
sdo frouxamente relatados. Todavia, construglo e infuigio adquirem um
significado diferente nos dois casos: no primeiro é feita uma tentativa para
desenhar todas as linhas de vérias figuras geométricas, comegando por um
ponto fixo individual e um sistema a priori, enquanto o segundo trabalha sobre

diagramas tedricos mais informais e arbitrarios.

Nés podemos, todavia, falar de dois tipos de geometria: uma que é pré-
arranjada e outra que ¢ intvitiva ¢ topolégica. Elas revelam duas diferentes
tendéncias. De um lado, uma tendéncia abstrata que tenta construir relages
16gicas baseadas numa variedade de materiais disponiveis, todavia ordenando-
os e ligando-os de um modo sistematico; de outro lado, uma tendéncia intuitiva
que busca por uma percepglio clara dos objetos examinados e por uma
representagfo concreta das suas relagdes reciprocas. Eisenman se langa ele

proprio para dentro desse processo com uma energia inesperada. Seus espagos

18 Galofaro, 1999: 72, tradugdo nossa.
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emocienais envolvem o homem, que é obrigado a reinventar suas préprias
referéncias, e sua inven¢fo ¢ pré-arranjada a todo estigio do processo ¢

modificada pelo computador que amplifica a tentativa de desestabilizar'.

Para esse processo usado por Eisenman, como vimos, todo conjunto de
diagramas ¢ modelos procedentes de fontes variadas (cultura, ciéncias, entorno) &
deslocado do seu contexto na medida que, por meio das deformagdes, eles sdo
transformados com vistas a encontrar relagles uns com os outros e ndo mais com os
seus objetos. Daf eles nfio poderem mais significar esses objetos, apenas a sua prépria
relagiio reciproca. No entendimento de Galofaro, os espagos que resultam desse
processo expressam20 esses conceitos e modelos de espago que ¢stdo na base do
processo. Ele parece conduzir para o entendimento de que o espago se torna a expressio
dos elementos em relagfio; portanto, que nfio se busca que eles representem os conceitos
¢ modelos simbolicamente (com inten¢fio de identificar nos espagos seus objetos), mas
que eles expressem a sua propria (a dos modelos) estrutura interna em relagfo reciproca.
Ao mesmo tempo, expressam a linguagem usada na mediagfio da arquitetura: do layout
de tipo gffective e da geometria topoldgica que é aqui considerada “intuitiva”, Conforme
escreveu Galofaro acerca da Virtual House, “a forma, ou melhor, ‘ndo forma’, se torna a

expressio natural da realidade virtual™?'.

No deslocamento dos modelos e diagramas do seu contexto h4, portanto, um
esvaziamento do sentido, aqueles diagramas nas relagGes uns com os oufros nfo
significam mais nada além de si proprios, e sdo, do ponto de vista da semiética, signos
predominantemente qualitativos, icones que significam a partir dessas qualidades, Ao

mesmo tempo, sem perder essa sua condigdio icOnica, eles agem como um indice do

¥ Gatofaro, 1999: 75, tradugfio nossa e grifos nossos.
M Galofaro, 1999: 59.
M Galofaro, 1999: 66, tradugfio nossa.
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“gesto” da escolha do designer (da estratégia de design utilizada, do momento em que o

processo para e define um espago).

O gesto nos parece ser uma caracteristica dessa nova arquitetura, também porque
cada arquiteto vai escolhendo, com grande liberdade, um modo proprio de gerar espagos
¢ 0 momento no qual esse processo infinito no qual ele mergulha (dado que as variagdes
diagramdticas possiveis sfo virtualmente infinitas) deve acabar e, finalmente,
representar (ou, expressar) o que quer que se busque, arquitetonicamente. Observam-se
tais pontos tanto no caso de Vass quanto de Eisenman e dos demais arquitetos aos quais

nos referimos no Capitulo 6 desta pesquisa.,

Em outras palavras, na re-invengdio da semiose do processo projetivo
observamos nos trabalhos desses arquitetos muitos modos diferentes de proceder, sobre
o pano de fundo do ambiente digital. Parece-nos que os ideais de explorar as novas
formas de gerago de espago vio valorizar aquelas que permitem que o projetista

escolha seu préprio caminho entre tantos possiveis e construa a sua propria narrativa.

A arquitetura vai encontrando, no processo projetivo, a oportunidade para
interpretar o fendmeno da interatividade, Vimos que Ascoit ¢ Novak apontam a
interatividade como eixo tanto das pesquisas artisticas quanto das arquitetnicas. E
vimos que a arte tem valorizado o processo de criagdo mais que um objeto a ser
produzido, de modo que o processo €, nesses casos, a propria obra. Algo equivalente
acontece com a arquitetura. De acordo com Galofaro: “O valor do objeto arquitetdnico
ndo ¢ o resultado final, mas o itinerario pelo qual ele tem sido gerado™. £ impossivel
n#do notar aqui a identidade entre esse pensamento ¢ 0 pensamento no campo da arte, da

comunicagdo. E ¢ isso, em parte, que nos indica que a arquitetura & qual estamos nos

22 Galofaro, 1999: 47, tradugiio nossa.
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referindo néio busca um processo correto ou tUnico para sua mediago no ambiente
digital, ou a linguagem do ambiente digital; o processo correto € o processo préprio,
ou, um dos processos possiveis. Valoriza-se nesse ambiente justamente a sua abertura.
Nesse sentido, o processo criativo é menos a culminagfio de uma mentalidade objetiva e

mais a culminagfo do subjetivo, da intui¢do do sujeito que cria.

Em que pese essa diversidade de manciras de proceder, alguns eixos (ou
substincias como propde Saggio) sdo notdrios; e é patente, também, sua influéncia nos
modos de proceder. E o caso da preocupagio com a relagfo entre a arquitetura e o
entorno, que ndo € nova, mas vai sendo re-significada, na medida que a arquitetura
busca, por exemplo, expressar por meio da forma as forgas provenientes do seu meio
ambiente (fisico, cultural). Isso encontra afinidades com o processo diagramético
mediado pelas superficies topologicas que, como vimos, vio diluindo as fronteiras entre
interior e exterior. Também encontra afinidades com os algoritmos que simulam reagfo
dos objetos de design a fendmenos ambientais, em simula¢dio computacional, ou, com
as misturas entre diferentes tipos de diagrama. Trata-se, nesses casos, de exemplos de

como a arquitetura vem buscando possibilidades de espacos “entre”,

A referénecia aos espagos “entre” nos parece ter um sentido similar ao de
“hibrido”. O termo hibrido nos parece ter, no contexto das artes e da arquitetura
contemporineas, o sentido de algo que nasce de elementos muitas vezes entendidos
como “opostos” e que vai gerar, a partir deles, um elemento novo (terceiro), que nfo
significa nem um nem outro, mas a si mesmo, embora continuo com aqueles dos quais
procede ou deriva. O que isso vai gerar ndo importa tanto quanto o fato de que ele gera
diversidade. Além disso, também importa a 1dgica gerativa do hibrido que pressupde

harmonizar ou eliminar em si as diferencas. E mais um modo, sugerimos, de demarcar a
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importdncia do processo e, mais do que isso, de um processo que se caracteriza pelas

misturas.

Ha, no uso do termo “entre”, especificamente, uma forte referéncia ao conceito

3323

de “dobra” de Deleuze. Esse conceito aparece no texto “Conversagdes”™, onde se 18:

As linhas retas se assemelhatn, mas as dobras variam, e cada dobra vai
diferindo. Néo hé duas coisas pregueadas do mesmo modo, nem dois rochedos,
e nfo existe uma dobra regular para uma mesma coisa. Nesse sentido, ha dobras
por todo lado, mas a dobra nfo é um universal. E um “diferenciador”, um
“diferencial”. Existem dois tipos de conceitos, os universais ¢ as singularidades.
O conceito de dobra € sempre um singular, ¢ ¢le s pode ganhar terreno

variando, bifurcando, se metamorfoseando®,

A dobra é, ainda, nas palavras de Deleuze, prépria da “flexibilidade”; apenas o
que ¢ flexivel permite ser dobrado. Isso é hoje associado com o ambiente digital, com a
flexibilidade no uso da informacio. A interpretagiio do sentido de dobra para a forma

arquitetonica ¢ feita claramente por Eisenman:

Espago dobrado articula uma nova relagfio entre vertical ¢ horizontal, figura e
fundo, dentro e fora. A idéia do espaco dobrado nega moldura em favor de uma
modulagfio temporal. A dobra nfio mais privilegia proje¢des planas. Ao invés

disso & curvatura varigvel®,

Outro tema que reincide na contemporaneidade, conforme reconheceram autores
aos quais nos referimos no Capitulo 6 desta pesquisa, ¢ o da relagfio entre arquitetura e
natureza. A caracteristica predominantemente curva das formas geradas no ambiente
digital ¢ facilmente interpretada em associagdio aos organismos vivos. Mas, além das
formas, a relagHo entre o orgénico ¢ o digital se estabelece por outras caracteristicas do

orgnico que sfo percebidas no ambiente digital. A capacidade de adaptagéo e variagéo

2 Deleuze, 1992,
 Deleuze, 1992: 194 - 195,
** Risenman, apud Galofaro, 1999: 73, tradugfio nossa.
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do orgénico, na sua condigfio de sistema em continua interagfo com seu meio ambiente
enquanto evolui, é associada a flexibilidade do ambiente digital, Este se mostra flexivel,
adaptativo e evolutivo, por exemplo, na navegagfo no ciberespago, integrando usuarios
em uma rede em crescimento ¢ variagdo continuos, Mas, também, na sua aptidfio para
traduzir diferentes linguagens, para permitir variedade infinita de manipulagio das
informag@es a partir da codificagiio numérica, ou na sua aptiddo para abrigar e simular
modelos evolutivos (reais ou possfveis), 0s quais funcionam como fonte de inspiragfio

para a arquitetura.

A abertura do caminho para o uso desses modelos evolutivos em arquitetura se
deve, em parte, aqueles designers que se propuseram a pesquisar novos modos de
desenhar no ambiente digital. Um exemplo disso, relatado por Steele, € o programa
desenvolvido por John Frazer na Architectural Association de Londres que, também,

estabelece relagfio com a idéia de evolugfo.

“Frazer tem estado envolvido na busca de um algoritmo genético que permita ao
computador simular a evolugdo natural, criando modelos arquitetnicos virtuais

que possam responder de forma distinta segundo o entorno em que se

encontram™®,

Devido as criticas aos programas tipo CAD, em lugar de re-configurar um desses
programas j4 existentes, Frazer decidiu construir um computador personalizado e
programado de modo que permitisse replicar sistemas biolégicosm. Os modelos
genéticos, como escreve Frazer, “sfio as regras para gerar forma, mais que as formas em

3328

si mesmas™”, pressupSe um arquiteto que deixe de ser designer para ser um

% Steele, 2001: 38, traducio nossa,

2« primeiro deles se desenvolven entre 1967 ¢ 1968 na Architectural Association (AA) de Londres, e foi o
primeirc passo para a materializacio em 1990 do Universal Constructor na unidade 11 da AA. A Unidade se
concentrou primeiro nos procedimentos de trabalhe, aprendeu e desenvolveu linguagens, desenvolveu cédigos para
méquinas, ¢ desenhou ¢ construiu seus proprios circuitos, projetando hierarquicamente fungdes simples, tal como
ocorrem na natureza”. Steele, 2001: 38, tradugfo nossa.

® Frazer, apud Steele, 2001: 38, traducio nossa.
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“catalisador” e uma arquitetura que passe a ser uma “forma de vida artificial, sujeita,
como o mundo natural, aos principios de agfio morfogenética, codificagfio genética,

copia e selegio”™.

Frazer prediz uma ecologia artificial e inventada, mais que uma sintese
eletrénica com o mundo natural real que conhecemos. Steele escreve que, com excegio,
talvez, aos trabalhos de Chu, “este tipo de referéncias 3s investigag@ies em curso acerca
da percepgéio do espago por parte do homem se descobre em muitas raras ocasides no

discurso do crescente niimero de adeptos a ‘arquitetura liquida®**°,
q 4

Em termos tecnoldgicos, as pesquisas de Chu, como vimos no Capitulo 6 desta
pesquisa, estfo direcionadas para os autdmatos celulares e algoritmos genéticos como
estratégias de design para espagos que funcionem como sistemas (de comportamento
dindmico), com wm potencial infinito para se auto-organizar e automodificar. Em
termos ideais elas estdo comprometidas com uma visfio filos6fica do espago; com uma
viséio metafisica da logica matemética e, extensivamente, do computdvel, a partir da
qual a maquina ¢ vista como incorporando o “espirito da informag#o universal”, capaz
de gerar formas espaciais de vida artificial a partir de um universo de mundos possiveis
(calculdveis), entre as quais estd inserido o espago arquitetdnico. Cada espago seria o

equivalente de uma “ménada” no sentido leibniziano do termo.

A idéia de espaco como uma “mdnada” de Chu pode ser associada a de espago
como “dobra” de Eisenman, uma vez que o proprio Deleuze recupera o conceito de

moénada de Leibnitz para tratar da dobra:

E a proposigio mais conhecida de Leibniz; cada alma ou sujeito (mdnada) é

inteiramente fechada, sem portas nem janelas, e contém o mundo inteiro no seu

 Frazer, apud Steele, 2001: 38, tradugio nossa.
3 Steele, 2001: 139, tradugiio nossa.
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fundo muito sombrio, apenas iluminando uma pequena por¢do deste mundo,
porgio varidvel para cada um. Portanto, o mundo estd dobrado em cada alma,
mas diferentemente, ja4 que existe um pequeno lado da dobra iluminado. Tento
mostrar como esse ¢ o caso da arquitetura barroca, no “interior” barroco, na luz
barroca. Mas ¢ também nossa situagiio de homens modernos, tendo em vista as

novas maneiras com que as coisas se dobram®'.

Na continuidade do mesmo texto Deleuze se refere especialmente a arquitetura:

A arquitetura sempre foi uma politica, e toda nova arquitetura necessita de
forgas revoluciondrias; ¢ ela que pode dizer “Temos necessidade de um povo”,
mesmo que o arquiteto nfio seja ele mesmo um revolucionario. [...] O povo ¢
sempre uma nova onda, uma nova dobra no tecido social; a obra € sempre um

dobramento préprio aos novos materiais’-.

Dobra, mdnada... sfio associadas por Deleuze a4 nossa ciéncia voltada para as

complexidades do mundo:

A inflexfio continua sendo um objeto privilegiado da matematica ou da teoria
das fun¢Ges. Que a matéria ndo seja composta de grios, mas por dobras cada
vez menores, como o diz Leibniz, a fisica das particulas e das for¢as pode dar
um sentido a essa hipdtese. Que o organismo seja o teatro e o agente de
dobramentos enddgenos, a biologia molecular reencontra esse fendmeno no seu
nivel, como a embriologia o havia feito no seu: a morfogénese é sempre questfio
de dobra, o que se vé em Thom. A nogdo complexa de textura tomou por toda

parte uma importéncia decisiva™,

Deleuze reconhece que “desde o “pré-formalismo” do século X VII até a genética
q P

de hoje a dobra mudou de natureza, de fungfo, de sentido™. Também que Leibniz ndo

foi o primeiro a inventar a nogéio ou operagfio de dobra, a qual ja era conhecida tanto nas

ciéncias quanto nas artes; contudo, teria sido o primeiro a “liberar™” a dobra, levando-a

3 Deleuze, 1992; 195.
2 Deleuze, 1992: 196,
3 Deleuze, 1992: 196 - 197,
M Deleure, 1992: 197.
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até¢ o infinito, Ele atribui ao Barroco o mérito de ter realizado papel semelhante na

arquitetura e a El Greco ¢ Bernini, nas artes. Ele ainda escreve:

Sem o Barroco e sem Leibniz, a dobra néo teria adquirido a autonomia que lhe
permitiu em seguida criar tantos caminhos novos. Em suma, a elevagio ou a
automatizagdo da dobra no Barroco tem, em ritmos diferentes, consegiiéncias
artisticas, cientificas e filosoficas, que nem de longe estio esgotadas, e onde a

cada vez se encontram “temas” leibnizianos™>.

Parece-nos que, dados os textos ¢ as obras analisados, o sentido de “mdnada® ou
“dobra” (agora associado ao de “hibrido™) vai encontrando, na mediacfio da arquitetura
pelo ambiente digital, novas formas de existéncia. Além das que j4 analisamos acima,
nas quais enfatizamos mais o processo projetivo, podemos observar como essas idéias
intervém na arquitetura contemporfnea voltando o nosso olhar, agora, para a recepgiio
da obra (contudo sem perder de vista a influénecia disso na semiose do processo

projetivo),

Na semidtica partimos do principio de que foda recepgfio envolve interpretagio,
de modo que relagOes interativas entre arquitetura ¢ usudrio estfio presentes em toda
experitncia arquitetdnica, o que pode e deve ocorrer em diferentes graus. Na arquitetura
mediada pelo ambiente digital se quer (como em oufros campos como o da
Comunicagfio e o da Arte) novos tipos de interatividade. Uma maneira de realizar isso é,
certamente, transformando a arquitetura em pura forma (seja pelo jogo complexo de
curvas, como na Virtual House, seja pela redugfio de todas as variagBes formais a um
volume fechado de borracha, como na obra Trans-Ports), o que deve produzir uma

relagéio predominantemente de estranhamento e de geragfio de significados imprevistos.

3 Deleuze, 1992: 197 - 198.
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No caso da obra Trans-Ports, diferentemente das arquiteturas que se
caracterizam por curvas que se inferconectam ¢ se¢ afastam como se estivessem em um
movimento infinito, vemos uma forma simples, um volume fechado. Sua abertura se d4
para a “janela eletrdnica™® da rede mundial de computadores. O volume fechado,
contudo interativo com o usudrio, porque programdvel na forma ¢ no contetido, nfio
precisa temer uma forma que internamente se apresente como uma totalidade 3 visfio,
porque a sua condi¢fio de “néd” na rede nio permite essa totalidade. Seu espacgo €, assim,
infinitamente varidvel (menos uma totalidade e mais labirintico). Além do que a sua
forma simples ¢ como uma variante topoldgica da esfera “deformada” pelo designer e,
ainda, “deformdvel” na interacfio com o usudrio. Nesse caso, o designer disponibiliza
ao usudrio um espago minimamente delimitado, que se transforma em interagfo (e co-

autoria) com o usudrio,

No caso da Embriological House, de Greg Lynn, trata-se de um projeto
comprometido com uma proposta de um espago doméstico que associa a idéia de
estandardizacfio com a de variag#o. Com isso se propde um ambiente varidvel conforme
as necessidades do usudrio, contudo, produzido industrialmente ¢ com base em um
projeto que ndo se define como forma acabada, mas como uma série de elementos que
podem ser combinados de muitas maneiras: & maneira do usuério. Conforme artigo de
Massimo Demichelli ¢ Nicolo Della Porta, intitulado “Greg Lynn alla 7° Mostra
Internazionale d’architettura — Biennale di Venezia: Embriological o dell’estetica della
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produzione di massa™’: “nfo existe uma unica E.H. mas um esquema de seu limite de

potencialidade”.

36 Uma referéncia 2 “terceira janela” de Paul Virilio, 1999: 62,
3 Disponivel em: <http:/fwww.archimagazine.com/alynn.htm>, Acesso em: 28 de abril de 2004,
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‘Trata-se, mais uma vez, de gerar espagos Gnicos e, ainda, varidveis. E claro que,
se considerarmos os usos que fazemos dos nossos espacos mais comuns, eles sio
sempre em algum sentido Unicos e varidveis na medida que os personalizamos, Mas,
novamente, 0 que se requer na contemporaneidade sfo novos tipos de interatividade; ¢
busca-se isso na arquitetura, entre outros, oferecendo ao usuario uma arquitetura cuja
definigdo da forma inicial j4 exige participacdio do usuario. E qualquer que seja a forma
inicialmente escolhida por ele, ela ainda deve permitir variar. Ainda que sempre dentro
de certos limites, busca-se ampliar o campo de variagdes possiveis do espaco e os tipos

de variages.

Os processos e as idéias

A introdugfio do computador nos ambientes de trabalho trouxe a automatizagfio
de uma parte da pratica do arquiteto, que é hoje a pratica do projeto. Ainda que utilizado
predominantemente para tarefas repetitivas e posteriores 4 concepgfio, ou para
representagdes muito complexas, isso foi interpretado como trazendo o risco de que essa
automatizagio acarretasse forte influéncia 4 condugio do processo projetivo,
entorpecendo as habilidades criticas do arquiteto ¢ forgando-o a certos resultados que
seriam percebidos na linguagem, Conforme Schmitt®®, a critica mais séria dirigida ao
computador ¢ aquela que o vé como um instrumento que substitui o trabalho humano,
Essa critica, ele opina, ird permanecer até que possamos dar ao computador o seu papel

apropriado na sociedade. Esse autor também analisa que: “A critica 4 introdugfo dos

38 Sehmitt, 1999: 13,




235

computadores nos escritérios de arquitetura foi menos eminente do que a critica a

introdugéio do computador na esséncia da area da arquitetura — o processo de design”39.

Dramaticamente, o arquiteto s¢ v8, outra vez, as voltas com a possibilidade (real
ou nfio) de ter a sua pratica identificada com um trabalho “mecénico” ou, em termos
contemporineos: automatizado. Tal como no Renascimento, ele vai procurar reservar o
reconhecimento da profissio de arquiteto como ideagfio. E vai localizar mais
enfaticamente a ideagfo na concepgdio da idéia e no controle do processo pelo qual ele
concebe a idéia. Desde que ele encontre modos de fazer com que a sua 16gica conduza
0 processo ¢ ndo a légica do computador, cle pode até conviver com a mdquina e
permitir que as partes subseqiientes a concepgdio ou que algumas partes em meio ao

processo sejam automatizadas.

Mas € preciso marcar essa ideagio de modo diferente do que se fez no
Renascimento e, também, do que se fez no Modernismo. Nfio cabe mais, como no caso
de Brunelleschi, dizer que ¢ na ideag8o que estd localizada a possibilidade de antever de
modo abstrato a solugfio da obra. O dominio abstrato de certas solugdes estd agora mais
distribuido; parte dos casos, ja ha muito tempo, cabe ao engenheiro resolver. Também
nfo parece suficiente, como propds Gropius, defender a busca de uma linguagem
universal do design, porque parece ser justamente onde a uniformizacfio é mais
proeminente que incidem as pesquisas acerca da capacidade da méquina para modelar
certos modos de resolver problemas. A ideagdio é cada vez mais identificada com

criagio, com o pensamento abdutivo.

E preciso, portanto, enfatizar o papel do arquiteto para dotar o espago de

originalidade. Para isso, € preciso encontrar, no ambiente digital, modos de criar

3 Schmitt, 1999: 39.
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equivalentes ao trago individual, a textura, ao gesto (tdo marcantes nos desenhos & méo
livre), & construgfo individual de uma idéia de espago. Dados esses objetivos, explorar
os limites do ambiente digital por meio de uma pratica experimental ¢ fundamental.
Apenas assim parece ser possivel {razer para esse ambiente e para a geragéo de espagos
a memdria de experiéneias passadas (por exemplo, por meio das fotografias de Vass), o
conhecimento externo a arquitetura (que intervém de diferentes modos, nos trabalthos de
Eisenman, NOX, Oosterhuis.nl, Lynn ou Chu), informagdes do meio ambiente, entre
outras experiéncias do arquiteto. Dai que a solugfio, como concluimos, estd hoje na
construgio de um processo projetivo que, enquanto vai valorizando a contribui¢do do
individuo vai, também, conduzindo para estratégias de design muito diferentes umas das

outras, de modo gue as de um designer dificilmente coincidem com as dos demais.

Mas isso no pode ser considerado meramente um reencontro com os modos de
projetar anteriores ao computador, nos quais cada arquiteto pode, também, iragar
percursos individuais, H4 que se considerar que, embora sempre houvesse disténcias
entre um modo e outro de projetar, elas parecem ser ainda maiores. Isso encontra
respaldo na valorizago do individuo, da subjetividade e das diferengas na
contemporaneidade. Esses s3o valores que se opSem & valorizagfio predominantemente
do social, da objetividade e da homogeneidade do modernismo. Essas oposic¢des,
embora esqueméticas, nos ajudam a ver que dificilmente poder-se-4 explicar a

arquitetura da qual tratamos sem referéncias a sua relagfio com o modernismo.

Segundo Harvey, os movimentos culturais antimodernistas apareceram em
meados dos anos sessenta, em um contexto no qual o modernismo teria perdido “seu

atrativo de antidoto revoluciondrio para alguma ideologia reaciondria e
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‘tradicionalista’*°, Nesse contexto a arte e a “alta cultura”!

teriam perdido de vista a
experimentacio (em meio a esses movimentos contraculturais estd a arte
participacionista a qual nos referimos no Capitulo 5 e cujos valores Couchot considera

que puderam ser revividos com a interatividade oportunizada pelo ambiente digital).

Conforme observa Benevolo, em “O ultimo capitulo da Arquitetura Moderna™®,

a importancia dos CIAM™® para a arquitetura foi reduzindo gradativamente desde a sua
criagfio em La Sarraz, em 1928, até que “de 1953 em diante registram-se discordéncias
entre os grupos pertencentes a diferentes geracGes e a diferentes paises, empenhados em
pesquisas cada vez mais heterogéneas™*. Como se nota, as mudancas que, de um lado,
vio reduzindo a importincia do modernismo na arquitetura e, de outro, marcando o
nascimento do pos-modernismo, vdo se localizando na segunda metade do século XX, B
nesse mesmo periodo que as tecnologias de informagfio e comunicagio vio ganhando
espago em nossas vidas até que, nos anos oitenta, clas chegam aos escritorios de
arquitetura. Como somos levados a conchuir, nfo meramente pelas datas, mas pelo
conjunto de dados aqui expostos, a crise do modernismo, a emergéncia do pos-
modernismo ¢ a do ambiente digital se influenciam mutuamente na segunda metade do
século XX, E € nesse contexto que a arquitetura estabelece seu didlogo com o ambiente

digital.

Na arquitetura, o pos-modernismo tem suas raizes no inicio dos anos 70",

Harvey cita a publicagfio de autoria de Robert Venturi, Denise Scott Brown e Steven

“ Harvey, 1992: 44,

4" Terminologia do autor.

2 Benevolo, 1985,

4 Congressos Internacionais de Arquitetura Moderna,

* Benevolo, 1985: 15,

* Conforme Harvey, 1992: 45, “Charles Jenks data o final simbélico do modernismo e a passagem para o pos-
moderno de 15h32m de 15 de julho de 1972, quando o projeto de desenvolvimento da habitagio Pruitt-Igoe, de St.
Louis (uma versfo premiada da ‘mAquina para 2 vida moderna’ de Le Corbusier), foi dinamitado como um ambiente
inabitével para as pessoas de baixa renda que abrigava.
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»8 como tendo apresentado uma dentre

Izenour, intitulada “Aprendendo com Las Vegas
as diversas possibilidades para o encaminhamento da arquitetura, além daquela proposta
nas idéias do CIAM, de Le Corbusier ¢ outros. Dentro desse texto ja podemos observar

os temas da arquitetura 4 qual estamos nos referindo. Alguns trechos do texto criticam a

relacdo que a arquitetura do modernismo estabeleceu com o entorno:

Os arquitetos perderam o hébito de olhar para o ambiente sem emitir
julgamentos porque a arquitetura moderna ortodoxa é progressista, se nfo
revoluciondria, utdpica e purista; ela estd insatisfeita com as condi¢Bes
existentes. A arquitetura moderna tem sido de tudo, menos folerante: os
arquitetos preferiram mudar o entorno existente em vez de realgar o que ja

existe’’.

Mais a frente se 1&: “A andlise de uma das varidveis arquitetdnicas isoladas das
outras ¢ uma atividade cientifica e humanistica respeitavel, desde que depois tudo volte
a ser sintetizado no projeto”™®. Aqui os auiores se referem Aquela sintese da qual
tratamos no Capitulo 4; mas, ao mesmo tempo, parece que anunciam o que se vai fazer
na atualidade, nos casos em que a sintese s¢ transforma literalmente em mistura de

diferentes tipos de diagramas.

Falando do corredor comercial (Strip) em Las Vegas, os autores atentam para a

continuidade entre as diferentes “ordens visuais™*:

[...] a ordem da Strip é inclusiva, ela inclui em todos os niveis [...] ndo é uma
ordem dominada pelo especialista e facil para os olhos. Os olhos em movimento
no corpo em movimento precisam trabalhar para captar e interpretar uma grande

variedade de ordens cambiantes, justapostas”so

& venturi, Robert, Denise Scott Brown e Steven Izenour, 2003, A primeira publicagdo, intitulada “Learning from Las
Vegas”, data de 1972,

T Yenturi, Robert, Denise Scott Brown e Steven Izenour, 2003: 25.

8 Venturi, Robert, Denise Scott Brown e Steven Izenour, 2003: 27.

“ Perminologia dos autores,

0 Venturi, Robert, Denise Scott Brown e Steven Izentour, 2003: 65 — 67.
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Nessa ordem justaposta e inclusiva verificada na Strip, que € observada,
também, na organizagfio de muitas das nossas mega-cidades, ja ndio se pode mais falar
de espago “perspectivesco”; a “quebra” da profundidade de campo, a impossibilidade de

apreenstio do espago em um olhar ja estfio colocados.

Para esses autores, ainda, a arquitetura de Las Vegas seria uma espécie de

arquitetura da divers#o:

[...] as pessoas, até mesmo os arquitetos, divertem-se com a arquitetura que os
remete a outtas coisas, como haréns ou o velho oeste [...]. Alusfio ¢ comentario
sobre o passado ou o presente {...] ¢ isso o que estd faltando na arquitetura

moderna de hoje. Podemos aprender isso com Las Vegas, assim como outros

artistas o fizeram com suas fontes profanas e estilisticas™"

A relaglio dessas idéias com o que Galofaro claramente reconhece sobre o
trabalho de Eisenman ¢ notéria, embora nesse caso os “comentdrios” ocorram ho
processo projetivo, sem que sejam necessariamente identificdveis na obra e,

conseqlientemente, pelo usuério:

O trabalho de Eisenman estd direcionado para uma nova dialética, tornando a
cultura eletrdnica utn método. O uso do computador ndoc ¢ tdo importante
quanto o método usado por essa cultura, no qual sobreposigio, collage e
assembly sio os instrumentos usados para alcangar o limite a ser excedido [...] o

. ] =y . 52
sistema de comentar sobre comentarios ira criar um novo mundo™,

O ambiente virtual é para esses fins uma nova oportunidade. E ele que, nesse
momento, oferece os novos limites a serem excedidos. Mas a arquitetura que vemos
hoje (utilizando procedimentos da cultura pods-moderna no processo projetivo) se
diferencia da pos-moderna do tipo Las Vegas, ou da justaposicio de estilos histéricos,

na forma pela qual articula os signos. Enquanto essas buscam juntar e estabelecer

! venturi, Robert, Denise Scott Brown e Steven Izenour, 2003: 69, grifos nossos,
52 Galofaro, 1999: 42, tradugio nossa.
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continuidade entre diferentes contetidos simbdlicos na obra, a arquitetura a qual estamos

nos referindo tende a anular esses contetidos em nome de uma abstragéo.

Mas o processo de criar por sobreposi¢do e/ou combinagdo de informagdes
diversas nfio pode ser dito como caracteristico, por exemplo, do trabalho de Karl Chu.
Embora seu trabalho se cologue, em certa medida, em continuidade com os demais
(especialmente a partir da relagfo que se estabeleceu enire “dobra” e “mdnada”), ele
também se coloca, de um modo diferente dos demais. No caso de Chu, o que
observamos ¢ um grande empenho em adentrar o universo possivel da matematica e
modelar espagos a partir de variagdes morfolégicas de um Gnico codigo base {(genético).
Para Chu a Matemadtica nfio parece representar apenas a base numérica do ambiente
digital; sugerimos que ela incide como um modelo para o seu trabalho, que parece
querer se colocar (tal como a Matemética enquanto ciéncia) sem compromisso com a
realidade. Nesse sentido, podemos dizer que o “computdvel” é a sua poética para a
geragio de espagos; a qual ele pode desenvolver livremente, a0 menos enquanto seus

trabalhos habitarem apenas o ambiente digital.

De um modo particular, também, analisamos os processos representados pelas
obras “Trans-Ports” e “Embriological House”, as quais estdio mais comprometidas com
estratégias de design que usam o ambiente digital para modelar processos légicos de
solugdo de problemas, com vista a uma otimizag8o de materiais, estruturas, espago, etc;
e, a0 mesmo tempo, geragdo de espagos modulaveis de diferentes modos. A
Embriological House, talvez mais claramente, estd voltada para interesses que séo,

também, da industria contemporinea: associa¢fio de estandardizagfio com variagdo.
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Féabio Duarte, no texto “Arquitetura e Tecnologias de Informag#o: Da Revolug#io
Industrial & Revolugdio Digital™, refere-se ao fato de que as idéias publicadas no

numero 1 da Revista “Archigram”** atentavam para:

[...] a emergéncia de produtos “faga vocé mesmo”, que logo chegou a propor
transformagdes nas préprias habitagGes das pessoas, quando se podia comprar
em supermercados kits para ampliar a sala de estar ou construir garagens
instantdneas. Com isso, conforme as mudangas de necessidade ou gosto, as
pessoas, individualmente, seriam pattes ativas da determinagfio espacial de seus

ambientes™,

Essas idéias questionam a estandardizagiio tal como foi desenvolvida pela
industria da primeira metade do século vinte, Mas embora isso tenha acarretado
mudangas no modo de pensar os objetos, em relagio aqueles que predominaram no
Modernismo, ao mesmo tempo, eles tém afinidades com aquelas idéias na medida em
que os objetos continuam a ser pensados em intima relagfio com a inddstria. Duarte

€sCreve que.

Essa concomitante seqiiéncia e ruptura na idéia do standard na sociedade de
produgfio de massa foi constante nos projetos e publicagSes do Archigram, que
identificavam-se com as discussdes e propostas tanto de Le Corbusier ¢ Jean

Prouve, como com Buckminster Fiiller e os metabolistas japoneses.

Com isso, propunham que na concepg¢fio e desenho global dos ambientes o
designer seria um profissional mais e mais dispensdvel, pois cada qual poderia
propor e reconfigurar seu proprio espago. [...] O designer estaria vinculado ao
projeto do maior nimero de pecas intercambidveis, mas as solugles seriam

tomadas individualmente por cada usuério®,

% Duarte, 1999.

*1 Criada na Inglaterra por um grupo de recém-formados: “Resolveram criar uma revista, nos anos 60. O nome veio
da idéia de urgéncia das informagdes: mais simples e rdpido que um jornal, como um “acrograma” ou “telegrama™:
ARCHI{tecture) GRAM. A lingvagem da revista, desde o primeiro nlmero, trazia ecos da linguagem da TV, do radio
¢ sobretudo das HQs. Sua composig#o era a bricolagem de fotos e fontes diversas; as idéias de pessoas com interesses
dispares eram expostas igualmente sem que buscassem regras ou “mandamentos” para a arquitetura”. O nfimero 1
data de maio de 1961 e foi publicado por Peter Cook e David Greene. Duarte, 1999 95,

% Duarte, 1999: 97.

* Duarte, 1999: 98.
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E na linha evolutiva dessas idéias que localizamos os experimentos Trans-Ports
e “Embriological House”. Tal como nos demais processos projetivos aos quais nos
referimos aqui, as idéias as quais essa arquitetura estd vinculada nfo podem ser
colocadas todas como causadas pelo ambiente digital. Mas, com esse ambiente ¢
possivel dar forma arquiteténica a essas idéias, de um modo que parece que s6 agora
elas encontram condi¢Ses de se desenvolverem adequadamente na arquitetura, para
além das alternativas de “kit de partes” ou, mesmo, “planta livre”, embora em

continuidade com cssas.

Esses experimentos indicam uma entrada mais definitiva do arquiteto no mundo
da industria de objetos de uso, na qual a arquitetura vai se¢ configurando,
gradativamente, como mais um tipo de objeto a sair das linhas de produg#o. O arquiteto
que se coloca nessa linha de trabalho ¢ cada vez mais um industrial designer. A
possibilidade de um design total de arquitetura est4 ainda mais préxima com o ambiente
digital. Para essa visdo da arquitetura como um objeto, o distanciamento da visfo
perspectiva (design voltado para o observador) a favor do design voltado para o objeto,

esta sendo fundamental.

Curiosamente, agora passado quase um século das publicagdes de Le Corbusier
no L Esprit Nouveau ¢ das suas idéias de que a arquitetura precisava entrar no “espirito
novo” daquela época, marcada pela industrializagdo e produgfio em série - criar o
“espirito da série” — pela idéia de arquitetura como “maquina de morar”, estamos hoje
nos deparando com solugdes arquitetdnicas que parecem retomar, a0 menos em patte,
aquelas questdes. Tal como Le Corbusier estabelecia relagdes entre a arquitetura e a
engenharia - especialmente a naval, a aerondutica ¢ a automobilistica - os arquitetos

hoje estabelecem relages entre a arquitetura e o design de objetos industrializados e,
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em alguns casos, como no de Greg Lynn, exatamente com a produgfo do mesmo tipo de

objeto ao qual se referia Le Corbusier: o navio, o avido, o carro.

Em certo sentido, a “nova” arquitetura da nossa época se coloca, parcialmente,
em uma nova condiglo de ser moderna, de renascimento. Isso porque, como nos
periodos histéricos aos quais nos referimos no Capitulo 3 desta pesquisa, ela realiza
uma revisfio sobre sua pritica, e o faz valorizando um trabalho marcadamente
experimental; com isso a pratica vai estabelecendo, novamente, um amplo didlogo com
a cultura, especialmente a arte ¢ a ciéncia. A importancia do desenho digital para a
nossa €poca nos remete a da perspectiva para o Renascimento; a das méaquinas digitais a
das miquinas mecénicas para 0 modernismo. A atitude dos artistas do Renascimento de
se integrarem a cultura humanista € associada a atitude moderna de se adequar 4 era da
industrializagio (a0 “espirito da série” segundo Le Corbusier), e ambas sfo associadas 2
atitude contemporéinea de se adequar A era da informago (ao “espirito da informagfo
universal” segundo Karl Chu). Tal como a significagfio da perspectiva e a da industria
na arquitetura sfio marcadas pelos periodos dos seus nascimentos, a significacdo do

desenho digital tende a ser marcada pela nossa €poca.

Cabe reconhecer ainda que, tal como a arquitetura estabeleceu relagdes com o
conhecimento em épocas anteriores, ela também estabelece agora, Mas trata-se de um
conhecimento (ciéneia) modificado, comprometido com as complexidades do mundo, A
Matematica permite hoje explicar o complexo além do simples. A nossa Fisica resulta
das descobertas localizadas em grande parte no século XX, que lida predominantemente
com as dimensdes do muito grande ou do muito pequeno, nfio apenas com o0s

fendmenos da escala humana, aos quais nds todos temos acesso.
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A arquitetura da nossa época nfo quer trabalhar com base naquilo que o
arquiteto v&, mas com base naquilo que ele nfo vé. No deixa de fazer apelo ao olho,
mas ela se apresenta a ele de um modo novo, ela mesma quer ser como as dimensdes
macro ou micro do nosso universo, que exigem que nos desloquemos (nfio da escala
humana, mas do conhecido) para percebé-las. Ela quer se ver como um codigo genético
¢ se reinventar manipulando-o. Quer ser tdo complexa quanto a complexidade

descoberta do mundo.

Por fim, quando iniciamos essa pesquisa sugerimos que, no processo que
estamos chamando de autocritico haveria uma redefinicdo da pritica projetiva em
arquitetura, que estaria associada & sua mediagfo pelo ambiente digital. Pensamos que
foi possivel argumentar acerca de uma redefini¢fio da pratica. N#o radical, dado que o
processo de proceder por meio de andlise a partit de uma idéia inicial parece que
permanece, mas observamos uma redefini¢fio dos modos como isso ocorre. Apontamos,
particularmente, para uma tendéncia da pratica da arquitetura para desenvolver de
diferentes modos, no ambiente digital, a contribuigfo da criatividade do designer, a qual
ndo deve ser confundida com os processos autdmatos das méquinas digitais. Buscando
garantir sua autonomia em relagfo as maquinas, além da direglo do processo.
Tencionando conhecer os limites dessas maquinas para a geragfo de espacos, a prética
projetiva em didlogo com o ambiente digital é hoje caracterizada como
predominantemente experimental. E é isso, entre oufros aspectos aqui levantados, que
nos faz associar essa época com o primeiro Renascimento, em Florenga, bem como com
periodos que marcaram o Modernismo, como o do movimento “Arts and Crafts”, o da

escola de Chicago e o da Bauhaus.

Além dessa tendéncia mais geral, que parece enfatizar as diferengas entre os

processos projetivos, estes podem ser vistos como definindo dois tipos, que nos
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perecem mais gerais. Um primeiro (exemplificado por Vass, Eisenman e Nox), que faz
da cultura contemporinea, como escreveu Galofaro, um método de design; e que busca
mais claramente se opor, por esse procedimento e pelos espagos que gera, ao
Modernismo. Um outro (exemplificado por Qosterhuis.nl, Lynn e Chu) que se coloca,
parcialmente, em continuidade com aquelas idéias, enquanto as re-significa. Mas essa
re-significagiio ¢ permeada, assim como no primeiro tipo, pelos valores da cultura
contemporénea, pelas ciéncias da complexidade, pela arte do processo, por novas
formas de interatividade na comunicacfio ¢ pela flexibilidade do ambiente digital. Suas
estratégias de design buscam uma interagio entre as possibilidades do ambiente digital
para modelar espagos e as finalidades de uma arquitetura flexivel, nfio apenas no
significado, mas também, dinamicamente flexivel na relagdio com o usudrio € o seu

meio ambiente.

Na nossa hipdtese propusemos, também, que as mudangas na pratica deveriam
acarretar transformacgBes na linguagem como um todo, as quais estariam associadas a
certos ideais. Mostramos acima que muitas das idéias com as quais essa arquitetura se
identifica nfio sfo novas a ponto de se poder dizer que elas decorrem do uso do
ambiente digital. Elas ganharam forga na segunda metade do século XX, Apesar disso,
talvez se possa dizer que, até que tivessem inicio as experimentagdes da arquitetura com
o ambiente digital, essas idéias eram simbolizadas nos edificios, especialmente pela
arquitetura Pés-moderna, mas ndo implicavam em mudangas proeminentes na pratica do
processo projetivo. Pode-se dizer, usando a terminologia da 16gica da autocritica, que o
sentimento de inapropriagfo das nossas crengas definidas no Modernismo ja tem idos
aproximadamente cingiienta anos. O sentimento de divida em relagfio a essas crengas ja
vinha influenciando a produgfo arquiteténica desse periodo. Mas a pratica mediada pelo

ambiente digital permitiu experimentar essas idéias, parafraseando Schmitt, na
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“esséneia da 4rea da arquitetura”. E apenas nesse momento que, pela necessidade de se
re-colocar diante das méquinas (agora digitais) a arquitetura parece tomar para si,
novamente, a autonomia para deliberar sobre a sua pratica. Sugerimos que a arquitetura
adentrou com a mediagfio digital na parte mais critica desse processo, o qual, conforme

constatamos no Capitulo 2 desta pesquisa, tem na pratica a mediagfio necessdria,

Em associacfio com essa pratica vai ganhando defini¢Bo um ideal estético que,
a0 mesmo tempo, vai gerando seus equivalentes ético e 16gico. Esse ideal recoloca para
a arquitetura ¢ para a geragfio de espagos, parafraseando Deleuze, “temas leibnizianos”.
Nos experimentos analisados, o ideal que parece se caractetizar como mais alto
(estético) é o de uma arquitetura que se caracteriza por ser continua com seu meio
ambiente (fisico, biolégico, cultural), a0 mesmo tempo, Uinica e dindmica (nesse sentido,
como um organismo vivo). Na pratica do processo projetivo esse ideal se traduz em
experimentat uma das praticas possiveis, embora todas comprometidas com a
exploragiio do ambiente digital e com a sua capacidade para entrar em interagio com (e
ser conduzido por) processos genuinamente criativos e teleoldgicamente direcionados.
Nos edificios, esse ideal se traduz em atualizar espagos nunca rigidamente definidos, ora
no significado, ora no significado ¢ na forma (fisica ou digital), de modo que ele possa
entrar em interagfio semidtica e/ou dindmica (com o usudrio e seu meio ambiente) como

um espago possivel.

O conhecimento no qual a linguagem se apdia ¢ todo voltado para as
complexidades do mundo. A arte com a qual ela se identifica ¢ a arte do processo. Do
ponto de vista da légica, a prética projetiva do processo necessita da manutengéo de um
raciocinio dedutivo-diagramético que garanta a autonomia do designer para continuar
conduzindo a experimentagfio. Também necessita que esse raciocinio se mantenha em

relacio a uma idéia original que ele deve “seguir”. Mas nfio nos parece que, nesses
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casos, se busque uma sintese, mas, sinteses possiveis, A poética do processo - e do

possivel - requer uma l16gica voltada para o processo - € para o possivel.

Galofaro escreve que “os modelos usados (no escritorio de Eisenman) vém de
outras disciplinas porque a arquitetura nfo pode prover satisfatoriamente modelos para
descrever a complexidade do mundo™’. De fato, cla niio pode fazer isso tal como as
ciéncias da Matemadtica, da Fisica ou da Biologia, porque o seu modo de observar ¢
traduzir o mundo nfo tem os mesmos critérios de precisdo; mas, também porque a
arquitetura nfio tem os mesmo propdsitos. Apesar disso a arquitetura sempre teve
oportunidades de representar a complexidade do mundo de um modo préprio, o que ela
deve mais 4 sua “veia” artistica do que a cientifica. Mesmo muito antes de as ciéncias
estarem preparadas para reconhecer a complexidade do mundo a arte ja a reconhecia e

fazia dela seu alimenio,

Com isso n6s no queremos dizer que a arquitetura é apenas arte e nfo ciéneia.
Consideramos, por outro lado que, ao longo de sua evolugfio ela também desenvolve
uma “veia”, em certo sentido cientifica. Ela mostra isso toda vez que busca soluges
adequadas, apropriadas, justas para problemas dos usudrios, dos locais, econdmicos;
essas nfio sdo preocupagles perdidas na nossa época, mas, como reconheceu Saggio,
diluidas na hiperfuniconalidade. Também quando critica seus modos de proceder e as
idéias com as quais entra em relagBo. Seus processos de raciocinio s&o tanto artisticos
quanto cientificos, No admbito da l6gica peirciana, nés ndo distinguimos modos de
pensamento que sejam exclusivamente do artista ou do cientista, apenas finalidades. A

teoria peirciana se desenvolve em torno da idéia de uma “consciéncia cientifica”, mas

7 Galofaro, 1999: 41,
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nos oferece elementos para pensarmos que toda consciéneia cientifica deve ser vista, no
sentido peirciano do termo, como simultancamente “artistica” e vice versa. Isso ela faz
pela anélise dos modos de raciocinio (abdugio, dedugfio, indugfio) que sfo de todos os

homens e néo apenas de alguns.

A cultura ocidental, especialmente apds a formalizacfio da ciéncia moderna e da
separagfio entre as belas artes e as artes mecénicas, tem localizado a arte no campo da
ficcHio e a ciéncia no campo da realidade; de tal maneira que € como se uma ¢ outra
fossem regidas, respectivamente e meramente, pelos sentidos, de um lado, e pela razéio,
de outro, tidos como opostos ¢ sem qualquer continuidade significativa entre um e
outro. Contudo, deve-se reconhecer que esse € s6 um modo simplificado de colocar as
coisas. Sobre essa questdio a teoria peirciana permite langar um olhar que contribui para
analisa-la na sua complexidade. Permite compreender que artistas e cientistas nfo
apenas nfio podem ser considerados homens que trabatham meramente com os sentidos,
de um lado, e com a razfo, de outro, como utilizam os diferentes tipos de raciocinio de
modo corretivo e criativo a0 mesmo tempo, embora com diferentes graus de controle e

liberdade, conforme sejam os fins para os quais se direcionem.

Assim, de um lado, os cientistas trabalham em fungfio de generalizar nossas
experiéneias fenoménicas, aprendendo-lhes as regras, enquanto os artistas buscam
mostrar o que ali hd de particular. Os primeiros buscam a regularidade (mesmo nas
situagdes mais irregulares) e os segundos a irregularidade (mesmo naquilo que aparece
como mais regular). Mas nem um deles pode se restringir meramente a coisas gerais ou
particulares; o cientista precisa atentar para as particularidades dos fendmenos antes de
generalizar e o artista precisa realizar abstra¢Ges para significar. Como escreveu Paul

Valéry: “Se tudo fosse irregular ou tudo regular, nfio haveria pensamento, porque ele
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nada mais é que uma tentativa de passar da desordem & ordem e tem necessidade de

oportunidades daquela — e de modelos desta™®,

8 valéry, 1998: 49.




Consideracoes finais

Esta pesquisa da continuidade aos nossos estudos iniciados durante o mestrado
em Comunicagdo e Semidtica, que resultaram na monografia intitulada “Arquitetura,
Crescimento ¢ Complexificagiio: Reflexdes baseadas no evolucionismo de Charles S.
Peirce™. Desde o mestrado o nosso interesse estd voltado para os processos de
transformag¢fo no interior da linguagem arquitetdnica como um todo. Conforme
registtamos na Introdugfio deste texto, olhamos para a linguagem em uma escala
virtualmente global e ndo local, ainda que reconhecendo a existéncia e relevancia das

duas.

A perspectiva tebrica utilizada é, nos dois casos, a da Semidtica Geral e,
também, a dos processos de comunicagfo que as semidticas (como um todo) entendem
que podem ser observados na produgfio, emissiio e recepgio dos signos em um vasto
campo de estudos. No mestrado os nossos estudos deram mais énfase a teoria semiotica
em si, de modo que consideramos que eles nos permitiram ganhar consisténcia tedrica
na 4rea, a qual nos tem sido fundamental. Nesta pesquisa tivemos a oportunidade de

aplicar mais claramente a perspectiva semidtica sobre os processos de evolucdo na

! Ghizzi, 1998,
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linguagem. Todavia, sugerimos ao leitor que considere os aspectos da pesquisa que

salientamos abaixo,

Esta ¢ uma pesquisa que aborda uma produgéio arquitetdnica qué nos €
contemporénea (Altima década do século vinte ¢ primeiros trés anos do século vinte e
um), Além disso, essas produgdes s6 muito recentementc vém sendo comentadas na
bibliografia no campo da arquitetura. Como se pode ver nas referéncias do nosso texto,
toda bibliografia especifica sobre o nosso objeto data, principalmente, de 1999 em
diante ¢ ¢ ainda muito escassa. Além disso, a mediagfo & qual estamos nos referindo ¢,
ndo apenas recente como estd se transformando muito rapidamente. Compreendé-la na
perspectiva proposta, do ambiente digital, envoiveu adentrar, além das &rcas da
Arquitetura ¢ da Semidtica, nos campos da Arte, da Matemdtica e das ciéncias

cognitivas.

Por fim, a nossa perspectiva, que propde analisar o processo de autocritica nessa
arquitetura bastante recente e mediada pelo ambiente digital, com énfase nas mudangas
na pratica projetiva e, ao mesmo tempo, langando um olhar sobre suas relagSes
sincrdnicas (presente), diacrénicas (passado) e prospectivas (ideais), s6 pode fazé-lo de

um ponto de vista muito geral, dada a amplitude do seu campo de observagéo.

Tudo isso, julgamos importante observar, para que o leitor, tendo passado pelo
texto, ajuste agora o seu olhar sobre ele. Ao mesmo tempo, contudo, sugerimos observar
que, em todos os itens que foram abordados, hd ainda muitas portas abertas para
pesquisas futuras, Pesquisas para as quais esperamos que esta seja um dos pontos de
apoio, uma vez que, em que pesem as limitagdes apresentadas, procuramos tratar os

itens abordados com a devida seriedade.
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Na primeira parte do nosso texto expusemos, principalmente, as bases teéricas
desta pesquisa. Mostramos como, na perspectiva da Semidtica Geral, a natureza
simbélica da arquitetura permite vé-la, simultancamente, vinculada a uma realidade
cultural ¢ em evolugfo. Enfatizando seu cardter evolutivo, aprofundamos nossa
exposigio tedrica, tratando dos processos pelos quais os sistemas de signos dentro das
culturas, de tempos em tempos, tendem a colocar em divida seus conceitos, a conduta

com base neles e os seus ideais, tomando para si a tarefa de revé-los.

Buscando compreender como processos dessa natureza, que sdo préprios da
evolugio dos sistemas de signos (portanto, 16gico), podem ser verificados na histéria da
linguagem arquitet6nica, observamos, primeiramente, os fundamentos da interpretacfio
da arquitetura no ocidente; isso nds fizemos a partir da obra “Da Arquitetura” de
Vitrdvio. Em seguida, comparamos a interpretagiio de Vitrivio com as do Renascimento
italiano e as do Modernismo. Verificamos que nesses dois tltimos perfodos a pratica da

arquitetura foi transformada.

Tendo localizado a énfase da nossa pesquisa na pratica projetiva da arquitetura,
buscamos compreender essa pratica hoje e o fizemos de uma perspectiva semiética. Esta
nos permitin evidenciar, no processo projetivo, uma logica dedutivo-diagramatica,
Mostramos que ¢ por meio de icones diagramaticos que o arquiteto constréi uma idéia
de arquitetura e que esse processo envolve experimentaciio, observagiio e analise. Além
disso, vimos que no centro dessa construgdo estd a comunicagfio que o designer
estabelece com o desenho, na qual este ltimo intervém como “outro” para ele, portanto,

capaz de entrar em didlogo com ele,

Na segunda parte do nosso texto, tendo constatado essa alteridade do desenho

nos processos criativos em arquitetura, e tendo em vista que o objeto desta pesquisa é




253

uma arquitetura produzida com o desenho digital, buscamos compreender esse novo
tipo de desenho. Mas, ao invés de nos aprofundar no estudo dos softwares concebidos
especificamente para a arquitetura, nés buscamos compreender o meio no qual esse
desenho se insere de um modo amplo, que considerou tanto seus recursos tecnolégicos
quanto processos de significagdo. Em seguida, para mostrar como esse meio ¢ explorado
pela arquitetura, juntamente com as primeiras analises sobre seu uso, nés construfmos
um panorama geral da arquitetura mediada pelo ambiente digital. Neste foi possivel
mostrar, além de aspectos gerais dessa arquitetura, certas particularidades nos trabalhos

dos designers.

Nossas concluses levam a reconhecer, mais uma vez na histéria da linguagem
arquitetdnica, um processo de autocritica, com implicagSes para a pratica e para a
linguagem como um todo. Esse processo, embora ndo seja no todo dependente da
mediagio da arquitetura pelo ambiente digital, tem nessa mediagio as bases do seu
ingresso na critica do processo projetivo. Concluimos, ainda, que a arquitetura reafirma
nessa nova critica sua préatica como essencialmente projetiva; agora, contudo, com mais
énfase no cardter criativo desse processo, o qual deve ser claramente separado dos
processos 16gicos das mdquinas digitais. Essa criatividade é experimentada tanto na
capacidade do ambiente digital para traduzir a subjetividade do sujeito que cria, quanto
na sua capacidade para, por diferentes estratégias de design, gerar modelagbes de
espagos que estejam de acordo com os ideais de criar uma arquitetura, de um lado,
continua com os ambientes com os quais estd em relagfio (fisico, biologico, cultural) e,

de outro, Uinica e dindmica, possivel de ser novamente transformada na interagio com o

USUALIO « &
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E.U.A. Diagramas digitais.

Eisenman. “Staten Island Institut of Art and Science”, Nova York,
EUA. Diagrama digital.

Eisenman. “Staten Island Institut of Art and Science”, Nova Yok,
EUA. Modelo pléstico.
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Fig.37
Fig.38
Flg.39
Fig.40
Fig.41
Fig.42
Fig.43
Fig.44

Fig.45
Fig.46
Flg.47

Fig.48

Fig.49
Fig.50
Fig.51
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Fig.53
Fig.54

Fig.55

Fig.56
Fig.57
Fig.58

Fig.59
Fig.60
Fig.61
Fig.462
Fig.63

Flg.64

Eisenman, “Virtual House”,

Eisenman. “Virtual House”.

Eisenman. “Virtual House”.

Eisenman. “Virtual House”,

Eisenman. “Virtual House”.

Albert Vass. “Morphoneum”.

Albert Vass. “The Vision Machine of Babel”.

NOX: Hotel “New Place”, Noordwijk, Holanda. Modelo digital da
dgua e das particulas de areia em clevag#io, simulando um
redemoinho.

NOX: Hotel “New Place”, Noordwijk, Holanda. Diagramas digitais.
NOX: Hotel “New Place”, Noordwijk, Holanda. Modelo digital.
NOX: Hotel “New Place” Noordwijk, Holanda. Modelo digital.

Internamente so projetadas imagens com reflexos da dgua do oceano.

Oostehuis.nl: “North Holland Pavilion”. Dois modelos digitais e um
modelo plastico,

Oostehuis.nl: “North Holland Pavilion®.
Oostehuis.nl: “TRANS-PORTS”. Modelo digital, exterior.
Oostehuis.nl: “TRANS-PORTS”, Modelo digital, interior.

Greg Lynn em colaboragfio com Michael McInturf & Martin
Treberspurg: “Hydrogen House”. Modelo digital.

Greg Lynn e Edward Keller: “Triple Gateway”. Modelo digital.

Greg Lynn/Form: “Embriological House”. Modelo construido usando
robds de corte controlado por computador,

Greg Lynn/Form: “Embriological House”, Modelo exibido na 7
Bienal de Arquitetura de Veneza, Junho de 2000.

Greg Lynn/Form: “Embriological House”. Modelo digital.
Greg Lynn/Form: “Embriological House”. Modelos digitais.

Greg Lynn/Form: “Embriological House”, “Pele” exterior em
modelos digitais,

Karl Chu. Modelos digitais.

Modelo matematico explorado por Kari Chu.
Karl Chu; Série Phylux.

Katl Chu: Phylux. Série Verde.

Karl Chu: Phylux. Série Azul. Representagio de um grafo ¢
modelacfo digital.

Karl Chu: Phylux. Série vermelha.
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