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RESUMO 

Esse trabalho procura discutir a questiio do espa9o e tempo nas Novas 

Tecnologias de lnformayao, e principalmente na lnfografia como Meio articulador 

de varias linguagens projetivas. A suposi9ao e de que esse novo Meio coloque de 

forma diferenciada as questoes de espa9o e tempo, modificando de alguma forma 

o sistema projetivo e o objeto arquitet6nico 

Primeiro procure mostrar os conceitos mais gerais de espa9o-tempo, depois 

esse espa9o-tempo em sua relayao com a arquitetura, especificamente na sintaxe 

arquitet6nica 

Em um segundo memento procure esclarecer os diversos sistemas projetivos e 

seus c6digos. 

Em um terceiro memento trabalho as questoes da sintaxe infografico, 

analisando o Meio como maquina e sua interface de Programas. 

A partir dessas questoes avalio algumas iniciais ressonancias espa9os­

temporais ocorridas na Arquitetura, mais especificamente a partir do eixo sintatico 

da arquitetura. 

Concluo a dissertayao discrevendo-a como uma inscriyao no tempo e como tal 

ha uma transformayao das opinioes. A conclusao vem conferir a atualizayao da 

dissertayao. 



"MUDANCAS NO SISTEMA PROJETIVO DO ESPACO E TEMPO 

ATRAVES DA COMPUTACAO GRAFICA E SUAS RESSONANCIAS NA 

SINTAXE ARQUITET0NICA." 

1. INTRODUCAO A DISSERTACAO. 

INTRODU<;AO 

A ideia que iniciou a proposta desta Disserta<;:ao e a de que h8 interayao e 

dependencia entre Metalinguagem e Linguagem na Arquitetura. As relac;:oes de 

Espac;:o e Tempo sao tanto pertencentes ao Desenho que pensa a Arquitetura, como 

ao proprio Objeto Arquitetonico. 

Enquanto a Arquitetura era pensada, via projeto, atraves dos sistemas 

projetivos na extensao da ponta de urn lapis, nao havia grandes questionamentos e 

esse processo parecia naturaL 0 desenho pensando a arquitetura, sua temporalidade 

espacial, primeiro com alc;:ados e perspectivas da Renascenc;:a, depois via metodo 

Monge de projeyao em epura das vistas e as axonometrias derivadas concretizando a 

necessaria quantificayao da Revoluc;:ao IndustriaL Dois sistemas projetivos 

complementares, qualificando e quantificando espac;:os e tempos. 

A lnfografia como urn Meio integrador de linguagens com caracteristicas 

pr6prias como a Simulayao, Programayao e Conetividade, portanto uma nova forma de 

comunicayao. Dai que alterando a forma de comunicac;:ao voce altera o sistema de 

representayao, que por sua vez altera o conteudo do comunicado. 

0 foco principal da proposta, e entender o Meio lnfografico nas suas 

especificidades, como produtor de imagens e como ocorre os procedimentos projetivos 

e projetuais no Meio lnfografico. 

Outras perguntas sao colocadas de forma inicial, como por exemplo, quais sao 

as alterac;:Qes espac;:o-temporais ocorridas nos sistemas projetivos interpretados pela 

lnfografia e quais as primeiras ressonancias, desse processo, na sintaxe arquitetonica 

e algumas fagulhas sobre a linguagem arquitetonica. Sintaxe Arquitetonica, enquanto 

as relac;:oes formais dos signos. 
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A abordagem desses problemas de linguagens, foi se concretizando na medida 

em que meu interesse por essas questoes foram se ampliando. A Semi6tica, enquanto 

ci€mcia que le, interpreta linguagens, desempenha o papel de guia, para auxiliar a 

compreender essas rela<;Oes imbricadas. 

Procurei encadear as ideias contidas no tema, por aproximayoes sucessivas 

enfatizando as questoes relativas ao desempenho dos sistemas projetivos no Meio 

infografico e suas relayoes com o desenho enquanto projeto, metalinguagem da 

arquitetura. 

1. Se o tema Espayo-Tempo e fundamental, entao que espayo-tempo e esse, vamos 

aproxima-lo do campo de discussao e colocar alguns elementos da crise Tempo­

espayo. 

2. 0 espayo-tempo esta contextualizado na arquitetura, enquanto linguagem e 

metalinguagem. Quais arquiteturas? As contemporaneas. 

3. Quais os c6digos dos sistemas projetivos e como eles se articulam na comunicayao 

de uma informayao. 

4. Quais sao entao as bases espayos-temporais das N.T.Cs (lnfografia), seus 

procedimentos, suas linguagens e capacidades projetivas? Dificil nao colocar aqui 

algumas ressonancias espayos-temporais na arquitetura. 

5. Em quais niveis pode-se experimentar essas realidades espayos-temporais, via 

infografia. Uma semantizayao possivel da arquitetura. 

6. A partir desses levantamentos, algumas iniciais ressonancias espayos-temporais na 

sintaxe arquitetonica. 

7. No Apendice uma descoberta, a de Louis Kahn que foi se apresentando durante a 

formulayao da dissertayao, onde acabei por perceber sua importancia nesse processo 

de criayao direta, entre mente-computador, eo papel do Tempo-Espayo semantizado, 

fundindo as qualidades do Tardo e do P6s Modemo, isso entre 1950 e 1972, anode 

sua morte. 

8. Conclusao, procurei apontar para novos e futures desdobramentos sobre o tema. 
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ESPACO E TEMPO COMO MEDIDAS HUMANAS NA SINTAXE ARQUITETCNICA 



1.1. ESPACO E TEMPO COMO MEDIDAS HUMANAS. 

1.1.1- ESPACO E TEMPO, PRIMEIRAS DEFINICOES. 

2 

Do ponte de vista fisico existem duas concepr;oes de espar;o e tempo. A 

primeira, baseada nas leis de Newton, da mecanica da natureza. 0 espar;o e tempo 

sao vistos de forma independentes, distintos da observa98o humana, e o espar;o 

objetivo e tempo objetivo. Sao homogeneos e quantificaveis, dai floresceram as leis da 

perspectiva do espar;o continuum e tempo fixo e as leis do tempo linear, monocronico. 

A segunda concepr;ao apoia-se em Arist6teles, Leibntz, passando por Einstein, 

Heisenberg e desembocando nas novas leis Fractals. 0 espar;o e tempo sao 

interdependentes e mesmo indissoluveis. 0 espar;o e no minimo quadrimensional, pois 

tempo e espar;o sao complementares. 0 espar;o e concebido em relar;ao a urn ponte 

de vista m6vel, formando uma invisivel continuidade quadrimensional. Esse espa9Q­

tempo e heterogeneo, qualificavel e essencialmente dinamico. E o espa~;o 

experiencial passado pela temporalidade policr6nica do ser. E mais subjetivo. 

0 Cubismo coloca na arte a questao das formas bidimensionais espacializando 

os tempos, captando-os em varies mementos e situar;6es. 0 Futurismo, com Boccioni, 

espacializa o tempo tridimensional mostrando a velocidade. 0 presente sempre indica 

uma ressonancia formal do antes e do depois. Hoje o espar;o-tempo apresenta-se em 

N dimensoes variaveis, e o Fractal e a teoria do Chaos. 

0 espar;o como Real e inacessivel ao humane, o espar;o possivel e o visto 

como Realidade, onde e mediado pelos filtros emocionais e linguagens humanas. A 

partir da Realidade e que pode-se trabalhar a ideia de Lugar, que pressup6e sempre a 

sintese de espar;o e tempo. Ainda podemos dizer que conceitos espaciais sao a¢es 

internalizadas. 

Greimas (AJ.), coloca a questao espacial como uma oposir;ao binaria inicial e 

complementar, como uma "projer;ao do descontinuo sobre o continuo"(Greimas, 1981: 

115) E extensao x espa~;o, entendendo extensao enquanto substancia continua 

presentificada pelos sentidos, e o espar;o como substancia "informada e transformada 

pelo Homem". (Greimas, 1981: 115 ) Torna o espar;o como Espa9o Significante. 

Yiu-Fu Tan define o Espar;o (necessario) como medida de distancia, e distancia 

como urn conceito espar;o temporal (Yiu-Fu Tan, 1983:145). Essa analise implica na 

capacidade de nos projetarmos mentalmente a uma certa situar;ao. Se aponto para o 

que esta Ia em cima da mesa, me desloco mentalmente ate a situar;ao do vaso 

apontado sobre a mesa. Ha uma imagem corporal de carater mental exploradora dos 

espar;os. 

0 espa9o e tempo sao fen6menos percebidos e interpretados pela experiencia. 

0 ser humane s6 interpreta o Real porque sua percepr;ao e oscilante, nao sendo 

continua com valores iguais, tempo e espa9o ganham significados que sao localizados 

em fun98o das experiencias diversas ( do sujeito, da cultura, do Iugar etc). Nessa linha 

de pensamento, ainda podemos diferenciar dois tipo de experiencias; uma direta, sem 

media98o simb61ica de carater apresentativo e outra indireta (ou conceitual) mediada 

por simbolos. 
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Bruno Zevi, praticamente da as mesmas definic;:oes espac1a1s que foram 

levantadas ate o memento, dividendo-as de tres maneiras:(Zevi, 1978: (1.1ivro)) 

A. Espao;:o Fisico: Como volume fisico do ar. E homogeneo, serve como avaliac;:ao 

cubica da construc;:ao, nao da arquitetura. 

B. Espao;:o Conceitual: Espac;:o da experiencia imediata, visivel, perceptive!. E Iugar, pois 

esta de ac6rdo com o repert6rio individual. Aqui o tempo ancorado na memoria e que 

significa a experiencia topologica do espao;:o. 

C. Espao;:o Comportamental: E o espac;:o funcional. A ideia de Iugar passa pelo 

programa de necessidades. 

Norberg Schulz e o que melhor define as questoes de espac;:o e experiencia. 

Norberg trabalha o conceito de Espaco Existencial formado por dois tipos outros de 

espac;:os. 0 primeiro e o espac;:o perceptive, mais imediato, topologico (Walon/Piaget), 

experiencial. 0 segundo, e o que ele chama de "esquemas de espar;os, espar;os mais 

estaveis a partir de valores socio-culturais. Associados esses espagos formam "a 

/magem do ambiente que recebe o Homem, quer dizer, um sistema estave/ de re/agoes 

tridimensionais entre objetos significativos".(Noberg Schulz, 1975: 109) 

A partir desse conceito trabalhou a ideia de que o Espaco Arquitetonico e uma 

concretizacao do espaco existencial do Homem. E para chegar nessa conclusao 

definiu seis tipos de espac;:os: 

1. Espac;:o pragmatico de ac;:ao fisica: integra o homem com seu ambiente "organico" 

natural. 

2. Espac;:o perceptive de orientac;:ao imediata: e essencial para a sua orientar;ao como 

pessoa. 

3. Espac;:o existencial: o que forma para o homem a imagem estavel do ambiente que o 

rodeia. Faz o homem pertencer a uma totalidade cultural e social. 

4. Espac;:o cognitive do mundo fisico: significa que o homem e capaz de pensar sabre o 

espac;:o 

5. Espac;:o expressive ou artistico: espac;:o estetico, espac;:o criado pelo homem para 

expressar a estrutura de seu mundo como uma imagem real (do mundo) 

6. Espac;:o abstrato: das puras relac;:oes 16gicas. 0 espac;:o 16gico, serve de instrumento 

para descrever os outros espac;:os. 

Na sequencia do 1. ao 5. gradativamente e crescenta o conteudo informative e 

menor o nivel de imersao no espac;:o. 

Vejamos agora urn pouco mais s6bre o Tempo. Veja o que o Allan Watts 

escreveu: "Os objetos sao tambem acontecimentos", (Allan Watts, 1978: 24)e o nosso 

mundo e mais urn conjunto de processes que de entidades. 0 tempo esta sempre 

presente, e o instante presente, que se reatualiza, e urn fluir sem tempo. Para Watts 

esta separac;:ao artificial entre espac;:o-tempo e que vai permitir a analise fragmentaria, 

parcial e abstrata do objeto nunca compreendido em sua totalidade. 

0 tempo linear e quantificavel e uma medida da consciencia ("a medida que se 

vive o passado aumenta" (Yiu Futan, 1983: 145). 0 inconsciente e atemporal, e 

primeiridade, e experiencia m6nada, e ic6nico. 
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Quando a experiencia corporal e traduzida, significada pela mente, o presente 

adquire uma profundidade temporal. Como escreve o arquiteto holandes Aldo van 

Eyck, o presente "perde sua aspera instantaneidade e sua qualidade corlante. 0 

tempo e entao interiorizado e se faz transparente" (Jenks, 1975 (2.): 187). Essa 

profundidade temporal, torna flexivel uma nova experiencia com urn novo fato, pois o 

antes e o depois sao participantes ressonantes do evento presente. 

A mente traduz, via experiencia corporal do movimento, o tempo flexivel. Uma 

sensibilidade flexivel e construida de muitas experiencias "abstraidas" no nivel do 

inconsciente. Esse repert6rio imbricado em sinteses perceptivas podem ser atualizados 

e dar urn significado pessoal a uma nova experiencia (sensivel e/ou simb61ica) espar;o­

temporal. 

A experiencia corporal entao, percebe o tempo atraves do movimento. 0 tempo 

"e sentido como um arco 16gico de esforr;o e descanso, tensao e re/axamento"(Yu Fu 

Tan, 1983:145) Se isto for verdade podemos afirmar que se o movimento pode 

percorrer distancias, podemos dizer finalmente, que experimentar o espar;o e 

experimentar distancias. 

Na mesma linha de raciocinio Lucrecia Ferrara, coloca a questao desta forma: 

"Reperl6rio e a memoria onde individuos guardam as interpretar;oes (ou juizos 

perceptivos). Uma extensao diadica da experiencia ou sentimentos da experiencia" 

(D'Aiessio Ferrara,1986/7: 4 (revista) ). Ocorre ai uma tensao entre juizo perceptive de 

ontem e o de hoje, entre o passado e o presente. A experiencia de hoje, atraves de 

sucessivos esquadrinhamentos aproximativos, se reconhece no passado, "Ia encontra 

urn padrao, urn signo melhorelaborado eta mesmo" (D'Aiessio Ferrara, 1986/7: ibidem) 

0 tempo e uma extensao da vida, onde ha vida, ha tempo. A quarta dimensao e, 

entao, o sujeito, usuario ou interpretante. E seu repert6rio com os sentimentos da 

experiencia que da sentido e direr;ao na flecha do tempo. 
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1.1.2- OS SENTIOOS INTERPRET AN DO POLISENSORIALMENTE 0 

ESPACO/TEMPO 

Os sentidos atraves da experiencia interpretam de forma imbricada as no96es 

de espac;:o e tempo. Cada sentido tem seu campo espa9o-temporaL A experiencia e o 

atributo principal da 16gica abdutiva. A abdu9ao e primeiridade , tem premissas frageis, 

produz ideias, e sintetica atuando em tres categorias experienciais: monadicas, 

diadicas e triadicas, que traduzem uma forma de conhecimento sensiveL 

Os sentidos, mesmo atuando em conformidade, possuem caracteristicas 

diferenciadas de percepc;:iio, que os tornam mais ou menos adequados para 

determinadas fun96es. Qualquer modifica9ao perceptiva em um sentido reordena todo 

o conjunto e a leitura da informa9ao. Os sentidos sao instaveis, s6 que sao a base da 

16gica pensamentaL Podemos deduzir dai que os sentidos tem atributos do 

pensamento, ou que de certa maneira tambem pensam. Podemos dizer que as 

experi€mcias sentimentais (emocionais) e de pensamento, sao formas de conhecimento 

complementares; o pensamento como oposto relative de um continuum experienciaveL 

Os sentidos, do jeito que o tratamos ate agora, estao organizados em cinco 

sistemas perceptivos: sistema visual, sistema auditive, sistema gusto-olfativo, sistema 

de orientac;:iio e sistema haptico. Para o campo arquitet6nico, os que mais interessam 

sao o sistemas visual, auditive e principalmente o de orienta9ao e haptico, que melhor 

percebem a experiencia arquitet6nica. 0 sistema visual tambem sustenta a ideia de 

projeto. 

0 sentido de Orienta9ao define em n6s o que esta acima e embaixo, sua base e 

a depend€mcia da gravidade. Define tambem direita e esquerda, frente e atras e vertical 

e horizontaL Os outros sentidos se orientam a partir destes posicionamentos iniciais. 

0 sentido Haptico e o tato reorientado para o corpo inteiro. Todo o corpo 

percebe no96es de pressao, calor, frio, dor e cinestesia, sendo a cinestesia uma 

qualidade da percepc;:iio da articula9ao corporal e muscular. Este sentido define a ideia 

de espacialidade, evidencia por contrastes as distancias, significando os vazios. Nesse 

sentido Greimas escreve: "um conjunto topo/6gico nao e constituido por objetos, mas 

por suas propriedades comuns".(Greimas, 1981: 122). 

No sistema Visual, a visao estereosc6pica proporciona um espa9o vivido em 3 

dimensoes, percebe distancias, sua distinc;:iio espacial e nitida separando os objetos 

um do outros. A a9ao de ver coloca uma distancia flexivel entre o sujeito e o objeto, 

assim como o pensar. E um continuum homogeneo que abarca objetos e intervalos. 

J.J.Gibson afirma que existem 13 variedades de perspectivas e impressoes 

visuais que acompanha a percep9ao da profundidade, essas estao divididas em 4 

classes: 1.perspectiva de posi9ao, 2. perspectiva de paralaxe, 3. perspectiva 

independente de posi9ao ou movimento e 4. efeitos de profundidade num relevo. 

Posteriormente irei detalhar essas variedades de impressao de profundidade.(Gibson, 

1974: 190-199) 

Ver nao e s6 ver de uma determinada forma, como se tivessemos um olho fixe 

que enxergasse tudo por iguaL Ver significa uma intera9ao e ordenac;:iio das 
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percepc;:oes dados pela propna caracteristica do olho em seus desempenhos 

perceptivos diferenciados. A Fovea (alta defini98o, le cor, detalha, analisa), Macula 

(media definic;:ao, le o conjunto) e a Visao Periferica (baixa definic;:ao, le movimento). 0 

Rembrandt sabia dessas diferenc;:as e as usava para tridimensionalizar suas pinturas, 

colocando em simetria perceptiva pintura e olhar. 

0 sistema Auditive e difuso no espac;:o, possue nitidez perceptiva relativa para 

perceber origem de urn som, por isso atua mais na criac;:ao de ambiencia. Transmite 

ainda sentido de tamanho, alem de seu carater na diversidade sonora modificar a 

impressao espacial (som de trovao, passarinhos cantando, porta rangendo etc). Ajuda 

a proporcionar urn mundo espacialmente organizado. 

De forma mais generica podemos considerar os sistemas, visual, auditive e 

olfativo, formadores de espac;:os auditivos, olfativos e visiveis como receptores a 

distancia e como receptores imediatos os sistemas de orientac;:ao e haptico, que 

formam e h9em espac;:os tateis e termicos. 

Para finalizar essa questao, por enquanto, esses sistemas perceptivos, 

sensores para suporte da atividade humana, que criam espac;:os limites, mas nao 

literals, sao elementos basicos de linguagem para a expressao da espacialidade 

arquitetonica e em outro nivel suporte para o ato de projetar. A traduc;:ao dos sentidos 

pelos meios-projetivos, implica na concep98o da forma e ambiente arquitet6nico. 

No espac;:o arquitet6nico, esses sistemas usados como valores expressivos, sao 

capazes de enfatizar, anular, obliterar, ou seja: criar tens6es plasticas de espac;:o e 

tempo, gerando emoc;:6es ineditas e poderosas no usuario. A arquitetura e urn universe 

de experiencias polisensoriais imbricadas na capacidade mental de ordenac;:ao signicas. 

Podemos diluir o tempo entre urn aqui e urn Ia, ou seja o tempo de uma 

trajet6ria deslocando o tempo para o ritmo dos espac;:os, sejam indicados por colunas, 

por pisos ou qualquer outro meio formal, que fac;:a desaparecer o tempo para que 

aqueles mementos inesqueciveis, parec;:am uma eternidade. 

1.1.3- SIGNIFICACAO DA FORMA ESPACIAL 

Toda forma nova inventada acaba por adquirir significado, pois toda forma tern 

origem na experiencia humana, o que implica numa forma de filtrar e ordenar os 

sentidos. Este pensamento esta de ac6rdo que urn signo sempre significa alguma coisa 

para alguem, mesmo que parcialmente. Ainda escreve Charles Jencks: "tudo que o 

homem percebe esta dotado de significado, mesmo que seja o nada"(Jencks, 1975: 

146) 

Penso que as formas espaciais em estado de criac;:ao, s6 se movimentam, s6 

possibilitam sua visualizac;:ao mental de forma unitaria, a partir de urn estado de 

consciencia analoga (consciencia periferica, inconsciente, etc), onde o fluxo do tempo 

esta em estado de suspensao. Uma tentativa exagerada de Foco do objeto s6 faz 

desaparece-lo, justamente porque o ato criativo (insight) ser urn evento sintetico. Esse 

processo leva a precipitac;:ao dos dados (paradigmas) que nao se encontram dispostos 
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linearmente (monocronicamente), mas policronicamente, onde todas as possibilidades 

sao avaliadas e escolhidas intuitivamente em tempo zero, e s6 e reconhecida pelo 

saber quando passa ordenadamente no tempo monocromatico, quando torna-se 

representac;:ao, quando torna-se linguagem, quando torna-se uma parte do Real 

representado e significado. 0 sujeito e um Iugar. 

Na mesma direc;:ao escreve Yiu Fu Tan: "0 espago transforma-se em Iugar a 

medida que adquire definigao e significado" ... "atraves do tempo tornado visivei".(Yiu Fu 

Tan, 1983: 151) Lugar como permanencia, pausa do movimento, como possibilidade 

experiencial. Todo espac;:o tende a ser Iugar, ja que toda forma tende a ser informada e 

transformada pelo homem. Para completar esse quadro, o arquiteto Aldo van Eick diz: 

"0 ambiente se faz significativo quando oferece uma grande riqueza de possibilidades 

para que possam ter Iugar situagoes tanto diferentes como repetitivas". (Jencks,1975: 

252 (2.1ivro)) 

1.1.4- ESPA(:O-TEMPO E FILTRO CULTURAL 

As culturas padronizam os filtros sensona1s e portanto possibilitam 

interpretac;:oes distintas de uma (mica experiencia (evento) espac;:o-temporal. Lyu Fu 

Tan escreve: " os espago do homem refletem a qualidade de seus sentidos e sua 

mentalidade" (Lyu Fu Tan, 1983: 18) 

Para exemplificar, T. Hall coloca as diferenc;:as entre dois tipos de tempo 

baseados nas diversas experiencias culturais: 1. Tempo Monocr6nico ( linear, uma 

coisa de cada vez, requer varios espac;:os para diversas atividades) e 2. Tempo 

Policr6nico (nao linear, varias coisas ao mesmo tempo, interrupc;:oes no fluxo de 

atividade, requer um unico espac;:o para diversas atividades). (T. Hall, 1977: 1.capitulo) 

Os Iatinos e entre eles, nos brasileiros tendemos ao tempo policr6nico, enquanto 

os anglo-saxonicos ao monocr6nico. lsto coloca a questao do que e significative, o que 

faz nos parecer ter sentido em espac;:o-tempo arquitet6nicos. 

Um exemplo extreme disso no Brasil, e a distinc;:ao de espac;:o publico e espac;:o 

privado. ldentificamos o privado como: seguranc;:a, confiavel, preservac;:ao etc e o 

publico como terra de ninguem, de perigo, do jeitinho, de inversoes de val6res. Essas 

diferenc;:as, e que nos dao clareza da necessidade de uma arquitetura localizada, que 

reconhec;:a as diferenc;:as culturais. 
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1.2. ESPACO E TEMPO FLEXIONANDO 0 AMBIENTE HUMANO. 

1.2.1- Tempo em crise, espat;;o em crise. 

Algumas alterag6es de espago e tempo foram detectadas por alguns autores, de 

paises onde esta questao da Cultura lnformatica-Mediatica via pes-industrial ja esta 

bastante desenvolvida. 0 Brasil e um misto de tudo: agrario-artesanal, industrial eletro­

tecnico e pes-industrial informacional. E precise sensibilidade para perceber o Zeit­

Geist, o espirito do tempo, por aqui. 

Tempos circulares misturam-se a tempos lineares e fragmentarios por vezes no mesmo 

espat;;o. Esses ambientes de tecnologias multifacetadas por estagios de progresso 

diferenciados, no levam a tentar entender como esse usuario pode mesmo ainda 

significar, identificar um Iugar. 

Genericamente, essas novas alterag6es do meio informatizado dirigem-se a 

mudant;;a nos eixos de percepgao do real e mistura percepgao da realidade de primeiro 

grau com a percepyao da realidade imaginaria das NTCs. Por um lado, Natureza e 

Cultura se aproximam, "mesclando com tecnicas modemas o interior eo exterior, o dia 

e a noite, o invemo e o verao, o norte e o sui." (Jencks, 1975: 127 (2.1ivro)). Por outro 

lado, ha mais de que uma simulagao. Ha uma ruptura no ciclo espago temporal da 

natureza e as atividades humanas (novas especies animals, ratos com implantes de 

orelhas humanas, biochips, espagos com gravidade alterada). 

Outra crise corrente atua tanto sobre o usuario como o produtor de arquitetura, 

que sao inundados por imagens em seu imaginario (via T.V.,CDroom etc). Essa e a 

ideia de museu imaginario e que esta lentamente organizando as not;;oes de espat;;o 

e nao mais a experiemcia arquitet6nica N dimensional. Esse caminho e inevitavel ja que 

a mediagao do real por imagens (hipoicones) aumenta, entao e precise considerar e 

partir desse Museu lmaginario e leva-lo a temporalidade da quarta dimensao. 0 Pes 

Moderno foi o primeiro a reconhecer esse novo dado. A criat;;ao de novos espagos­

lugares deve contar com essas premissas recolocando a experiemcia corporal-mental 

do tempo e espago nessas imagens desejos. 

A ideia de Publico de corporeinade espacial ocupando uma extenssao esta 

sendo modificada para a nogao de Mercado (e portanto de consumidor) ocupando 

espagos descontinuos (shoppings, vendas eletr6nicas via T.V, Internet etc) maleavel 

em fungao de interesses dirigidos ao Mercado. Tem ai um caminho aberto para a 

"descorporificat;;ao" do consumidor imagem. Um caminho que via transformagao do 

corpo em imagem, pode ocorrer a desertificat;;ao dos espat;;os publicos pela 

objetualizat;;ao do ser. 

David Harvey coloca essas crises espago-temporais, sao frutos da necessidade 

de o Capital girar e ter retorno o mais rapido possivel. 

"Com efeito, o progresso implica a conquista do espar;o, a derrubada de todas 

as barreiras espaciais e a aniquilar;ao (ultima) do espar;o atraves do tempo" (Harvey, 

1994: 190) 
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Harvey especifica dizendo que o que ha e a racionalizagao da organizagao 

espacial para 1. produgao eficiente, estabelecer redes de circulagao e 3. redes de 

consume. Sendo o tempo lembrado, memorizado nao como um fluxo, mas como 

lembranc;as de lugares vividos, esperimentados ocorre por esse efeito um colapso na 

cadeia significativa cujo objetivo e reduzir a experiencia a "uma serie de presentes 

re/acionados no tempo" (Harvey, 1994: 57)A resultante e que os eventos sao lisos, sem 

profundidade temporal. 

Essa intensa compressao do Espa<;o-Tempo pela agao generalizado do giro do 

Capital cria Volatilidade e Efemeridade de tude (moda, ideias,ideologias etc.) e tambem 

a Descartabilidade, de produtos, val6res, lugares e edificios, ja que nao ha rela<;6es 

significantes entre Sere Lugar. 

Objetualiza<;ao do espa<;o-tempo. 

As tecnologias sao mediadoras e aceleradoras da nossa percepgao do tempo. 0 

tempo do Homem Artesanal, e o tempo ligado aos ritmos da natureza, desde a sua 

respirayao, pulsagao, aos ciclos de vida e morte, das mares, do dia, das esta<;6es 

etc .. O tempo desse Homem e Sincr6nico com o da Natureza. A produ<;ao industrial nos 

coloca o tempo Tecnico, tempo fragmentario dentro de um ritmo corporal fragmentario 

com jornadas de trabalho e movimentos especificos e repetitivos nas maquinas. A 

Partir dai em diregao ao Pes-Industrial ocorre que o tempo ficou reduzido a objeto, ele 

foi espacializado funcionalmente nas maquinas e entorno humane. E um tempo 

mensuravel, isotropico quantificavel, objetivado, ou seja foi criada uma categoria de 

Tempo separada do sujeito. 

0 tempo e a dimensao interna do Ser, enquanto o espa<;o e sua dimensao 

externa. 0 Tempo reduzido a tempo-isotropico-funcional, a objeto espacializado que 

coloca em crise as nog6es das Dimens6es espa<;o-temporais. Coloca em crise as 

nog6es de Iugar, arquitetura e ambiente. 

Ressonancias de fundo. 

Sao muitas as quest6es de fundo, mediadas pelas N.T.Cs, que direta ou 

indiretamente modificam o contato e a organizagao do Homem com o Real, o Simb61ico 

e o lmaginario. Modificam portanto sua situa<;ao existencial espago-temporal, as 

referencias simb61icas, seu imaginario e seu ambiente. 

Vejamos algumas quest6es que circulam na contemporeidade: 

1- Presente permanente, somes comprimidos no presente permanente pela eliminagao 

das distancias em tempo real. 

2- A ideia de profundidade de campo sai do espago real e passa para um continuum 

imaginario das NTCs (TVs,videos, computadores etc.). E o tempo em profundidade. A 

profundidade de campo trocada pela profundidade de tempo, onde as pessoas nao se 

encontram fisicamente (afastam-se espacialmente), pois estao excessivamente 

pr6ximas no tempo. 0 Zoom infinite do computador compensa a ausencia da 

perspectiva real dos espac;os arquitet6nicos e urbanos. 
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3- A distancia-velocidade abole a nogao de dimensao fisica. Desaparecimento das 

disting6es entre dimens6es pela crise do inteiro. 0 tamanho natural nao e mais 

parametro do real. Substituigao do programa somatico: alienagao dos processes 

corporals e desemantizagao via NTCs. Sera o anonimato corporal? 

4- Estabelecimento de uma ordem insensivel, contra os espago-tempo topol6gico da 

experi€mcia. (programa somatico). Apagamento e objetivagao da memoria depositada 

nos computadores. 

5- 0 efeito do Supra-Real, via mediagao indireta das informag6es e da Simulagao, 

parece suplantar a realidade imediata. E mais realista que o rei, e o fim do mundo 

exterior. Acessar o inacessivel pela expenencia direta. 

6- lmagens transparentes procuram ter urn carater globalizante inibindo as percepg6es 

diretas, topologicas e parciais. E a separagao entre o sensivel e o inteligivel. 

7- Desmaterializagao dos referentes, desrrealizagao do mundo e desterritorializagao do 

urbana 

9- Fim da dicotomia sujeito-objeto, ja que os objetos tambem sao subjetivados, e 

aumento dos poderes da imaginagao e da intuigao. 

1.2.2- Outras questoes que inc idem na sintaxe arquitetonica. 

1- Simultaneidade e transparfmcia 

A representagao de urn objeto sob varies pontes de vista introduz o principia de 

simultaneidade trazido pelo cubismo. 0 tempo vira bidimensional na tela cubista e o 

espago N dimensional. 0 campo de projegao e visualizagao no monitor pode ser 

subdividido em campos menores onde as vistas ortogonais mongeanas (vista frontal, 

vista superior, vista lateral esquerda etc) , axonometricas, perspectivas e ate animag6es 

podem ser colocadas lado a lado. Esse campo e integrado, cada movimento executado 

em uma vista e simultaneamente passado as outras. 

Nesse mesmo caminho de legibilidade, a transparencia mostra os mecanismos 

da ordem, revela a intimidade da forma, quantifica desmaterializando o Real. 

Esta mobilidade na manipulagao e consequente reprodugao nas formas, permite 

urn maier centrale da entrada de urn dado espacial e sua ressonancia nos diversos 

entornos do objeto e tambern em sua interioridade. Uma decisao espacial tern uma 

resposta temporal imediata sabre o conjunto. 

2- Arquitetura de efeitos especiais: 

A infografia induz a urn determinado comportamento ludotecnico de efeitos 

especiais, onde o Meio tende a fazer a informagao-imagem-forma circular e recircular 

continuamente. Essa atitude ainda e apoiada na tradigao Moderna-tardo moderna de 

concepgao da origem pura da forma. 

Essa afirmagao considera o comportamento da Geragao televisiva/audiovisual 

com suas novas sensibilidades sinteticas e novas formas de experimentar algo atraves 

de tentativas de acerto e erro (frageis/dislexas e poucas) 
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Ocorre entao que a lnfografia como Meio esta mais para Fim em si, onde as 

formas sao facilmente manipuladas (tendem a intera<;:6es de primeiridade - em suas 

qualidades materiais de signos), sofrem de um Eterno Presente em transforma<;:ao 

veloz. Ha uma contamina<;:ao da maneira como se apropria, opera o meio e que e 

transferida para o objeto do projeto que tende a adquirir o ritmo e a dinamica do Meio. 

0 estado onirico, de transe diante das imagens televisivas ou imagens­

linguagens geradas per computador, de atualiza<;:ao do instante em eterno presente, 

mais o objetivo de suspensao do tempo, de carater onirico, de esplendor, transe e 

sintese, podem os dois juntos facilitarem a arquitetura de efeitos. 

0 espa<;:o e manipulado atraves do Tempo, sob a 6tica do Tempo, onde a ideia 

de Iugar como espa<;:o existencial/arquitet6nico e minimizada. lsso nos coloca uma 

questao bastante controvertida porem preponderante, a de que precisamos de um 

espa<;:o mais estavel para desenvolver as potencialidades humanas. 

3- Profundidade de Tempo: 

As pessoas se afastam no Espa<;:o pois estao excessivamente pr6ximas no 

Tempo. (Telefone, Internet, Teleconfer€mcias, etc). 0 tempo como movimento 

centripeto e o espa<;:o como movimento centrifuge. Fortalece a crise da Escala. 

4- Eterno presente: 

Tempo sem flexa, sem futuro e sem passado. E pura reatualiza<;:ao. Tanto a 

lliada (de Homero) quanto os comerciais de TV, sao um acontecendo. Pense nos 

Shoppings Centers dos anos oitenta onde nao ha nenhum contato com o exterior nas 

suas varia<;:6es de luz, umidade, temperatura, odores etc. Foi instaurada uma isotropia 

do consume, da legibilidade dirigida em seu espa<;:o Monofuncional. Os Shoppings 

recentes estao mediatizando estas quest6es, um exemplo e o Shopping Galena -

Campinas, SP, projetado pela equipe do arquiteto Joao Rodolfo Streeter. 

5- Crise da escala na arquitetura da opressao: 

A onipresenc;a temporal e a compressao espacial imaginaria podem gerar 

uma Arquitetura da Opressao, onde a no<;:ao de Escala foi deslocada para o tempo, 

requerendo uma nova ordem para a ideia de Espa<;:os privativos e publicos. 

A crise da Escala e tambem uma crise das Dimensoes, relativas as imagens 

das NTCs, pouco interativas, portanto pouco relativizadas pela experiencia do Real. 

6- 0 Supra Real: 

Per simula<;:ao a infografia pede tornar uma imagem mais real que o real, atraves 

das precis6es das formas emblematicas (traduz as qualidades de todas as ma<;:as 

possiveis em uma s6) e de seu Rendering. S6 para efeitos de luz, existe no mercado 

quatro ou cinco algoritmos, sendo que o Phong e o mais usado. Esse tipo de Realidade 

Mimetica e um desejo da humanidade e que sempre se confundiu com Arte. Per 

oposi<;:ao e satura<;:ao pede tornar os eventos artisticos, inclusive a arquitetura, menos 

Representatives. 



1.3- ESPACO E TEMPO NA SINTAXE ARQUITETQNICA 

Linguagem e Metalinguagem 

1.3.1- ARQUITETURA: ARTE PARA OS SENTIDOS FAZEREM SENTIDO 
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"0 arquiteto pensa desenhando porque a arquitetura nao tern a qualidade da linguagem 

que e servir ao pensamento".( Stroeter, 1986: 73) 

Quando me pergunto se e possivel a existencia de um espac;:o sem mediayao 

simb61ica, estou me merguntando tambem se arquitetura e linguagem ou nao. Se e 

linguagem, e possivel estrutura-la como forma de conhecimento transmissive!, como 

metodo para se chegar a plenitude do conhecimento da experiencia arquitet6nica. Se 

nao e linguagem, e um colapso pois seus c6digos sao fracos e incapazes de comunicar 

um pensamento. Um colapso dos sentidos em direyao ao Real. E sempre 

apresentac;:ao, experienciac;:ao. Entao, ate onde podemos ir? Podemos caminhar com a 

linguagem ate a precipitac;:ao dos sentidos, num processo de caotizac;:ao, de saturayao 

na linearidade linguistica desembocando na simultaneidade do objeto artistico? Arte e 

uma supressao total dos sentidos, a perda da temporalidade colando o sujeito ao 

objeto, e uma experiencia poderosa Caos-C6smica de unidade. Arte nao e a expressao 

da emoyao, mas a fuga da emoyao. Se e isso, entao com o auxilio da linguagem 

podemos provoca-la no usuario. 

Charles Jencks afirma que o objetivo da semi6tica, enquanto ciencia que le 

linguagens, e "levar as questoes intuitivas a nive/ da consciencia"rJencks, 1975: 127), 

ate ai tudo bem. A questao e, novamente, onde a arquitetura passa a fazer sentido? 0 

conhecimento imediato e de sintese e dado por uma profunda riqueza vivencial­

experiencial dos sentidos (ou alguns sentidos imbricados). Por ai podemos estabelecer 

a ideia de conforto, seguranc;:a, de simetria, de completude entre usuario e espac;:o 

arquitet6nico, mas nao a ideia de Arte. A ideia de Arte, alem do que ja foi escrito no 

paragrafo anterior, e atuar e revelar esses pr6prios c6digos perceptivos. Nao serem s6 

ressonantes, mas indutores de novas sensibilidades espaciais, num jogo nao de 

completude, mas de ausencia motivadora e dinamica. E revelar o Real, numa parcela 

do Real. 

Podemos deduzir, dessas questoes gerais, que a arquitetura possue (como 

fen6meno informacional e comunicacional) duas formas distintas e complementares. 

Uma refere-se a resposta corporal-polisensorial, mais imediata ao corpo que pensa de 

forma mais qualitativa. A outra responde a intelegibilidade humana, a capacidade 

simb61ica humana de articular e qualificar signos na forma de linguagem e arte. A 

tradic;:ao idealista valoriza esses aspectos na arquitetura. 
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1.3.2· ESTRUTURAS BASICAS 

A base desse trabalho sao os primeiros epestes relatives binaries que dao 

origem ao significado, operados a partir des sentidos. Nao existe uma coisa s6 Alta ou 

s6 Baixa, a nao ser em nosso imaginario. Este e o repert6rio disponivel da linguagem 

arquitet6nica onde o arquiteto atua, equivalents ao Lexico em linguagem escrita. Sao 

signos ic6nicos operados a partir do nivel sintatico. Relate alguns que considero mais 

fundamentals. E precise nao esquecer que em arquitetura, dentro da relayao figura­

fundo, a figura eo Espac;:o Vazio (a forma do espac;:o arquitet6nico) e fundo eo Espac;:o 

Censtruido (forma da arquitetura). 

Ordem Espacial: 

acima-abaixe 

vertical-horizontal 

frente-atras 

direita-esq uerda 

largo-estreito 

vazio-cheio 

confinado-aberto 

interior-exterior 

centro-extremidade 

centrifugo-centripeto 

concavo-convexo 

geometrico-organico 

artificial-natural 

construido-nao construido 

plano-profundidade 

luz-sombra 

relevo-liso 

cor: plana-dinamica 

cor fria-quente etc ... 

Ordem Temporal: 

ritmo 

frequencia 

proximidade 

repetic;:ao 

durac;:ao 

rotayao 

perman€mcia 

acelerac;:ao 



trasladagao 

transladagao 

ressonancia 

etc 
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Ternes os Segundos opostos relatives, da ordem da sintaxe operat6ria para 

expressao de significados , tanto da ordem espacial, como temporal. 0 seu analogo na 

linguagem escrita e a Gramatica.Trata-se de mostrar o grau de complexidade de urn 

evento criativo se o concebemos analiticamente: 

1- Oinamico-estatico 

2- ordem-desordem 

3- unidade-complexidade 

4- apresentac;:ao-representayao 

5- denotativo-conotativo 

6- texto-contexto (paradigma-sintagma) 

7- simetria-assimetria 

8- composic;:ao-decomposic;:ao 

9- consonancia-dissonancia 

etc. 

Urn Terceiro momenta operative e onde atua o carater arquitet6nico 

Monossemico-univalente ou Polissemico-multivalente, que qualifica a dinamica do 

espac;:o arquitet6nico. Sintaxe da arquitetura e do arquiteto, sao as escolhas, as 

decis6es que sintetizam os componentes transformando-os em espac;:o arquitet6nico, 

em Arquitetura. 

Escala, Pianos, Volumes, Materialidade, Cores-texturas, Temporalizayao 

(deslocamento, 4.dimensao) 

Ainda temos uma Quarta aproximac;:l!io: 

economia, energia etc. 

terrene, entorno, tecnologia, 

Para a criac;:ao de urna arquitetura, via projeto, inverternos essa sequencia per 

aproximac;:6es sucessivas, indo do Quarto ao Primeiro memento. Avanc;:amos do mais 

geral, da possibilidade, para a arquitetura. 

Uma outra maneira de apresentar o nivel sintatico arquiteto Francis OK 

Chingfez em seu livre uma boa analise do espac;:o construido (enquanto formas) e do 

espac;:o vazio arquitet6nico. (OK Ching, 1979: livre) Essa analise e semelhante em 

alguns aspectos, a do item anterior, e que aqui vou sintetisar sua organizac;:ao. Nao se 

trata de produzir urn receituario morfologico, pois mesmo que quisesse isso seria 

impossivel, pois esses elementos minimos sao articulados de maneira Unica cada vez 
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que uma determinada arquitetura acontece. Alem do que cada arquiteto articula sua 

linguagem, sua palavra sobre a Linguagem da Hist6ria da Arquitetura. 

1. Elementos primaries: 

-Ponto: gerador principal , indica posi<;:ao no espa<;:o 

-Linha: prolongamento de um ponto, propriedades: comprimento, dire<;:ao e posiyao 

-Plano: extensao da linha, propriedades: comprimento e largura, forma , superficie, 

orienta<;:ao e posi<;:ao. 

-Volume: extensao do plano, propriedades: comprimento, largura e profundidade, 

forma/espa<;:o, superficie orienta<;:ao e posi<;:ao. 

2. Forma: 

Propriedades visuais da forma: 

contorno, tamanho, cor, textura, posi<;:ao, orienta<;:ao e inercia visual 

S61idos Platonicos: 

esfera, cilindro, cone, piramide, cubo. (vide ilustra<;:oes pg 83) 

Transforma<;:ao da forma: 

dimensionais, subtrativas e aditivas 

lmpactos entre formas geometricas 

Articulayao da forma 

Articula<;:ao de superficies 

Arestas, esquinas 

3. Forma e Espa<;:o: 

Elementos horizontais: 

plano base, base elevado, base deprimido 

e plano predominante 

Definiyao de urn espa<;:o mediante 

elementos verticais: 

elementos lineares verticais 

plano vertical isolado 

pianos em forma de L 

pianos paralelos 

pianos em forma de U 

4 planos-fechamento 

4. Circula<;:ao: 

elementos 

tipos de aproxima<;:ao 

acesso a edificios 

configura<;:ao dos corredores 

rela<;:6es corredores-espa<;:os 

formas do espa<;:o de circula<;:ao 

5. Propor<;:oes: 

a escala - rela<;:6es 

6. Principios ordenadores: 



eixo 

simetria 

hierarquia 

pauta 

ritmo e repetic;:ao 

transformayao 

1.3.3· ESTRUTURA SIGNICA DO OBJETO ARQUITETONICO. 
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Essa estrutura relaciona via intepretante o signa com o objeto. Dais niveis que 

integram a atividade arquitet6nica sao analisados no trabalho. 

A- 0 nivel do Objeto arquitet6nico e 

B- 0 nivel do Projeto 

Esse segundo sera analisado em outre capitulo. 

No nivel do Objeto Arquitet6nico a triade Peirciana fica assim representado: 

(Stroetter, 1985: 1 04) 

A: lnterpretante, usa, significado (func;:6es utilitarias e simb61icas interpretadas) 

Do ponte de vista perceptive o usuario recebe/interpreta: estimulos sintaticos 

multisensoriais que afetam o sistema de orientac;:ao (sinais visuais, tateis, senoras, 

olfativos, gestuais-cinestesicos) 

8: Signa ic6nico utilitario, objeto arquitet6nico, o proprio edificio, signa de sua func;:8o 

C: Objeto, func;:ao (utilitario/denotativo e simbolico/conotativo) 

Nos signos em relac;:8o ao objeto arquitet6nico (relac;:ao de secundidade): 0 

iCONE ganha carater de Forma, 

o iNDICE de Func;:8o 

e o SiMBOLO de Uso. 

No nivel SINTATICO, a relac;:ao e signo-signo. Eo estudo das relac;:6es formais 

do signa, e e ai que fica meu foco principal de interesse. Aqui estrutura-se a Linguagem 

Espacial (sao os elementos da constru9ao), uma parcela da Linguagem Arquitet6nica. 

Nesse nivel operam-se e materializam-se as relac;:6es duais e complementares da 

percepyao humana (alto-baixo, estreito-grosso, vazio-cheio etc) que exteriorizam uma 

temporalidade em sua organizac;:ao. 0 carater de ordenac;:ao desses elementares e par 

Eixo de SIMILARIDADE/parataxe (coordenayao). Relac;:6es espac;:o-temporais sao 

condensadas a partir de um insight criador ressonante na ideia que indica e fundamenta 

o partido arquitet6nico, tao bem expressas por Louis Kahn.(vide apendice) 

0 nivel SEMANTICO, da relac;:8o signo-objeto. E o estudo das relac;:6es de 

significado entre o signo e seu objeto, onde as Formas da Fun9ao indicam as fun96es 

utilitarias e simb61icas. Uma escada tem a func;:ao de fazer subir, mas tambem a de 

ascenc;:ao. E aqui que ocorre deslizamentos de sentidos e que tornam os espa9os 

lsotr6picos e/ou Alotr6picos, e tempos Monocr6nicos e/ou Policr6nicos.(Khan, 

textos) L.Khan interpreta essa questao da seguinte maneira: func;:ao utilitaria como 
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Forma (ou forma basica da func;:ao), Formato como possibilidade de configura9iio 

infinita, como o Iugar onde as projec;:6es das func;:oes simb61icas - mediando as 

categorias signicas- podem ocorrer, mas que acaba sendo uma singular. 

E. nesse nivel que sao configurados os atributos basicos da arquitetura como: 

Lugar e N6, Caminho e Eixo e Distrito e Regiao integrados pelos concertos de 

Continuidade, Repetic;:ao e lnterdependencia (ou interpenetrac;:ao). Como escreve R. 

Stroeter"Em arquitetura, nao e a fungao que tem uma forma. Ao contrario, a forma 

representa a funr;ao, pois e a forma que e construida, e ela que vence o 

tempo ... "(Streeter, 1986: (1 .) 43) 

No nivel PRAGMATICO, da relac;:ao signo-interpretante. Eo estudo do uso do 

signa pelo seu usuario interpretante. E. onde ocorre a resolu9iio do significado, da 

linguagem ambiental que articula as linguagens envolvidas e e interpretada como 

func;:ao simb61ica. E a linguagem do usuario interpretando a resultante Linguagem 

Ambiental Arquitet6nica. A leitura espac;:o-temporal nesse nivel depende da memoria, 

cultura e portanto do tipo de imersao Espac;:o-Temporal que esse usuario traz consigo 

(tempos ciclicos, abstratos da produc;:ao, espac;:os fragmentarios etc .. ) 

1.3.5- ESTRUTURAS SINTATICAS ESPA<;O-TEMPORAL 

(ARTICULADAS NO TARDO-MODERNO E NO P6S-MODERNO) 

Apresento um elenco basico da Sintaxe do Moderno, Tarde Moderno e do P6s­

Moderno. E importante colocar essas diferenc;:as entre o Moderno, Tardo-Moderno o 

P6s-Moderno (mesmo porque as vezes elas sao mais ideol6gicas que reais), pais e 

dificil saber se e uma ruptura associada a uma cultura do p6s industrial ou uma uma 

continuidade. Tanto no ambiente humane, como nas novas tecnologias de projetac;:ao e 

precise reconhecer diferenc;:as e semelhanc;:as para contextualiza-los com melhor 

clareza. As caracteristicas do Moderno sao colocadas mais como referencias ao Tarde 

e ao P6s-Moderno, e entre esses dais ultimos h8 uma gama variada de derivac;:oes na 

contemporanea produ9iio de Espac;:os. 

Moderno: 

A sintaxe do Moderno segue a etica e a estetica das maquinas, angulos retos, 

tridimensionalidade espacial ortogonal (xyz) 

-forma segue fun9iio, segue elenco, programa de necessidades 

-simplifica9iio formal 

-valorizac;:ao tecnologica da construal racionalizada, em serie 

-boa forma, o essencial da Gestalt 

-fragmentac;:ao do volume em pianos gerando decomposi9iio 

-0 deslocamento temporal e um fluxograma 

-func;:ao primeira, utilitaria - pouca importancia a func;:ao simb61ica 

-triade: construc;:ao + func;:ao = beleza (forma) 

-uma maquina para morar 

-espac;:o isotr6pico 
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-purista 

-caixa (construt;:ao) inarticulada 

-estetica da maquina, logo:l6gica direta, circular;:ao, mecanica, estrutura etc. 

-anti representative 

-antimetafora 

-antisimb61ico 

-volume e nao massa 

-assimetria e regularidade 

Tardo-Moderno: 

( Variantes: forma escult6rica, articulac;ao extrema, segunda estetica maquinista, 

slick-teck, revival anos 20,neoexpressionismo, expressionismo monumental, 

moderno intuitive, high tech e deconstrutivismo) 

-espac;:o isotropico extreme, redundancia 

-forma escult6rica, hiperbole 

-purista e repetic;:ao extrema 

-articulac;:8o extrema 

-segunda estetica da maquina, extrema 16gica etc 

-representa a 16gica, circulac;:ao, tecnologia, movimento congelado etc. 

-antimetafora 

-simb61ico nao intencionado 

-volumes encerrados por epidermes, massa negada e forma geral 

-tend€mcia a simetria e a rotac;:ao formal, especular e seriado 

Articulac;ao da Sintaxe no Tardo Moderno: 

Recuros caracteristicos: 

-SINEDOQUE: Relac;:ao de compreensao pelo qual se troca o todo pela parte, o plural 

pelo singular, o genero pela especie e vice versa. E urn processo METONiMICO. 

-ELISAO: Supressao de uma parte da forma que atua como conexao com outra. Ex: 

DUM= DE+UM 

-ABSTRACAO GEOMETRICA e 

-COLA GEM 

- tornam facil manter a ideia de unidade, MONTAGEM, em suas submontagens, 

ausencia de simbolismos e associac;:oes aprioristica (portanto mais faceis de se 

trabalhar, sem regras fixas (portanto mais facil para De-Compor) etc. 

outros: 

-Trama lsotr6pica (a cidade sem fim) 

-Dinamica espacial em vez de harmonia 

-Abstrar;:ao: espac;:o, geometria e luz 
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-Espac;:o amplo e plurifuncional 

-Estetica Shed ( cobertura) 

-Abstrac;ao via High Tech 

arquitetos: G. Domenig, grupo Morphosis, F. Gehry, Eric Owen, Helmut Jahn, Maki, R. 

Rogers, Normam Foster, Tadao Ando (vide maquete eletr6nica) e Jean Nouveal (ilustr 

pg 21). 

Dentro dos Principios do Tardo-Moderno, o Deconstrutivismo modifica e radicaliza 

algumas quest6es a partir da ideia de representar a Inquietude, como o espirito do 

Tempo. 

-abstra9{1o dinamica, geometrica 

-decomposic;:ao 

-descentralizac;:ao 

-descontinuidade 

-eixos obliques e diagonais do Construtivismo Russo 

-a func;:ao segue a deformac;:ao 

-a forma tern que "gritar'" 

arquitetos: Rem Koolhas (ilustr pg 22), Zaha Hadid (vide maquete eletr6nica), F. Gehry, 

D. Libeskind, B. FSchumi (ilust. Pg. 97)e Peter Eisenman (llustr. Pg 93/94 e 105 ). 

P6s-Moderno: 

(Variantes: historicismo, revival direto, neovernacular, urbanista ad hoc, metafora 

e metafisica (significado em arquitetura), classicismo p6smoderno e regionalismo 

p6smoderno ) 

E heterogeneo como o Moderno em suas afirmac;:6es, e apesar de sua negac;:ao 

ir6nica do Moderno, parece se comportar como oposic;:8o relativa, portanto como 

complementar a falha Simb61ica do Moderno e Tarde Moderno. 

-forma segue fiasco 

-menos e menos mesmo 

-func;:ao simb61ica como papel fundamental 

-formas simb61icas a partir da historia da arquitetura 

-pela riqueza de significados 

-para uma maquina de morar um automate para circular 

-arquitetura como objeto unico 

-espac;:os variaveis com surpresas 

-forma abstrata e convencional 

-nao purista, ecletico 

-articulac;:8o semi6tica 

-pr6-simb61ico 

-espac;:os abertos e ampliac;:6es 

-tendencia a simetria asimetrica 



Articula~;;ao da Sintaxe no P6s Moderno 

Recursos carcteristicos: 
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1- INTERPRETA<;:AO ESPACIAL: justaposic;:ao, cristalizac;:ao das conex6es espaciais, 

deslizar pianos uns sabre outros para produzir movimento continuo e fluido 

2- ESTRATITIFICA<;:AO: ambiguidade, busca do espac;:o alotr6pico 

3- ELISAO: os limites nao se definem, as zonas se penetram mutuamente, obliquidade 

espacial. Elisao no tempo: tempo funcional para o almoc;:o e tempo neutro para 

con versa 

4- EIXO MODIFICADO: giro das formas, SEMIFORMAS (formas nao completas), 

mescla de semiformas e formas classicas alterando-se na constituic;:8o de fundo, 

simetria assimetrica. 

5- OBLIQUAS E DIAGONAlS (semelhante ao Deconstrutivismo Tarde Moderno), Vistas 

dinamicas, rotac;:ao diagonal, angulos obliques, complexidade formal. 

6- INVERSOES: positivo/negativo, cheios/vazios, fig/fundo, edificio/ent6rno etc 

7- SEMIFORMAS e supresas estruturadas: justaposic;:ao com semi-formas e nao com 

formas puras como fazia o Moderno, sao imcompletas para que o usuario a complete 

em outre plano rebatido ou mental, supresas no deslocamento pela variedade de formas 

inesperadas na sequencia espacial. 

arquitetos: R. Venturi, M.Graves, M.Bota, A. Rossi (ilustr. pg61/63), Charles Moore (ilustr 

pg 23), J. Stirling, R.Boffil etc. 



JEAN NOUVEL 

Institut du Monde Arabe, 

Paris, Francia, !984-1987, 

21 

Jean Nouvel- (G.A 1988) 



REM r; >10LHAAS Y 

'lMA 

Teatro Nuc ;mal de Dan:a, 

la Haya,H<>ictncla, : !84-

c '-J87, interior 

22 

Rem Koolhaas- (G.A 1988) · 



MOORE, PEREZ 

ASSOC!ATES.!NC. U.I.G., 

Y RQr. 'ILSON 

Piazza rr!tafia, New 

Orleans, :_ l ,_:>iana, 
1975-1980 

Charles Moore- (G.A. 1984) 



PARTE2 

SISTEMAS PROJETIVOS 

"0 metoda de projeto em arquitetura e o desenho" ( Streeter, 1986: 146 ) 

24 

--------------------------------------·-------



25 

2.1-0 OLHO E 0 OLHAR 

Podemos fazer uma distingao inicial entre o OLHO: seus desempenhos 

fisiol6gicos-funcionais e o OLHAR: em seu carater projetivo. 

Podemos considerar o OLHO como um desempenho funcional-fisiol6gico com 

suas capacidades perceptivas e discernitivas do mundo. Variagao de forma, luz e cores 

nos tres niveis basicos do canal receptive: a fovea (detalhe, definigao de cor), macula 

(definigao de conjunto e cores) e visao periferica (definigao de conjunto e movimento). 

Esse olho nao escolhe, apenas tem limites perceptivos. Uma imagem, seja ela feita 

diretamente pela mao humana sobre uma superficie de papel ou, na tela de um 

computador, sera mensurada pelo desempenho nos limites perceptivos. 

0 OLHAR e que nos coloca algumas quest6es fundamentais: 

1. E PROJETIVO: 

-e ativo, opera por Enfatismo e Exclusao. Opera dentro de ample aspecto desde 

grafar acentuadamente alguns aspectos-c6digos, ate sua eliminagao. 

-ver funciona como prever, onde o invisivel (nao visto) e construido como 

linguagem via repert6rio do interpretante. Ao que nao esta presente fisicamente e 

precise uma ponte, construi-lo via linguagem. 

- nesse processo de linguagem seleciona, filtra e completa uma imagem invisivel 

como se visivel fosse 

-um olhar e langado de algum Iugar para outro Iugar. Quando se olha desloca-se 

ate a coisa observada percorrendo-se uma distancia. Coloca uma distancia entre o 

sujeito-interpretante e os objetos, logo entre os pr6prios objetos. 

- pressupoe alguem que olhe atraves do desempenho dos olhos. 

- propoe alguem que olha, e que esta contaminado com outros sentidos. E.ste e 

um plano de puras qualidades (primeira idade), e e essa teia de sensibilidades dos 

sentidos que se vedam e se revelam e que constroem o olhar. E a base do 

pensamento visual. 

2. E BIDIRECIONAL: 

-possue uma dinamica de trocas informativas, onde as informag6es migram 

entre as formas-estruturas por tendencia ao equilibria. Se ha um sujeito que olha e um 

objeto olhado, esse processo nao e exclusivamente unidirecional. 

-Pelo mesmo canal que se olha, se e olhado pelo objeto, pois nao um controle 

de entrada. 0 objeto inunda o sujeito, e em certo sentido de dupla mao transforma-o 

em seu objeto ( o objeto do objeto que se lorna sujeito, que novamente se lorna objeto 

e assim indefinidamente) 

-dessa tendencia de equalizar as informagoes de um sistema, surge um sujeito. 

Um novo sujeito-interpretante, que como alguem de fora ( um outro, nao imersso) 

recoloca uma nova ordem nas relag6es sujeito/objeto atraves de novos signos. 
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-ha uma profunda contamina9ao bidirecional, sujeito (interpretante)-objeto pelo 

olhar. Se vemos um filme, sua realidade me invade e me modifica. Se vemos da praia 

um mar noturno, seu cheiro, seu som, a areia. Atraves das minhas experiencias essa 

forma de mar migra, envolve e invade-nos tornando-nos objeto desse mar de 

qualidades. Um novo sujeito-interpretante forma-se nas suas novas nomea96es de 

signos para o mar. Um espa90 de qualidades arquitet6nicas age da mesma forma, em 

nos. 

-o olhar portanto e um ato ressonante e metalinguistico de das maos. 

Olhar e Foco: 

Esse Olhar esta e compoem uma estrutura de representa9iilo, onde um objeto, 

uma coisa sem nome, e nomeada per um signo atraves de um sujeito (interpretante) 

que a nomeia. Esse signo que da nome a essa coisa e sentido ao interpretante e 

sempre parcial. Portanto essa estrutura minima e composta per um interpretante, um 

signo e um objeto. A rela9iilo com o Real e sempre mediada por um Signo elaborado 

pela dinamica de um lnterpretante (afetivo-dinamico-logico). 

De forma geral o que quero dizer e que esse sujeito-interpretante e que tem um 

Olhar, posiciona-se de forma diferenciada de alguem que tenha uma visao positivista, 

afirmativa do Real, per onde faz-se necessaria a presen9a de um sujeito monolitico e 

unidirecional construindo um mundo a partir quase que exclusivamente do seu 

pensamento, e nao a partir da singularidade do objeto. Alguem que tenha um Olhar, 

reconhece a dinamica bidirecional sujeito-objeto e nela se constroe. Arquiteto-Desenho­

Arquitetura, sao elos de uma rede que se auto realimentam na constru9iilo do ambiente 

humane. No capitulo relative a GEOMETRIA DOS SISTEMAS PROJETIVOS, 

continuaremos a discutir esse assunto inclusive com rela9ao a infografia. 

Na infografia, esse OLHAR enfatiza o distanciamento entre sujeito e realiza9ao 

infografica, o sujeito coloca-se de fora como alguem que observa, a sua propria a9ao. 

Esse olhar e processado como um paralelo do real, onde e relativizado. Esse olhar esta 

contaminado de imaginario (museu imaginario). A contamina9ao e direta e de dinamica 

bidirecional extrema, criando um ample espa9o emergente para o imaginario nas 

rela¢es entre interpretante/signo/objeto. A tecnica softy copy do meio, nao centrada e 

definida a partir de um unico sujeito, potencializa esse aspecto de distanciamento. 

0 sujeito tem como seu objeto (a imagem) possivel um projeto, uma sintese na 

tela do monitor. Nao mantem uma rela9ao direta via esquema 6tico. Estabelece uma 

ausencia e torna o olhar uma resultante de todo o sujeito (inclusive a mente) e nao uma 

extenssao enfatizada, hierarquizada e dirigida pelo desempenho do olho. 

Esse distanciamento de quem se ve projetando, mas nao e paralisado pela sua 

propria imagem, coloca o imaginario para inser9ao de inventivas amplas e radicais. 
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A partir da distinyao entre o olho e o olhar, podemos dizer que 0 DESENHO E A 

FERRAMENTA DO OLHAR. N6s grafamos, desenhamosas coisas (objetos do mundo 

ou objetos imaginados) para entende-las. Criamos novos signos (parciais) das coisas­

objetos, ja que nao temos (nao podemos ter) acesso direto ao Real. 

Nesse contexte, o desenho e entendido nao como uma tecnica que alguem/um 

sujeito unidirecionalmente manipula um objeto-signo, mas sim, em sua forma mais 

ampla, inclusive como Designio, como desejo de expressao. E simples, flexivel e 

detem na produyao de imagem grande facilidade de comunicac;:ao, sendo seus c6digos 

fracos (ponto, linha, sombra-luz.). 

0 objeto nao desenhado e s6 pensado previamente, tende a reduzir sua 

complexidade para uma abstrayao conceitual simplificadora. Os objetos sao portanto 

constituidos como simetrias e formas regulares inteiras, para que conceitualmente nos 

remeta a uma forma que ja "contenha" uma carga simb61ica a priori. Um exemplo tipico 

eo frontao contido em quase toda arquitetura de derivayao P6s-moderna. Nesse caso 

aumenta-se a possibilidade de invenc;iio por contiguidade, por justaposic;:ao 

volumetrica, cujos volumes ja sao uma unidade em si. 0 todo esta sujeito as partes 

(micas simetricas e inteiras. 

A partir desse ideia de desenho basico, temos uma especificidade que e a do 

Desenho como metalinguagem da Arquitetura, e na origem desse Desenho as grafias, 

os designees, as enfases do autor. Sao desenhos de interesses variados (criac;:ao, 

execuyao etc .. ) e que operam com os c6digos basicos e ainda com eles estrutura 

determina um carater compreensivo de formas e espac;:os tridimensionais. Esse 

Desenho (que sao varies) e a linguagem por onde se configuram formas e espac;:os de 

carater arquitet6nico. E atraves dessa possibilidade de configurac;:ao de formas e 

espac;:os pelo desenho que a lntenc;:ao Arquitet6nica e possivel de ser articulada atraves 

da Linguagem Arquitet6nica. 

0 desenho como ferramenta do olhar, deve ter portanto um carater 

polisensorial, em sua traduc;:ao grafica o que esta na direc;:ao da Arquitetura, que e 

tambem polisensorial e ambigua em relac;:ao aos seus signos esteticos. 0 desenho 

deve sera dimenssao grafada de um sujeito-interpretante (arquiteto) em sua dinamica 

objetiva-subjetiva. Esse desenho pode center desde intenc;:6es difusas ate as mais 

claras. 

Podemos dizer entao, que o desenho de arquitetura esta irremediavelmente 

comprometido com seu objeto de representac;:ao, nas intenc;:oes e qualidades desse 

objeto. A partir dai podemos tecer duas quest6es: 

1. 0 desenho como materializac;:ao dinamica do olhar, esta comprometido com os 

meios e processes da materialidade projetiva. Na forma tradicional de grafar a lapis, 

segue uma ordem de construyao dada pela dinamica gestual (mao livre ou atraves de 

instrumentos: esquadros, reguas, compasses) e mental (sequencia 16gica e articulavel 

dos sistemas projetivos) Na infografia o desenho passa pelas quest6es da imagem luz 

e da sua construyao sintetica, alem da conexao direta com o imaginario. 
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2. Passe seguinte e o desenho comprometido com a arquitetura resultante, ja que o 

desenho e a forma fundamental de pensa-la. Aqui o desenho e metalinguagem da 

arquitetura e a arquitetura e metalinguagem do desenho. Desenho e arquitetura estao 

colados, os dois se pensam e repensam, cada um transformando-se dialeticamente em 

objeto e sujeito do outro. 

Essas duas quest6es serao discutidas posteriormente com mais enfase em 

relac;:ao a INFOGRAFIA. Para chegarmos a esta questao posterior primeiro e precise 

colocar em sequencia, os elementos basicos que estao no campo projetivo­

metalinguistico para a arquitetura. 

2.2- LINGUAGEM VISUAL E SISTEMAS PROJETIVOS 

Nesse capitulo apresento uma forma de organizac;:ao sistematica da linguagem 

visual, de onde partirei para definir nos capitulos posteriores seus elementos 

estruturais. A ideia basica e integradora e que paralelamente as colocac;:6es sobre os 

c6digos e estruturas da Linguagem Visual nos sistemas projetivos, procurarei mostrar 

no decorrer da disserta<;:8o, esses c6digos atuando e sendo modificado pelas 

caracteristicas da infografia e suas posteriores ressonancias em Linguagem 

Arquitet6nica. 

1. Cada Meio tem suas caracteristicas, seus c6digos, sua estrutura e sua 

materialidade. 

2. As qualidades materiais dos signos projetivos e que traduzirao com impress6es 

similares as do objeto arquitet6nico (seu partido expresso nas qualidades formais). E o 

objeto imediato que se apresenta. 

Nas palavras de Rudolf Arnheim: 

" ... a feitura da imagem artistica ou nao, nao provem simplesmente da 

projer;ao 6tica do objeto representado, mas e um equivalente, interpretado com 

as propriedades de um meio particular, do que se observa no objeto".(Arnheim, 

1980: 90) 

No caso dos sistemas projetivos, atraves de meios diferenciados, 

respectivamente: perspectivas, paralines e projec;:6es de topo, ha a intenc;:ao de traduzir 

o espac;:o tridimensional para o plano bidimensional. Esses sistemas projetivos como 

metalinguagem da arquitetura, caracterizam atraves de sua estrutura especifica uma 

Forma, e que assim comenta Arnheim.: 

" ... toda forma deve provir do meio especifico no qual a imagem e 

executada." (Arnheim, 1980: 129) 



29 

Essa traduyao atraves das qualidades materiais de urn Meio (entendido aqui 

como uma linguagem que pode atuar com varias tecnicas), varia em fungao de 

conteudo informativo e especificamente da sua qualidade informativa, (como descrito 

no capitulo 3.1. e que passa a propor urn c6digo especifico para sua comunicagao. 

Esse processo escreve Massironi , determina: 

" ... a esco/ha dos elementos estruturais que constituem a mensagem"(Massironi, 

1982: 89) 

Podemos considerar como elementos estruturais: a inclinagao do plano de visao e o 

tipo de tragado grafico. 

Quase sempre encontrados generalizados e em medidas e misturas desiguais, 

os conteudos dos sistemas projetivos sao de carater operativo, ilustrativo e 

diagramatico e taxonomico 0 carater operativo (que manipula, estrutura e constroe 

urn signo-projeto) marca fortemente os c6digos das projegoes ortogonais e as 

paralines. 0 carater ilustrativo (qualidades sensiveis dirigidos a imerssao dos sentidos) 

tern grande expressao atraves dos c6digos das perspectivas. Diagramatico (os 

componentes se relacionam no plano, e fronto-paralelo).O carater Taxon6mico (e 

perspectivagao fronto-paralela, de sinais com qualidades ilustrativas, muito usado pelos 

biol6gos) (Massironi, 1982- livro) 

Essas relagoes entre qualidade informativa e sistema projetivo adequado, estao 

assentadas em uma base anterior que sao os elementos basicos para uma efetiva 

comunica~;ao visual. Sao esses: 

1. A caracteristica do sinal, ou trago grafico que podem ser: 

1A. Sinal objeto: a propria linha, sem desenhar o cont6rno, define o objeto. 

1 B. Sinal cont6rno: a linha define os limites do objeto. 

1 C. Sinal textura: lin has, tragos ou pontos definem por quantidade depositada 

Simulando OS efeitos de luminosidade e definindo OS limites. Otica OU tatil, e 0 

elemento visual que substitue as qualidades de outro sentido, o tato. 

2. A posi~;ao fenomenica do plano de representa~;ao em relagao a linha dos olhos 

(inclinada ou frontal) 

2A. Frontal: metodo Monge de projegao atraves das epuras (projegao de pontos 

virtuais tridimensionais no plano bidimensional), caracteristica bidimensional 

28. lnclinado: 0 desenho afunda-se, onde os pianos sao preponderantemente 

horizontais. Forma espagos complexos e pluridimensionais, onde a ideia basica sao as 

caracteristicas de profundidade do espago tridimensional. 

281. Perspectivas (1 ,2 e 3 pontos de fuga) 

282. Paralines (axonometricas e dimetricas) 
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3. 0 processo de enfatismo e exclusao das codificoes visuals. 

3A. Parte do principia de que qualquer codificayao exige uma escolha, pois a 

leitura e inscriyao grafica de um objeto real ou imaginario e sempre parcial e (mica. 

38. A escolha dos c6digos e determinado pelo tipo de informayao e o grau de 

comunicac;:8o que se deseja estabelecer, oscilantes entre o denotative e o conotativo. 

3C. E precise partilhar da ideia de que as imagens, apesar de se parecerem ao 

objeto desejado, sao ficiticias , o que facilita a transposiyao material dos dados,da 

arquitetura para o desenho. Uma imagem, uma representayao tern exist€mcia propria, 

uma realidade em si mesma. Representar aqui e manipular em graus distintos 

enfatismo e exclusao. 

30. A tecnica, atraves de uma linguagem, condiciona a escolha dos c6digos via 

enfatismo e exclusao. ( Ex: Desenho a lapis, caneta, giz, ou light pen no computador). 

Para nosso estudo, a infografia atraves de seus c6digos basicos vai interagir e 

modificar as rela96es dos c6digos nos sistemas projetivos. Resta saber se essas 

mudan9as sao de carater global, o surgimento de um novo sistema projetivo, ou s6 

adaptativo para a infografia. Essa questao vamos acompanha com o decorrer da 

disserta9ao. 

3E. Outros condicionamentos importantes, mas que no memento nao estao no 

eixo do trabalho: as conven96es estilisticas e os condicionamentos correntes (pessoal, 

socio-cultural etc). 

2.3- CODIGOS BASICOS DA LINGUAGEM VISUAL 

2.3.1- Primeiro e precise colocar OS principios gerais da percep9a0 da forma, para 

melhor compreender a estrutura projetiva. 

Rudolf Arnhein enumera seis conhecidos fatores fundamentals baseados na Gestalt 

(Psicologia da Forma) ( Arnheim, 1980:146), sao eles: 

1. Simplicidade de configura9ao (relative ao grau de complexidade da forma) 

2. Agrupamento ordenado (o sentido dado por semelhanyas e contrastes) 

3. Sobreposi9ao clara 

4. Distin9ao entre figura e fundo (em crise no processo infografico) 

5. Uso de iluminayao 

6. Perspectiva para interpretar valores espaciais 

J. Aumont , alem dos principios gerais da Forma, (a Gestalt) trabalha tambem 

com alguns conceitos das teorias Construtivistas. Teoria que diz que existem 

caracteristicas inatas, biol6gicas como afirma a Gestalt, e outras que sao tambem 

construidas culturalmente (Au mont, 1993: 71 ). Au mont assim estabelece seu quadro 

geral: 



1. Estruturas regulares da forma, onde os pr6prios nomes esclarecem seu conteudo: 

-lei da proximidade 

-lei da similaridade 

-lei da continuidade 

-lei do destine comum 
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2. Distinyao entre figura e fundo, onde o processo de contextualizal(ao e adquirido 

culturalmente. 

3. Forma, Bordas visuais e Objetos: 

-Forma: percepl(ao da forma como uma experiencia no Tempo, variando de ac6rdo 

com seu grau de leitura (iconica, indicia! e simbolica). A Gestalt minimiza os efeitos 

temporais sobre a forma. 

-Bordas visuais: percepl(aO de limites sem cont6rnos definidos ou ate indefinidos ( aqui 

entra o que chamei anteriormente de al(ao projetiva do olhar) 

-Objetos: identifical(ao de urn a unidade nominada atraves de urn signo 

4. Forma e lnformal(ao: a capacidade de informal(ao de uma forma variando entre o 

Conotativo e o Denotative. Essa relal(ao nos leva a ideia de interpretante, que com seu 

universe de possibilidades signicas, estabelece urn signo em relayao ao objeto, que 

por sua vez o leva a outras estruturas significativas possiveis. 

Como podemos observar, os principios gerais perceptivos sao semelhantes e 

ambos revelam a dimensao projetiva e bidirecional do olhar. Como escrevi 

anteriormente, o desenho e a ferramenta do olhar, entao vamos a partir dai estabelecer 

e compreender os c6digos basicos dessa gratia. 

2.3.2- Os c6digos basicos da Linguagem Visual e (portanto) do Desenho, a mao 

livre, com auxilio de instrumento indicia! e via infografia. 

Podemos afirmar que existem dois niveis complementares na sintaxe visual. 

Em urn primeiro nivel estao os c6digos, ou vocabulos basicos. Para J.Aumont via 

Bauhaus, sao esses os c6digos (Au mont, 1993: 267): 

1. Superficie (da imagem e as suas gradal(6es, esta contido aqui a leitura da 

luminosidade) 

2. Cor 

3. Gama de val6res (preto e diferentes matizes de cinza-branco, contem aqui a ideia 

analoga de bordas-limites) 

Para a artista plastica e educadora Fayga Ostrower sao cinco os c6digos 

basicos, e e a partir deles e da ideia de sinal, que vamos estruturar os varies niveis e 
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formas das grafias em sua disponibilidade do Meio. Detalharei apenas o nivel da Linha, 

como exemplo. (Ostrower, 1983: 65-254) 

1. linha 

2. superficie 

3. volume 

4. luz 

5. cor 

1. Linha: Diferentes formas de execuyao e linhas enquanto: A- Sinal objeto, B- Sinal 

cont6rno e C- Sinal textura 

1A. Linha a mao livre grafando direto sobre superficie que dependendo do instrumento, 

(lapis de 6h a 6b, lapiseira 0,3 a 0,7mm, caneta tinteiro, hidrocor, etc) registra e 

expressa as variac;:oes e contradic;:oes diniimicas do gestual. Essa linha, que pode 

mudar de curse a qualquer memento, que nao precisa acompanhar a direc;:ao de um 

instrumento, tem facilidade de traduzir e construir desenhos em sua materialidade, 

mesmo que parciais das imagens mentais. 

Pode se comportar como: Sinal objeto, Sinal cont6rno e Sinal textura. 

1 B. Linha grafada com auxilio de instrumentos normatizadores, tais como: esquadros 

de trinta e quarenta e cinco graus, n§guas T e paralelas, compasses, tira-linhas, 

transferidores etc. A mao acompanha o sentido e direc;:ao dos instrumentos. Essa linha 

pela sua caracteristica de construc;:ao, amarrada aos instrumentos indica-nos os 

sistemas projetivos e nos leva a entende-la dentro do aspecto da comunicac;:ao da 

forma. 

Pode se comportar como: Sinal objeto, Sinal cont6rno e Sinal textura. 

1 C. Linha gerada pelos meios infograficos. Podemos entrar (imput) com um desenho 

atraves dos programas de gerac;:ao de imagens e CADs, utilizando o Mouse, a Light 

Pen e a Mesa Digitalizadora. As linhas podem ser de carater Raster ou Vetorial. 0 

mouse, como instrumento de contr61e da linha, tem uma sintonia motora grossa, pois 

seu desempenho esta amarrado ao movimento da munheca, pouco precisa. A light pen 

e a mesa digitalizadora, estao pr6ximas da sintonia motora fina, pois sao manuseadas 

pelas pontas dos dedos. Se nosso interesse for preservar o gestual, como extensao e 

traduc;:iilo sensivel imediata da nossa imaginac;:ao, isto acontece. Novos programas 

simuladores (Paint-fractal 2.0 e Corel 5.0) trazem alem da precisao, a possibilidade 

grafica da variac;:ao sensivel da pressao do instrumento e a consequents aumento e 

acumulo virtual de material gravador, ate as falhas caracteristicas e sobreposic;:oes 

acumulativas e escurecedoras desses materiais. 

Pode se comportar como: Sinal objeto, Sinal cont6rno e Sinal textura. 

2. Superficie. E composta por linhas e constitue as formas basicas: circulo, triiingulo, 

quadrado e suas variaveis via combinac;:6es/permutac;:6es de pianos e dimensoes. 
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3. Volume. E percebido pela inclinac;:ao do plano perceptive em relac;:ao ao observador. 

E composto por superficies. 

4. Luz. Contem a ideia de tons. atraves da presenc;:a ou ausemcia de luz 

5. Cor. Componente cromatico, elemento visual expressive e emocional. 

Em um segundo nivel estao as estruturas que articulam os c6digos. Essas 

estruturas estao no campo da escolha mais ampla, do fazer, das possibilidades. Num 

primeiro memento desse segundo nivel estao as escolhas binarias basicas alc;:adas sob 

dois conceitos polarizados e dependentes que sao Contrataste e Harmonia, baseadas 

no principia de Enfatismo e Exclusao (Dondis, 1991: 24). 0 significado sai da resoluc;:iio 

dessas polaridades. Essas polaridades, em geral, sao conceitos de origem musical que 

sao tambem trabalhados pelo desenho e pela arquitetura. 

CONTRASTE HARMONIA 

instabilidade equilibria 

assimetria simetria 

irregularidade regularidade 

complexidade simplicidade 

fragmenta<;:ao unidade 

profusao econ6mico 

exagero minimizac;:iio 

espontaneidade previsibilidade 

atividade extase 

enfase neutralidade 

transparencia opacidade 

variac;:ao estabilidade 

distorc;:ao exatidao 

profundidade planura 

justaposic;:ao singularidade 

acaso sequencialidade 

agudeza difusao 

episodicidade repetic;:iio 

Genericamente nesse segundo nivel vamos colocar as diferenc;:as entre o 

desenho a mao, o grafado indicialmente e o infografico. 

1. Desenho a mao livre: 

1.1. esta ligado a forma como o sujeito se inscreve no mundo, e pode estar mais de 

um lado do eixo ou de outro. 0 autor pede tender a pressionar fortemente o lapis, a 

oscila-lo no final de cada linha, a acompanhar a curva do brac;:o etc. 1 .2. 0 desenho 

ligado ao carater do objeto arquitet6nico o que implica em fazer um desenho apropriado 

a comunicac;:ao desse signo-carater. Se o carater do projeto esta ligado mais a ideia de 

monumentalidade dinamica, fatalmente o desenho explicitara esse sentido atraves de 

seus c6digos. 
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2. Desenho com auxilio de instrumental indicia!: 

Esse e urn desenho de carater normative, cujo objetivo e a comunicayao das 

quantidades. Seus c6digos sao universals, bern definidos, onde procura-se descrever o 

objeto dentro de uma 16gica fechada. Nesse tipo de desenho nao ha margem para 

enfatismo e exclusao. 

3. Desenho com auxilio do computador: 

Como todos os c6digos das varias linguagens podem ser comutados no computador e 

potencializadas por esse meio. As possibilidades portanto sao infinitas e simultaneas Ua 

que o projeto ja nao se da mais por etapas no tempo) podendo manter aquela 

qualidade que fundamenta o projeto arquitet6nico com c6digos apropriados, a todo 

instante presente e reconfigurado como qualidades espaifos-temporais de carater 

arquitet6nico. 

Para J. Aument, indo na mesma direifao que os autores anteriores, esse 

segundo nivel sao onde ocorrem as formas mais complexas combindadas a partir de 

elementos basicos, e "o momento da estruturat;ao ativa do material" (Aument, 1993: 

236) 

Fayga Ostrower chama esse nivel de "Composiyao". (Ostrower, 1983: 255), 

que entendo ser o fundamento sintatico e atuarem sob o signo do olhar, cujas formas 

podem ser organizadas em duas modalidades basicas: por semelhan~<a (harmonia) e 

por contraste (contraste). 

1. Por semelhan~<a (HARMONIA) temos, as sequ€mcias ritmicas cujo objetivo e evocar 

no interpretante o carater epico e If rico. Vamos entender a palavra ritmo pela definiyao 

de Kandinsky (Kandinsky, 1987:250) que e a "tensao entre varios elementos ou entre 

partes de um elemento complexo". Ver os indices binaries e complementares. 

2. Por contraste (CONTRASTE) temos, as tens6es espaciais (onde tambem ha ritmos, 

dentro do conceito de Kandinsnky), cujo objetivo e evocar no interpretante o carater 

dramatico da obra. Ver os indices binaries e complementares. 

Considero outros elementos importantes a participarem desse segundo nivel 

tais como: 

3. Relag6es de propor~<oes, escalas e dimensoes, sendo: 

-Propon;:ao como a relagao das partes entre si e de cada parte com o todo. 

-Escala, como as relag6es de proporyao com urn interpretante (sujeito) 

-Dimensao, como tamanho relative a escala 

4. Rela96es de dire~<ao e movimento 

-Direifao, como o impulse de movimento que estao nas formas basicas 

-Movimento, como alteragao da posigao da forma pelo tempo 

Recordando o que dissemos no capitulo, temos entao os elementos 

basicos do vocabulario e a estrutural(ao desses elementos atraves de operaif6es mais 

complexas. 
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2.4- PERCEPCAO E REPRESENTACAO DOS CODIGOS DE 

PROFUNDIDADE NOS SISTEMAS PROJETIVOS 

2.4.1- C6digos de profundidade 

Os c6digos que aqui destacados, sao aqueles que colaboram na aferic;:ao dos 

indices de profundidade, uma vez que alguns desenhos representam via esquema 

6tico a concepc;:ao espacial tridimensional da arquitetura. Estao apoiados nos c6digos 

basicos da linguagem visual. E clare entao que esses indices estao a disposic;:iio dos 

sistemas projetivos que operam a partir de seus conteudos informativos. Em uma 

planta arquitet6nica, restam poucos elementos da profundidade tais como os trac;:os 

mais fortes nos limites da area e sobreposic;:ao de pianos, mas por outre lade na 

perspectiva varies indices sao alc;:ados. 

Primeiro e precise dizer que esses c6digos sao fortes e estruturados. Possuem 

alta definic;:Bo dirigidos para um objetivo, permitindo veicular diversos conteudos 

(ilustrativo ou operative, fazendo uso de sinais bem articulados. 

0 psic61ogo James Gibson, em seu reconhecido trabalho "A percepc;:iio do 

mundo visual", considera treze (13) elementos basicos para a percepc;:ao da 

profundidade: ( Gibson, 197 4: 190-198) 

1. A perspectiva linear e o tamanho decrescente de objetos similares com relac;:ao a 

distancia 

2. 0 tamanho aparente de objetos cujo tamanho real se conhece 

3. A sobreposic;:ao de um cont6rno sobre outre (de formas sobre formas) 

4. A luminosidade de um objeto (sua distribuic;:iio de luz e sombra), sua sombra propria 

e a projetada 

5. Paralaxe monocular do movimento ( o movimento relative dos objetos) 

6. A perspectiva aerea e a perda de definic;:ao dos detalhes conforme a distancia 

7. A disparidade binocular da visao estereosc6pica 

8. A quantidade de terrene existente entre o observado e o objeto (visto de maneira 

analoga, a parte inferior de um plano de representac;:ao e mais ou menos densificada 

pela identificac;:iio desse como plano da terra em oposic;:ao a um ceu) 

A partir dessas oito chaves iniciais, Gibson nomeia essas impress6es sensoriais 

de profundidade e as divide em dois grupos: 

0 Primeiro Grupo como: tipos de perspectiva. Acompanha a ideia de 

profundidade atraves de um superficie continua. Essas oito variedades de perspectivas 

referem-se a distancia sobre uma superficie ou grupo de superficies. Entao temos 

nesse grupo: 

1. Perspectivas de textura: a densidade variavel da estrutura da textura em func;:ao da 

distancia observada.(quanto mais fina a textura, mais distante o objeto se encontra) 

2. Perspectivas de tamanho: diminuic;:ao do tamanho das formas no campo visual 
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3. Perspectiva linear: projeyao sobre um plano a partir de um ponto. Seu principio e 

sustentado pela ideia de monocularidade. 

Essas tres primeiras perspectivas associadas cria uma impressf!Jo de escala 

constante: ou seja a proporgao dos objetos em relayao a um sujeito. 

4. Perspectiva binocular: e estereosc6pica, atua pela divergencia angular dos olhos. 

5. Perspectiva de movimento: sao as paralexes do observador deslocando-se em 

relagao a objetos em profundidades variaveis. 

6. Perspectiva aerea: trata-se do aumento de bruma e da saturayao de cores no campo 

visual. Nao se baseia na geometria 6tica, mas na "impressao" geral que causa. Tern um 

efeito de esfumagar as formas. 

7. Perspectiva do borrao: o borrao aumenta proporcionalmente a distancia, pois fica 

fora de foco. 

8. Val6res relatives para cima no campo visual: relayao entre quantidade de fundo do 

campo visual e a margem inferior do quadro e o objeto representado. 

0 Segundo Grupo, como deslocamentos sensona1s atraves de abruptos 

contrastes de estimulagao, onde estao as percepg6es de profundidade sem limites de 

cont6rno visivel, como por exemplo as manchas de cores variaveis como sinais 

texturas. 

9. Deslocamentos de densidade de textura: ou espagamentos das lin has de campo. 

10. Deslocamento em guantidade de imaqens duplas: a textura de um !ado do cont6rno 

sao mais ou menos acentuadas que a do outro !ado do cont6rno. 

11. Deslocamento no ritmo do movimento: produzido durante o movimento da cabega. 

Pela percepgao diferenciada dos cont6rnos de um objeto, da-nos a impressao que ele 

se move atraves do fundo 

Esses tres elementos sao tambem fundamentais e poderosos indices de 

profundidade. 

12. Continuidade de cont6rno: pode sugerir maior ou menor indice de profundidade, 

oscilando da maior a menor definigao de tragos. 

13. Transicao entre luz e sombra: da uma qualidade de terceira dimensao a uma forma. 

Exemplo: um cilindro achureado com lapis, deixando sem grafite as partes que mais 

incidem luz. 

Gibson para descrever essas treze variaveis tern como esteio a ideia de um 

Mundo Estavel, baseados na nossa percepgao dinamica de distancia, profundidade e 

solidez. Nesse mundo as formas e os tamanhos sao percebidos como constantes. 

Constancia de objetos percebidos em relayao a sua forma e constancia das superficies 

percebidos, apesar de parecerem deformadas. 

2.4.2- Uma generaliza9ao possivel. 

A partir da exposigao dos principios de Gibson, resumidamente podemos 

descrever os indices de profundidade espacial (que atua consonantemente com os de 
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distancia e solidez) como baseados tanto em origens tatil/cinestesica quanto visual. 

Esses mesmos principios estruturam as ideias de (Aument, 1993: 36-49) e de 

(Arnheim, 1980: 247-289) as quais ordeno como urn conjunto, que acredito ser de mais 

facil compreenssao. 

Os quatro itens colocados a seguir, sao indices de profundidades e 

apresentam-se interpretados como linguagem em Programas (softwares). Estao 

codificados atraves de algoritmos e sao acessados para processar e construir uma 

imagem, uma representayao. 

Nao podemos esquecer que esses indices de profundidade sao construidos de 

forma bidirecional na relayao sistema de representa9ao e conteudo representado, 

portando os c6digos-indices utilizados tern a intenyao de tornar clara a qualidade do 

carater da imagem, seja ela operativa, ilustrativa, diagramatica ou taxin6maca. Como 

veremos a origem representacional dos sistemas projetivos baseados no esquema 

6tico traz sempre consigo resquicios de val6res dos indices visiveis e escalonados de 

profundidade. (Por exemplo: as vistas e cortes de urn projeto) 

1. Constancia perceptiva: (estabilidade perceptiva) apesar e atraves das varia96es 

perceptivas localizamos as constantes de tamanho, core forma. 

2. Base perceptiva monocular: a base monocular dos principios de projeta9ao com 

base nos tres eixos de coordenadas (X,YZ) cartesianas, colocando a partir de urn 

sujeito estatico os indices de profundidade com as seguintes caracteristicas: 

2.1. Gradiente de textura 

2.2. Perspectiva linear 

2.3. Varia96es de iluminayao 

2.4. Criterios locais (Ex. lnterposi9ao de objetos menos texturizado na frente de 

outros, detemina a distancia relativa de objetos com pouca textura) 

3. indices dinamicos: trata-se da retina em movimento a qual percebe a continuidade 

de movimentos nos indices de profundidade espacial. Sao tambem analogos aos 

indices estaticos. E o sujeito em rela9ao a urn objeto em tres tipos de rela96es basicas: 

3.1.- Movimento do sujeito: 

3.1.1.- Perspectiva dinamica: 

Ao nos movermos para a frente, ha urn tipo de fluxo na retina associaddo a urn 

gradiente de transforma9ao continua. ( Exemplo: as texturas, quanto mais pr6ximas 

maiores sao seus graos.) 

3.1.2.- Paralaxe de movimento: 

Quando nos movemos lateralmente os objetos pr6ximos tendem a se mover 

mais rapido que os mais distantes. 

3.1.3.- Movimentos de rotayao ou radiais: 
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Quando os objetos afastam-se ou aproximam-se do sujeito passando por um 

processo de mudanc;:a de posic;:ao formaL 

3.2. Movimento real do objeto: deslocamento dos objetos no espac;:o 

3.3. Movimento aparente: a mudanc;:a linear de de luzes pontuais gerando a impressao 

de movimento, e um exemplo. 

4. Indices binoculares: 

E a profundidade estereografica percebendo em relevo o real e fundido por um 

olho cicl6pico. 

Posto esses quatro (4) indices, podemos ver que atraves da manipulac;:ao dos 

sistemas projetivos no meio infografico, e possivel relacionar indices dinamicos e 

estaticos. 

Podemos comutar varias linguagens que operam com esses indices, inclusive a 

animac;:ao cinematografica e que podem gerar por exemplo, as maquetes eletr6nicas 

com imagens fixas e animadas. (EXEMPLO MAQ. ELETR. TADAO ANDO). 

A maquete eletr6nica pode ter um carater ilustrativo quando dirigida ao usuario 

como demonstrac;:ao final do projeto, ou ainda como processo deverificac;:ao de espac;:o 

epensamento para o arquiteto e ainda para o proprio usuario enquanto participante 

ativo da definigao de espac;:os. Nesse caso os indices dinamicos de profundidade, 

simulados virtualmente pelo meio infografico situa topologicamente o usuario no espac;:o 

quadrimensional da arquitetura. Esses indices podem estar situados na altura do 

observador em seu deslocamento virtual, ou ainda como infinitos deslocamentos do 

ponte de vista pelo espac;:o. 

2.5- AS MODALIDADES DE PROJECAO 

As modalidades de projec;:ao sao as maneiras de como os c6digos de 

representac;:ao sao ordenadas para traduzir o espac;:o tridimensional em um plano 

bidimensional. 

--------------------- ·-·---- .. 
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2.5.1- Generalizac;lio das modalidades de projec;lio 

Vamos primeiramente ver urn quadro classificat6rio de Kevin Forseth para 

posteriormente estabelecer-mos rela<;:6es entre as formas de organiza<;:ao dos c6digos 

eo canMer, as qualidades contidas no objeto e devem ser reveladas.(Forseth, 1980: 

10) Quadro X 

Efeito ilustrativo 

Multivista 

Si_stema de projet;So 

Ortogr<!fica, I 
' 

71 
ObHqoo I 

' 

Temos entao varios grupos e subgrupos que vamos associa-los no item 

seguinte aos tipos de representa<;:ao. 
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2.5.2. Tipos de proje~;oes 

Sao de tres tipos as projeg6es: 1. Ortograficas, 2. Obliquas e 3.C6nicas. Seus 

componentes basicos sao: A= objeto, B= plano de referencia, C= linhas de projegao e 

D= foco/observador. _ 

1. Projegao ortografica: EX: 

2. Projegao obliqua: Ex: 

3. Projegao conica: Ex: 

Ortogratica Ob\fqua COnica 

A geometria do sistema projetivo via esquema 6tico. 

Como veremos, os tres tipos basicos de projegao estao associados a uma 

geometria do sistema projetivo, que e baseada no esquema 6tico. Essencialmente e 
formado a partir de: 

1- um Observador (olho, foco, ponto de vista, sujeito, interpretante), 

2- Plano de projegao (imagem, signo), 

3- Plano de referenda ( objeto). 

Vou colocar a articulagao da geometria do meio infografico para verificagao 

posterior. 

COLOCAR DESENHO 

I 
/, 

.:;;;;;: ~ \ c..c 
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Essa estrutura piramidal baseado na estrutura 6tica e a que vem sendo a base 

de representac;:ao, renascentista, e a base da representac;:ao figurativa. Esse sistema 

funciona como extensao des sentidos. Foi contestada pelo Movimento Cubista, que 

relativizou os pontes de vista atraves da temporalidade. No cubismo os pontes de 

vistas sao instaveis, mesclam-se, superp6em-se e sobrepoem-se, quebrando a 

linearidade temporal em relac;:ao ao objeto. 

Novas maquinas surgiram como metafora do esquema 6tico. Maquina 

fotografica, Cinema, Video, vieram reafirmar na sua estrutura o esquema peste em 

xeque pelo Cubismo. Mesmo com esse direcionamento engendrado pela estrutura 

desses Meios, os artistas sistematicamente colocaram-no no limite de seu desempenho 

manipulando-o e quebrando em alguns aspectos essa linearidade temporal. 0 filme 

frances "0 ano passado em Mariembad" de Alan Resnais e um exemplo classico. Ha 

tambem a encisao direta sabre a celulosa feita canadense Normam Mac'Laren, 

modificando o carater figurative e temporal da geometria 6tica dentro do esquema 

fflmico. E a arte trabalhando no limite do Meio, batendo-se contra sua estrutura. 

Como podemos observar, dais tipos de projeg6es sao paralelas e um tipo e 

polar, a projec;:ao c6nica. Vamos aborda-las atraves des meios projetivos no item que 

se segue, onde encontraremos as Multivistas, Paralines e Perspectivas. Podemos 

ainda, considerar a Animac;:ao como uma quarta forma de projegao onde e incorporado 

a Tempo. 

Nesse memento e oportuno chamar a atenc;:ao para as provaveis relag6es entre 

as Notag6es Graficas, que sao as formas como os c6digos basicos de desenho (per 

exemplo se os c6digos de textura enfatizam a ideia de profundidade ou nao) e de como 

eles se organizam para as variadas Fungoes Comunicativas (per exemplo o carater 

topol6gico-estesico de um ambiente, ou seja a ilustrac;:ao de uma arquitetura). Vamos 

estuda-los: 

2.5.3- As Multivistas: Sao as plantas, elevag6es e cortes. E uma projegao ortografica, 

e suas representag6es sao em escala com reais dimens6es, sendo sua base 

pensamental o metoda Monge de projegao. E precise procurar as relag6es com 

o quadro Y, trac;:os precisos, variados etc) 

1. Metodo Monge de Projegao e Epura 

(DESENHO ) (llustrac;:ao pg. 42. R. Meier 

I~ 



RICHARD MEIER 

EX!-f!BITION AND ASSEMBLY 
BUILDING 
Ulm, Gemi<IIIF 
1986-9] . 

""I 

rJ ""'"'"''"'"""''""'=" =============~ ~'iE!~==============~ "~ P'''"'········ 

r 

Richard Meier- (G"A" 1993) 



2. Eleva96es: vistas, frontal, superior e lateral esquerda 

3. Planta: corte horizontal 

4. Cortes: longetudinais e latitudinais (transversais) 

Exemplos do Arquiteto Richard Meier (ilust. - pg 43) 
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0 instrumental basico e formado tradicionalmente por regua paralela ou T, 

para trayar linhas paralelas ao plano horizontal e servir de apoio ao esquadro no seu 

lado de noventa graus, para trayar perpendiculares. Os compasses sao instrumentos 

de apoio para constru9ao de poligonos regulares (circunferencias, sestavados etc) 

0 desenho a mao livre segue o modele do instrumental, inclusive no que se 

refere a escala do objeto arquitet6nico. 

No processo infografico Iemos: grid de apoio, que define uma malha e uma 

escala de trabalho e linhas continuas ou nao nos eixos perpendiculares, vertical e 

horizontal (x,y). Temos ainda a possibilidade de desenho a mao livre, simulando um 

lapis ( de 6H a 68), uma lapiseira, caneta hidrocor, caneta graphos 0,1 a 2.0 mm, pincel 

seco, aquarelado etc. 

2.5.4- As Paralines 

As paralines sao desenhos feitos em vista (mica, o que quer dizer que apresenta 

mais de urn lado do objeto simultaneamente. Sao proje96es paralelas nos eixos X,Y,Z 

onde estao situadas as Axonometrias e as Obliquas. 

No grupo das Axonometricas como vimos no quadro X de referenda, temos as: 

1.isometricas, 

2.dimetricas, 

3. trimetricas e 

4. transmetricas 

No grupo das Obliquas Iemos: 

1. A obliqua geral, onde estao: 

1.1. as plantas obliquas, onde a partir da planta o espa9o arquitet6nico e 

tridimensionalizado. 

1.2. as eleva96es obliquas, tridimensionalizadas a partir da planta. 

2. A transobliqua e semelhante a transmetrica, comportando-se as duas como 

passagem entre a percep9ao bi e tridimensional dos espa9os tridimensionais. 
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DO FAZER: 

Dessas projeg6es Paralines, a mais usada e a lsometrica, pois transmite atraves 

de vista (mica grande visibilidade da forma. Preserva a escala atraves da verdadeira 

grandeza de representayao (V.G.) . A sua estrutura simples de seus c6digos, com 

linhas paralelas conformando com movimentos simples o eixo X, Y, e Z, permite urn 

usc bastante ample, apropriada tanto ao gestual de urn desenho livre, como tambem 

a urn desenho com apoio de instrumental basico composto de regua paralela e ao 

esquadro de 60 graus. Esse esquadro de 60 graus tern como complemento, primeiro 

urn angulo de 30 graus, onde podemos conformar dois des tres eixos e per ultimo urn 

ilngulo de 90 graus onde trayamos 0 ultimo eixo perpendicular. 

Uma variante da lsometrica e a lsometrica Explodida. Essa isometrica separa 

componentes da arquitetura a partir des eixos x,y,z. E usada para mostrar os varies 

sistemas constitutivos de urn projeto em urn mesmo desenho. Estruturas, alvenarias 

divisorias, circulagao etc, sao desenhadas dentro de uma estrutura 16gica visivel. 

(Exemplo: isometrica explodida) 

Tambem muito usadas para mostrar, ilustrar grande espago urbane sao as 

Plantas Obliquas, pois a partir de plantas projetadas em urn mapa geral podemos 

tridimensionaliar esses espagos. (exemplo pg 57) 

Na lnfografia, nao ha essa transmissao mecilnica e indicia! da forma da regua 

para o papel que regulariza o sentido da linha. Podemos observar duas formas bilsicas 

de construgao: 

1. A linha tragada a mao livre, via mouse, light pen ou mesa digitalizadora e 

regularizada, geometrizada pelo Programa. Essa projegao assemelha-se a uma 

projeyao paralela em multivistas (planta, cortes, elevag6es) 

2. A linha tragada sobre urn grid ou per coordenadas xy ou xyz, onde o mouse, 

light pen ou atraves de mesa digitalizadora determinam diregao, sentido, comego e fim 

da operayao. 

3. Podemos ainda, partir de urn des cinco poliedros basicos {plat6nicos) e 

compo-los, decompo-los e deforma-los atraves de aproximagoes sucessivas ao seu 

objetivo. 

Alem dessas tres quest6es basicas, todas as formas bidi ou tridimensionais 

desenhadas podem ser colocadas em qualquer ilngulo e posiyao com urn simples 

movimento de mouse. A questao aqui passa a ser qual e desenho mais importante 

para determinado nivel de invengao arquitet6nica e como vou processa-lo para 

conseguir determinados sentidos na arquitetura, via linguagem arquitet6nica.(vide as 

pranchas de Aide Rossi pgs61/63 P. Eisenman 93/94 w 105) 
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2.5.5- As Perspectivas 

Sao projeg6es c6nicas onde os pontes de fuga tendem ao infinite. Nao tem 

escala, mas podem ser construidas a partir da planta em escala do objeto arquitet6nico. 

Seu vocabulario sao as linha visado, linha de terra, linha do horizonte e pontes de fuga. 

Existem tres tipos basicos: 

1. CONICA: tem dois pontes de fuga, podem representar espagos exteriores e 

interiores, pode derivar e unir em um mesmo campo visual objetos em multiples pontes 

de vista e diferentes pontes de fuga mas na mesma linha do horizonte. 

EXEMPLOS: 

1. CONICA EXTERNA 

(vide ilustr. Pg 46 -Arq. Rodi Heni) 

-
2. CONICA INTERNA 

2. PARALELA: possue um ponte de fuga, pois um plano perpendicular ao 

olho humane. A Paralela Complexa e uma variavel, onde pede center no mesmo 

campo visual outros objetos em perspectivas c6nicas, tendo em comum a mesma linha 

do horizonte. Podem tambem ser projetadas a partir de plantas e cartes. (EXEMPLOs) 

1. Paralela simples (vide desenho de Mies Van der Rohe ilustr. Pg 46) 

2. Paralela complexa 

3. Paralela a partir de planta ou corte 

3. TRICUSPIDE: perspectiva com tres pontes de fuga, deformando tambem o 

eixo de verticalidade. E a tentativa mais proxima de ponte de vista monocular, de se 

imitar a estrutura perceptiva do olho. 

2 EXEMPLOS - 2 desenhos, um de baixo pra cima e outre de cima para baixo. 



Figure 5. !3 Rod Hcnmi: National 

Museum of Western Art, Tokyo, !992. 

Perspective. Ink on paper, l I" x 81//'. 

Figure 4.14 Mies van der Rohe, Ludwig: 

Hubbe house, 1935. Interior perspective 

and elevation sketehes. Ink on tracing, 

HY/' x ll.Y!". (Collection, Mies van der 

Rohe Archive. The Museum or Modern 

Art, New York. Gift of the arehitcct). 

1·~~,~~';.l:S~~~ 
Perspectivas - Mies van der Rohe e Rod 1-l"·nn,; 

! 
( 
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DO FAZER: 

Desenhar uma perspectiva a mao livre requer saber como as formas 

aparentemente se deformam diante de uma geometria monocular do olho. Uma vez 

introjetado esses c6digos simuladores do olho e tambem de um Iugar, de onde e por 

onde se olha o objeto obtemos uma representayao (parcial) das qualidades desse 

objeto. S6 atraves da introje9ao dos c6digos e possivel a proje9ao sem nos apoiar-mos 

na estrutura construtiva da perspectiva. E possivel que a estrutura projetiva seja 

desejavel, se por exemplo partimos de uma planta para projetarmos a perspectiva. 

Para uso e defini9ao dos c6digos dependemos das inten96es comunicativas para com 

determinado objeto, e dentro de uma estrutura ressonante o caminho inverse e parte 

componente desse processo. 

0 instrumental tradicional auxilia-nos a fazer as perspectivas exatas, a partir 

de plantas e cortes. Podemos jogar os Pontos de fuga fora do campo do papel com 

boa precisao, coisa dificil atraves da deforma9ao curvilinea do gestual do bra9o. 

Trabalhando com reguas paralelas definindo Linhas do Horizonte, e esquadros 

definindo pontos de fuga apropriados a uma variayao (multiples e derivados) a partir de 

seus angulos basicos: 90, 60, 45, 30 graus. Podemos obter por adiyao e subtrayao: 

120, 150, 135, 105, 75 graus, entre outros. Partindo da propria perspectiva o 

instrumental tradicional e de menor uso, servindo mais para definir com clareza os 

pontos de fuga e a linha do horizonte e mantendo o objeto com rigidez dentro das suas 

linhas limites, mas dificultando a observa9ao das propor96es entre as partes do objeto. 

E comum uma perspectiva tipo croquis a mao livre antecipando esse tipo de desenho. 

Na infografia os comandos sao imediatos, os c6digos estao embutidos, sao 

caixas pretas. Em geral basta voce arrastar um icone que assemelha-se a um olho ou 

uma camera de video sobre uma planta ou maquete construidas vetorialmente e clicar 

no mouse. A rela9ao basica necessaria e escolher quase de forma tridimensional, de 

onde voce deseja observar o objeto, o que dependendo da posi9ao do observador 

pode nos dar uma perspectiva paralela, uma conica com 2p.f., ou ainda uma tricuspide 

com 3p.f. No desenho com instrumental tradicional a constru9ao de uma perspectiva 

com observador em posi9ao bastante diferente do usual aparentemente torna-se mais 

dificil de ser construida. Na infografia a facilidade de escolha da situa9ao do observador 

monocular leva-nos a pontos de vistas dos mais inesperados, nao convencionais e ate 

os mais eficientes para revelar a arquitetura. 
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2.5.6- A Anima~;ao 

Aqui o tempo foi incorporado pelo movimento, pela animagao das imagens 

projetivas em vinte quadros por segundo que nos produz a sensagao de tempo real. As 

imagens fixas de carater monocular, ganharam movimento no cinema e posteriormente 

no video. Esse processo enfatiza os eixos dinamicos de profundidade, como as 

paralaxes, apesar das imagens serem planas. 

A construgao quadro a quadro, como se filme fosse mostra a forga de simulagao 

de linguagens que o Meio infografico possue. Na realidade a imagem de urn 

''fotograma" e reatualizada diversas vezes por segundo atraves da varredura do canhao 

de raios cat6dicos. 

A trajet6ria de uma camera virtual e seu angulo de visao e facilmente 

manipulavel levando-nos a angulos e lugares quase improvaveis se nao impossiveis 

dada a nossa corporeidade humana. E possivel fazer uma viagem tet6nica sabre a 

qualidade material do objeto arquitet6nico em varies niveis de proximidade e de 

relagoes de espagos e distancias. E possivel mostrar em agao desde urn sistema de 

encaixe High Tech ate urn espago torna-se vibrante pelas qualidades de sua luz. 

Para a arquitetura esse desenho em animagao chama-se Maquete Eletr6nica. 

Trata-se de urn produto novo dado pelo Meio que utiliza o desenho, os c6digos do 

cinema e tambem da maquete construida materialmente, s6 que e imaterial e 

totalmente construida pelos c6digos e recursos do meio infografico. 

Nas maquetes eletr6nicas, o tempo esta sujeito as intengoes comunicativas. 

Urn tempo metrico de carater monocr6nico procura normalmente demonstrar o carater 

funcional de algum aspecto. Urn tempo policr6nico, rico em subjetividade e qualidades, 

pode procurar revelar as ambiguidades dos signos esteticos espagos-temporais que 

tambem possue a arquitetura. 

(EXEMPLO MAQUETE TADAO ANDO) 

Quando nos referimos as caracteristicas do Meio lnfografico em sua capacidade 

de comutar linguagens, escrevemos que alem dos sistemas projetivos de carater visual 

temos tambem, a Holografia de carater binocular que em breve sera saida e entrada 

associada a computadores e ainda falamos da captagao e simulagao Sonora. 

Os sons captados ou simulados e trabalhado pelo meio infografico estabelece 

novas patamares de representagao dos espagos de carater arquitet6nicos, ja que a 

experiencia arquitet6nica, como ja escrevemos, e sempre polisensorial onde o ouvido 

como sensor pouco precise, ajuda a qualificar o espago do ent6rno. Se o desenho e 

expressao do olhar e o olhar e plurisensorial, logo o desenho tambem necessita da 

expressao desse sentido para tambem pensar ou representar urn espago arquitet6nico. 
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2.6- ESTRUTURA SiGNICA DO DESENHO. 

Como afirmei, o significado basico sai da resoluc;;ao das polaridades. E o 

equilibrio dinamico tecido pela linguagem. Sao os significantes que em mao dupla 

constroem o significado e esse por sua vez constroem os significantes, os signos 

formais. Nesse case e a rela~tao dual entre da necessidade de expressao do 

sujeito-intepretante (arquiteto) com os c6digos basicos da Linguagem Visual. Os 

signos em sua rela~tao com esse objeto acabam por estabelecer, para recepyao e 

expressao das mensagens visuais tres niveis: o iconico, o indicia! eo simbolico. 

Se colocarmos esses tres niveis do signo desenho do projeto arquitetonico em 

relayao aos tres tipos de grafias colocadas anteriormente (des mao livre, indicial­

instrumental e infografico), o que pede acontecer com esses ultimos? 

1. A estrutura iconica de urn desenho, o coloca como uma possibilidade de 

qualidade entre muitas possiveis. Esta no nivel do desenho de criayao, nao estando 

articulado a um sistema projetivo cujo objetivo seja o esclarecimento operative, 

quantitative da informac;;ao. Sao desenhos sem destine, centripetos, que testam os 

pr6prios c6digos basicos. Sao sinteses poderosas e que despertam a comoyao do 

interpretante. lmpregnam o interpretante com qualidades fundamentais. Em geral sao 

os mais belos desenhos dos arquitetos feitos a mao e tambem podem estar presentes 

no meio infografico, grac;;as a complexidade possivel no Meio. 

2. A estrutura indicia! de urn desenho, o coloca como referenda direta da 

arquitetura. Por exemplo e possivel se construir a arquitetura com os desenhos do 

projeto executive, feitos atraves das multivistas e axonometricas. Pois bern logo esta 

proximo do desenho com auxilio instrumental indicia!. Tambem o meio infografico esta 

muito bern capacitado para efetua-lo e indo alem atraves da animayao 

computadorizada, construindo maquetes eletronicas, por onde o interpretante 

parcialmente experiencia o espac;;o arquitet6nico. 

3. A estrutura simb61ica de urn desenho, o coloca como uma regra, como uma 

lei. E um c6digo momentaneamente fechado. As multivistas e as paralines sao para 

efeito de construyao uma regra internacional. E possivel projetar uma arquitetura em 

Paris, sua parte eletrica em Hong Kong, e sua execuyao em Kuala Kumpur, na 

Indonesia. 

Pode-se desenhar a mao livre e cotar (quantificac;;ao metrica) os limites do 

objeto arquitetonico. Pois no case e dificil conseguir fazer um desenho complete em 

escala. Pode-se tambem desenhar com instrumentos indiciais (enquanto desenho 

dependente fisicamente do instrumento, por exemplo o esquadro) essa qualidade 

simb61ica, pois esse tipo de desenho com trac;;os retos diminue o nivel de ambuiguidade 

do signo. Por fim na infografia esse carater simb61ico e por enquanto o mais utilizado, 

pois trata-se de norma com zero de margem de erro na definic;;ao quantitativa de 

projeto, alem do que a quantificayao metrica atraves das linhas de cota sao 

imediatamente visualizadas. Outra questao e que o computador e uma maquina sem 

fronteiras e tambem seus programas tipo CAD, se nao sao os mesmos trabalham com 
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os mesmos c6digos e algoritmos de programas com abrangencia internacional, o que 

torna a visao do desenho e sua interpreta<;:ao bastante familiar. 

2.7- SISTEMAS PROJETIVOS NA ARQUITETURA 

Para falar dos sistemas projetivos na arquitetura vamos a uma questao inicial a 

que nos remete BRUNO ZEVI (CITAR), em seu livre Saber vera Arquitetura, que e 

primeiro entender que o basico, o fundamental para a arquitetura e o espa<;:o 

arquitet6nico, ou seja a rela<;:ao espa<;:o e tempo na arquitetura. A segunda questao e 

tanto espa<;:o como a constru<;:ao que envolve o espa<;:o, utilizam-se do mesmo sistema 

de representa<;:ao. A constru<;:ao, dada a sua materialidade foi sempre o objetivo 

principal e sua referenda, do sistema projetivo a representa<;:ao. 

Vamos ver primeiramente como funciona a estrutura signica a nivel do projeto, 

como se apresentam interpretante, signo e objeto. Em uma defini<;:ao rapida diremos 

que 1. Signa, e algo que representa algo para alguem, sob algum prismo. 2. 

lnterpretante, como outra representa<;:ao que se refere ao mesmo objeto e 3. Objeto, 

como referente. 

A estrutura signica no nivel do Projeto: 

lnterpretante 

uma imagem 

uma possibilidade de constru<;:ao 

~ 
Signa 

0 projeto e suas 

formas de representa<;:ao 

(planta, cortes, eleva<;:6es, 

paralines, perspectivas, 

maquetes) 

Objeto 

um programa de necessidades 

um edificio virtual, uma inten<;:ao, um designio 

Entendendo a estrutura geral, vamos fazer algumas colocaif6es: 

1. A primeira, como os c6digos dos sistemas projetivos aliam-se as funif6es 

comunicativas. 

2. A segunda, e a produifao de um desenho nao s6 funcional, mas que traga 

em si um componente de signo estetico. E o que chamei de "desenho desfocado". 

3. A terceira, eo desenho de carater complexo, oferecido pelo meio infografico. 
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4. A quarta, e como funciona e se organiza a sequencia de projeto em 

arquitetura, com o auxilio da mao e instrumentos tradicionais e infograficos. 

5. A quinta, e como o espa<;:o/tempo e a constru<;:ao sao representados pelo 

meio infografico e sua sequencia de projeto. 

6. A sexta, e uma ponte possivel entre o desenho complexo do meio e o carater 

do desenho desfocado. 

2.7 .1- Questiio 1.: Sistemas projetivos e funt;;oes comunicativas 

Atraves do grelha grafica abaixo podemos ter uma visao bastante ampla entre 

os c6digos dos sistemas projetivos (anota<;:6es graficas) e os fins comunicativos 

(desenho de cria<;:iio - croquis, projeto, projeto executive etc). Oustros c6digos 

participantes desse processo como: as caracteristicas dos sinais (cont6rno, textura, 

objeto), posiyao do plano de representa<;:iio e o processo de enfatismo e exclusao ja 

foram colocados no capitulo sobre Linguagem visual. Uma perspectiva de carater 

ilustrativo evidencia seus sinais de cont6rno e textura. Uma planta refor<;:a o sinal objeto 

e o sinal cont6rno. (Massironi, 1982: 67) 
. 

P - Preciso PREDOMJNANCJA DOS PREDOMJNANCJA DOS 

V - Yariado PLANOS LONGITUDJNAIS PLAN OS FRONT AIS 

X - Frequente 

Sinal -0 - Presente. nao Sinal Sinal Sinal Sinal Sinal 

frequente objecto contomo textura objecto contorno textura 

FUN<;:OES 

COMUNICATIVAS P. v. P. v. P. v. P. v. P. V. P. v. 

llustrativa 0 X X 

Operativa X X 0 

Taxon6mica 0 X X 

Diagram as 0 X 0 0 

Sinaletica X X I 
I 

I 
! 

Observando o grafico Y, podemos estabelecer rela<;:6es entre a arquitetura, 

seus val6res basicos de linguagem e a sua representa<;:ao via sistemas projetivos. 

Mais uma vez e preciso dizer que o desenho nao deve ser encarado como 

tecnica unidirecional, que pressup6e a manipula<;:iio do objeto a partir de urn sujeito, 

autocentrada e antropocentrica. Entendo-a como metalinguagem de mao dupla do 

projeto que por sua vez funciona como metalinguagem bidirecional da arquitetura. 0 

desenho de expressao altera a organiza<;:ao dos c6digos projetivos, este altera o 

desenho de expressao. 0 projeto, ja constituido como mao dupla em relac;:ao ao 

desenho de inscri<;:ao do sujeito, articula-se em contamina<;:iio de mao dupla em rela<;:iio 

a arquitetura desejada e suas intenc;:oes. 

Quando observamos os desenhos, as simula<;:6es que aparecem na forma dos 

projetos aos arquitetos i'vlodernos, vemos que eies se contaminam e representam o 
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universes das imagens do periodo. Representam dentro do nivel geral de capacidade 

de compreenssao da sociedade, atraves do desenho. Por exemplo revistas em preto e 

branco e a recem Midia cinematografica em preto e branco e com difusao restrita. 

(Exemplo desenhos de Le Corbusier).(llustra9ao pg 53)) 

Os construtivistas russos, preocupavam-se com a arquitetura da revolu9!3o. 

Novos espa9os para novas rela96es sociais, uma sociedade nova, dinamica e em 

ascensao. Seus desenhos em urn primeiro memento respondem a essa dinamica 

revolucionaria, nao sendo construtiveis seus projetos. As linhas nao se encontram, nao 

se fecham e portanto nao determinam pianos ou volumes. 0 objeto arquitet6nico e 

estilha9ado. 

Seus desenhos comportam-se mais como desenhos e menos como projetos 

que buscam a constru9ao. Sao desenhos vibrantes, e quase sempre de carater 

ilustrativos. De certa forma seus desenhos nao buscaram ressonancia na arquitetura 

enquanto afirma9ao construtiva, deixando-nos na imagem uma possibilidade. Uma 

vanguarda em busca de uma arquitetura que foi descartada quando o poder se 

institucionalizou. 

0 grupo De Still, holandes, fundadores do Neoplasticismo tambem trabalham 

com desenhos nos limites da linguagem da epoca. lsometricas explodidas, Obliquas a 

partir da planta, pianos ortogonais etc. Seu objetivo nao era compor, mas sim 

decompor. Decompor os volumes em pianos, aumentando o eixo de possibilidades, 

para sim recompor. Seus desenhos acompanham e clarificam essa inten9!3o. 

0 terminal do aeroporto de Renzo Piano (ilustr pg95/96) quer trazer e traz para 

o espa9o de espera as qualidades do v6o. Nao traz a referenda de uma poltrona de 

aviao e sim as referencias do v6o: as linhas de vente das nuvens, linhas de desenhos 

de urn vento representado, a aerodinamica de urn objeto interagindo com o vazio e 

criando vento. Nesse caso e visivel a sintaxe arquitet6nica colada na constru9!3o do 

desenho. (Ver prancha de Renzo Piano) 
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2.7.2- Etapas e procedimentos no projeto arquitet6nico. 

Vamos agora ver os procedimentos convencionais de projeto em Arquitetura. 

Ternes entao tres etapas basicas de projeta<;:ao praticados por arquitetos e ensinada 

nas escolas de arquitetura. 1.Croquis-estudos, 2.Ante-projeto/projeto e 3. Projeto 

executive e detalhamentos. No item seguinte avaliaremos a persistencia ou nao dessa 

estrutura. 

2.7.2.1- Etapas convencionais em Projeto. 

1. Estudos: 

Sao desenhos especulativos. Tern a forma de croquis, em geral sao desenhos 

pequenos, misturam diagramas com perspectivas, vistas e plantas. Os c6digos em uso 

sao amplos. Estao pr6ximos do desenho enquanto Designio, enquanto Desejo. E a 

conversa do arquiteto com ele mesmo. Nao possue uma escala visivel. Sao 

aparentemente parcialidades integradas por alguma tonica mesmo sem uma aparente 

inten<;:ao. Sao pensamentos articulados entre imagens mentais parciais que convergem 

para a materialidade do desenho e que se organizam em uma malha de signos 

esteticos e linguagem. Sao sinteses das qualidades espago-temporais de uma possivel 

arquitetura. Sao leones, e por vezes indices em relagao a arquitetura. 

Sao desenhos feitos a mao livre rices em sinais e que utilizam-se de lapis, 

lapiseira e caneta com tragos. Tambem sao usados lapis aquarelado e pinceis 

valorizando superficies aguadas e por vezes texturizadas. 

E comum os arquitetos terem dois tipos de relag6es com seus croquis. Na 

primeira, o arquiteto o torna esse gestual expressao narcisica. Sua genialidade tern que 

tornar-se publica. Na segunda, acredito que atitude mais comum, escondem-se os 

croquis, pois ali encontra-se a expressao da sua subjetividade e portanto uma certa 

necessidade de protegao de sua pessoalidade em esconder esses desenhos. No meio 

infografico acredito haver mudan<;:as de parametres. 

Por vezes sao construidas maquetes na forma de "croquis", que modelam as 

ideias basicas do Partido arquitet6nico. 

Vamos ver alguns croquis feitos por arquitetos em sua singularidade. 

(PRANCHA DE CROQUIS) (ilustr. Pag 55) 
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Helmut Jhan (Fraser, 1992) 

croquis - Aldo Rossi~ 
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2. Projeto: 

Desenho de expressao articulado a ideia de projeto e construgao. Aqui o 

ambiente e quantificado na sua materialidade, portanto as instrumentos ganham 

precissao e reguas paralelas, esquadros e compasses sao utilizados. A escala torna-se 

obrigat6ria, variando de acordo com a dimenssao da obra: 1:100 au 1 :50 no projeto de 

arquitetura, 1:20 au 1:10 nos detalhes, 1:500 na planta de situat;:8o, 1:2.000 em urn 

projeto de grandes interveng6es urbanas etc. 

Sao construidas vistas, isometricas e perspectivas varias e maquetes 

destinados tambem a compreensao do cliente-usuario. Sao tambem enviadas aos 

colaboradores, engenheiro de estruturas, engenheiro hidraulico etc, plantas, vistas e 

cortes para sua intevent;:8o e possivel feed-back com possibilidades de alteragao no 

projeto arquitet6nico. 

Sua materialidade tambem e quantificada para definigao de custos e feedback 

de projeto. 0 Projeto aproxima-se da sua realidade construtiva. 

Pode-se construir maquetes para avaliag6es diversas (espagos, volumes, 

escalas) que serve de parametro para reavaliagao do projeto e para compreensao dos 

espagos pelo cliente-usuario. 

Exemplos 

do Richard Meier (pgs 42) e prancha de Le corbusier (pgs53) 

3. Projeto Executive: 

No projeto executive, sao feitas todas as revis6es propostas par outros 

profissionais e pelo proprio projeto em andamento atraves das definig6es dos detalhes 

construtivos que interfiram no carater arquitet6nico da obra. Aqui existe uma definigao 

maior da materialidade e sua quantificagao. Nessa etapa sao constituidas as 

informag6es visiveis que serao passadas aos contrutores da arquitetura, e que portanto 

precisam de definig6es precisas para locar, e edificar a obra. 

Sao feitas vistas, plantas, cortes e isometricas que sao as c6digos conhecidos 

de quem constroe. 

Exemplos 

Richard Meier e prancha de detalhes(pg 57) , ainda a prancha de Renzo Piano pg 

95/96) 
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Steven Ht,ii: Berkowitz 

House, Martha's Vineyard. 10H4. 

Exploded plan obi:quc. 
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Helmut J:thn: study drawings for the American Airlines terminal. John E Kennedy Airport. New York. 1989. Two 
drawing pages mounted together on one album page. Ink and colored pencil on bond paper; 81/2

11
X 81/2"· Courtesy Helmut John. 

Paralines- Steven Hell, Aldo Rossie Helmut Jhan (Fraser, 1992) 



2.7.3- Espa!<o-tempo e constrUI;;ao pelo meio tradicional 

2.7 .3.1- No meio tradicional 
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A representa(fao diferenciada do que seja Espa(fo (vazio) e do que seja 

Constru(fao (cheio) esta ligada como vimos a sele9ao de c6digos. 

1. A constru<;ao enquanto espa<;os cheios e o que sempre foi representado 

pela arquitetura. Os tratados classicos sempre se referiram em seus desenhos como 

modelos de constrUt;:ao e por consequencia modelos de espa(fos. Como rela96es de 

qualidade quantificadas no plano das formas. 

A perspectiva na Renascenga, colocou a ideia de objetos em urn espa(fo 

continuo. A referenda sao os objetos enquanto realidade perspecta e (mica, mantendo 

uma realidade de objeto pois a perspectiva, dada a sua realidade de pontes de fuga 

que dirigem-se para algum Iugar, para ali construir e separar os objetos em unidades. 

Outras formas de projegoes nao perspectas, como a decomposigao do 

Cubismo, nao estao alinhadas a possibilidades de decodificagao das quantidades 

construtiva tridi ou quadrimensional. 

As axonometricas e obliquas tambem basicamente revelam o carater da 

materialidade construtiva da obra arquitet6nica. Urn exemplo disso sao as isometricas 

explodidas muito usadas pelo Moderno. 

N6s, portanto, somes herdeiros de uma tradiyao arquitet6nica e projetiva cujo 

objetivo consciente ou nao, e a representagao da forma construida. Os espa(fos sao 

quase consequencias desse ate inicial. 

Exemplos- isometrica explodida (ver em Prancha pg 55) 

2. Os espa<;os arquitetonicos considerados enquantos vazios significativos, 

que faz limite com o construido do ponto de vista fisico e ao mesmo tempo interage 

com a constru(fao contraindo e dilatando a ideia e percep(fao do espago atraves do 

tempo. 

Pelo metodo tradicional (plantas e cortes) podemos focar e realgar atraves da 

imagem fixa os contrastes de desenho, na relayao figura e fundo, para realgar os 

espa9os. Trata-se de uma superexposigao do espago vazio lido enquanto figura contra 

urn fundo. Essa ayao nos limita a uma interpretagao fisica-quantitativa do espago vazio. 

As perspectivas internas, como ja vimos, atraves de seus c6digos traduzem 

parcialmente os indices de profundidade a partir de urn observador como realidade 

monocular. Permanece uma contradi9ao fundamental, onde o tempo esta em fuga (em 

direyao aos pontes de fuga) enquanto a imagem permanece congelada no tempo. A 

bidimensionalidade fixa e a perda do tempo no espago mas que permanece no sistema 

projetivo. 

Mesmo com estas quest6es, a perspectiva coloca o sujeito a partir de urn Iugar 

possivel no espago. Estabelece uma interpretagao espacial, nas relag6es entre 

construgao e espago fisico. Suas qualidades ilustrativas qualifica a materialidade 

modificando os limites do espago. 



59 

As axonometricas, principalmente as isometricas, permanecem em um meio 

termo entre as vistas de tope e as perspectivas. Sao proje96es de transi9ao entre 

esses dais aspectos. 

Exemplo de perspectiva tentando mostrar o espa9o vazio. (Com qualidades da 

constru9ao). (-Prancha deLe Corbusier pg 53) 

2.7.4- 0 Desenho Desfocado 

Essa ideia de desenho desfocado, baseia-se primeiro na rela9ao do signo com o 

objeto e sua parcialidade de representa9i!io, pais o signa sempre representa algo 

parcialmente. Ha sempre uma singularidade na representa9ao. A segunda rela9i!io e a 

existente entre o interpretante (sujeito, seu repert6rio) e o signa, pais a atribui9ao 

signica ao objeto e atributo do interpretante, que articula seu repert6rio, seus desejos, 

sua razao na defini9ao desse signa. Portanto e outra parcialidade. 

0 que observados e que as quest6es das necessidades humanas sao 

permeadas pelo desejo, pelo imaginario, pelas objetvidades, pelas subjetividades, 

pelas falhas, pelas resistencias e tambem pelas grandezas humanas. Ha um sujeito 

flexivel, que pede falar/desenhar/usar de varies lugares e ao mesmo tempo, pelo seu 

carater intersignos, de um Iugar singular. 

0 desenho focado seria o desenho de carater comunicativo, cuja inten9ao 

fundamental e mostrar objetivamente as rela96es e inten96es desse espa90 sem 

margem de proje9ao par parte do interpretante. Seus c6digos portanto procuram ter um 

carater de norma (simbolo). Sao c6digos fortes que procuram de antemao nao deixar 

duvida, aquila significa aquila mesmo e ponte. Ha necessariamente a ideia de objeto 

comum entre ambos. 

0 codigo forte busca sabre certo aspecto controlar a interpreta9ao do 

interpretante, garantindo uma objetividade comprometida com certo nivel de 

funcionalidade. 0 desenho focado preenche o vazio entre um Eu e um Outre, enquanto 

o desenho desfocado instaura a ideia de vazio entre um Eu e um Outre, deixando uma 

margem de proje9ao bidirecional. 

0 desenho desfocado coloca a subjetividade como organizadora da ideia de 

totalidade. A totalidade subjetivizada e dada a partir de um Outre, do reconhecimento 

de um Outre em suas infinitas possibilidades. Nesse sentido os desenhos e as suas 

inten96es se contaminam e se resignificam continuamente. 

Pais bem, essa ambiguidade singular do Ser em rela9ao ao Real, ao Objeto, 

mediadas pelos Signos tem sua contrapartida na decodifica9<3o dos c6digos, das 

representa96es. Os desenhos de arquitetura feitos pelo arquiteto para ele mesmo, para 

os usuaries ou mesmo para os construtores podem canter tambem center essa 

ambiguidade e contamina9ao, na qual e deixado espa9o de proje9ao imaginaria para o 

interpretante seja ele o arquiteto, construtor ou usuario. 

Um exemplo possivel e que um principia construtivo pede ser enviado a um 

engenheiro calculista atraves de um desenho da ordem operativo-funcional e nele 
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mesmo ou em outre desenho center elementos desfocados que revelem a inten<;:ao e o 

efeito, como um dado da imaterialidade, que a aquele sistema materializado deve ter, 

aproximadamente, sobre o usuario. Sendo assim as inten<;:6es de projeto seriam 

partilhadas com o engenheiro que nao devolveria ao arquiteto uma realidade estrutural 

desarticulada da inten<;:ao arquitet6nica. Outros exemplos sao os desenhos de cria<;:ao, 

naturalmente sinteticos e ambiguos. Os desenhos dirigidos ao cliente, em geral 

perspectivas com c6digos estaveis, focadas a partir de uma observa<;:ao 6tica espa<;:o­

temporal do observador e que podem tambem center esses elementos de qualidades 

de signo estetico, e que tambem e parte fundamental da arquitetura. 

Um exemplo de qualidade maxima dentro dessa estrutura do desenho revelar 

signos esteticos e funcionais pragmaticos e de permear e contaminar todas as etapas 

da simula<;:ao via projeto sao as pranchas do arquiteto italiano Aldo Rossi. Arquiteto 

contemporaneo, ve na arquitetura um compromisso com a hist6ria e com o contexte 

urbane e humane. 

Pranchas do arquiteto Aldo Rossi (pgs 61/63) 
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. Aldo Rossi - projetos - (Demus nro 730 - 1991) 
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SttuZrJi!r Orlando 



Edllic•o de escnt6nos CJsa Awtom, 

1984187, Tunm, llfllia 
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PARTE 3 

SINTAXE INFOGRAFICA E SISTEMAS PROJETIVOS NA ARQUITETURA 

"Os /ugares nao se articulam mais no espar;o , mas se interrelacionam no tempo" 

lmagem Maquina- Stella Senra (in Parente, 1993: 168) 



3.1- ESTRUTURA E DESEMPENHO DOS PROCESSOS INFOGRAFICOS. 

Nesse capitulo veremos a estrutura do Meio-maquina e estrutura sintatica. 

3.1.1- ESTRUTURA DO MEIO-MAQUINA 
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Ha humanidade sempre sempre procurou extender seus limites de a<;:ao sabre o 

mundo. As ferramentas sao sempre extens6es de desempenhos humanos, a enxada, o 

arado, o torno mecanico. a bicicleta e a motocicleta sao extens6es dos membros do 

corpo humane, potencializadoras das atividades fisicas do corpo. A enxada, arado e 

t6rno mecanico sao, em complexidades crescentes, extens6es das maos. A bicicleta e 

a motocicleta extensao das pernas. Essas sao ferramentas da produ<;:ao pre-industrial e 

industrial. Nessa sequencia de complexidade, as ferramentas do industrial passaram 

tambem a ser extens6es dos sentidos, ou seja a estrutura perceptiva de um sentido e 

transformada em instrumento. Um telefone, extensao da audi<;:ao e da fala. Um 

aparelho de sam e extensao projetiva da audi<;:ao e da fala, a Televisao do olho e da 

fala. No pas-industrial a extensao que se apresenta e a Mental, onde o computador e 

seu melhor exemplo. E uma maquina cuja estrutura e analoga aos processes mentais 

humanos. 

0 computador entao, e um instrumento, uma maquina, que potencializa a 

percep<;:ao e as extens6es mentais, diferente de uma pa que e uma ferramenta e e 

tambem uma extensao corporal, e metafora dos membros. 

George Simondon tem uma visao interessante da Maquina e que pode ser uti! 

para o trabalho, ele escreve: 

"A maquina e um gesto humano depositado" "Seus dinamismos concretizam um 

dinamismo coerente que existiu uma vez no pensamento, que foi o pensamento" (Mieli, 

1992: 101) e completa: "o que reside dentro das maquinas e uma realidade humana, o 

gesto fixado e cristalizado em estruturas que funcionam". 

A linguagem anal6gica, atributo do ser humane, estabelece um processo de 

pensamento anal6gico, sensivel e opera<;:6es de sintese. E um pensamento continuo, 

ic6nico e ambiguo. 

A linguagem digital, atributo do computador, estabelece um processo de 

pensamento 16gico, inteligivel e opera<;:6es par analise. E um pensamento que traduz 

conteudos objetivos. Para passar da linguagem-maquina para o acesso do usuario ha 

tambem um procedimente par contiguidade, pois estamos falando de c6digos. Esse 

procedimento e a maneira mais imediata para acessar, para entrar nos programas do 

computador atraves de seus "icones", que na verdade sao imagens de carater 

simb61ico. A partir da abertura dos programas outras possibilidades de estruturar as 

linguagens sao colocadas, que abordaremos posteriormente. 

0 computador demonstra que quanta mais um con junto tecnico avan<;:a, menos 

automatico ele fica, maier e a participa<;:ao humana como inteprete dinamico das 

maquinas. 0 hardware procura uma adaptabilidade maier dos sentidos e o software 

procura aparar as diferen<;:as de linguagem. Os programas sao cada vez mais faceis de 

serem operados, mais interativos. E a expansao da sensibilidade e percep<;:ao, o que 

vem revelar que em certo nivel o automatismo e a ignorancia da realidade tecnica 

humana. 
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A maquina nao conserve na memoria as formas mas somente traduc;:oes 

binaries dessas formas, ao contrario do ser humane que conserve as formas. Os 

processes de invenc;:ao e predi<;:ao pressupoem um reconhecimento des dinamismos 

originalmente comuns, traduzidos como signos informacionais/ou esteticos. 

A infografia deixa visivel os gestos humanos na sua dinamica aberta e flexivel 

via uso dos Softwares. Per isso toda invenc;:ao-criac;:ao no Meio e passive! ser sintetica­

"intuitiva", pois assim como a maquina, o software entra como Meia Criac;:ao e com 

atributos humanos, ja que foi feito per um grupo de pessoas para determinados 

objetivos. 

A computa<;:ao grafica incorpora todos as sentidos possiveis na tentative de se 

aproximar do mundo "real" auto referenciavel. 0 monitor e uma tela mosaico formada 

per pixels unificados pela qualidades do olhar, e detem uma qualidade visual-tatil 

0 pensamento visual ic6nico-mental opera no mesmo sentido que a rela<;:ao do 

olhar com o monitor, suportes para criac;:ao ic6nica, produtor de sentido e novas 

sensibilidades, via infografia. Reside ai tambem a possibilidade criadora de imagens e 

formas espac;:o-temporais ic6nicas, ressonantes na no pensamento visual contido na 

mente criadora. Essas imagens sinteticas sao cria<;:oes de carater sintatico sem 

referendal no mundo, e simulam a natureza (o real), o imaginario e o simb61ico. E 
passive! a partir do carater inteligivel e simb61ico des programas, conceber o sensivel e 

o ic6nico. 

Podemos per fim dizer, que existem tres caracteristicas basicas do computador 

e que incidem diretamente nas linguagens que esse Meio incorpora. 

1. A programa<;:ao 

Enquanto possibilidade de organizer e estabelecer sequencias de operac;:oes 

16gicas para realizer tarefas. 

2. A Simula<;:ao 

Enquanto capacidade de tornar reconhecivel per operac;:oes projetivas do que 

nao foi concretamente experimentado. Simulac;:ao tambem, enquanto representac;:ao 

por semelhanc;:a de algum objeto suposto. 

3. A Conetividade 

Grac;:as a sua base digital, incorpora outras linguagens e se comunica com 

outros meios e maquinas atraves de suas entradas e saidas (imput/output) 
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3.1.2- ESTRUTURA DA SINTAXE INFOGRAFICA 

3.1.2.1- Primeiros conceitos. 

68 

Podemos definir a infografia como a criagao e armazenagem de objetos reais e 

ou imag1nanos. Uma sintaxe artificial, que exprime pensamentos e ou 

qualidades/quantidades do mundo. E tambem uma atualizagao espago-temporal. 

Vamos elencar uma serie de primeiros concertos constituidos no Meio. (Caetano 

Augusto, 1989: sintese) 

1. IMAGEM LUZ: Uma imagem representa urn objeto se a imagem do objeto ou o 

objeto transmitirem a urn observador pad roes de luz 6ticamente equivalentes. 

2. IMAGEM RASTER: Desenha uma imagem na tela a partir de uma matriz de pontes 

pixels. 

3. IMAGEM VETORIAL: lmagem construida a partir de segmentos de linha-vetores 

(coordenadas relativas) que sao constantementes redesenhadas. 

4. MODELOS: Sao analogos computacionais de objetos reais ou imaginaries, signos 

geometricos que representa urn fen6meno a partir de suas propriedades fisicas e ou 

visuais. Sao descritos por sistemas de coordenadas espacial. 

5. VISUALIZACAO DE MODELOS: Sao descritos por sistema de coordenagao 

espacial, no qual cada ponte no espago esta localizado em termos de posigao 

relativa a tres eixos mutuamente perpendiculares- eixos X,Y,Z 

6. TIPOS DE PROJECAO: As visualizag6es dependem do tipo de projegao. Temos 

dois tipos basicos: o primeiro como projeg6es paralelas, que sao linhas paralelas 

infinitamente e em segundo Iugar as projeg6es de carater perspective, onde o centro 

de projegao e localizado a uma distancia fin ita do plano projetivo. Esses dois tipos de 

projegao sao os convencionalmente usados nos campos: 1. das projegoes 

axonometricas e multivistas e 2. Das projegoes perspectivadas, com urn, dois e tres 

pontes de fuga. 

7. VISUALIZACAO DE MODELOS BIDIMENSIONAIS: 0 programa elimina a parte do 

modelo do objeto que.esta fora do plano da imagem e projeta somente os elementos 

que estiverem nele contidos. 

8. VISUALIZACAO DE MODELOS TRIDIMENSIONAIS: Conceitualmente o campo do 

volume do modele tridimensional a ser visualizado e conformado por urn campo 

solido paralelepipidico ou piramidal. 0 programa pode eliminar o que esta fora do 

campo de visao. 

9. TIPOS DE IMAGEM: lmagem enquanto imagem de carater sintetica, produzida por 

processamento interne do Meio infografico: Wire frame, Depth Buffer e Ray tracing. 

10.WIRE FRAME: lmagens formadas por linhas que descrevem o cont6rno dos 

objetos, operam em fungao do repert6rio de leis construtivas do campo de 

representagao. Podem ser de tres tipos: 1. Linhas de objetos bidimensionais. E a 

linha geometrica sobre urn plano. 2. Linhas de objetos tridimensionais. Superficies 

imaginarias de tres dimensoes, sendo possivel visualizar as propriedades 
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geometricas de um objeto por transparemcia. Pontos de vistas multiples, frontal, 

lateral, superior e atraves. 3. Linhas de objetos tridimensionais tipo hiden surfaces. A 

diferenc;:a do anterior e que aqui possibilita-se a visualizac;:ao de um objeto a partir de 

um ponto de vista particular (perspectivado ou via paralines). 

11.DEPTH BUFFER: Os objetos sao representados como superficies s61idas. Sao os 

shades, onde cada pixel assume tanto val6res de intensidade e cor, quanto 

parametres de profundidade. Trata-se do Z das coordenadas espaciais X,Y,Z. Esses 

signos que sao os val6res atribuidos ao pixel, operam em conformidade com uma 

identificayao 6tica. 

12.RAY TRACING: Descreve o comportamento 6tico e fisico da luz, e a ideia de um 

foco de luz iluminando um objeto. Um algoritmo muito utilizado para definir esse tipo 

de luz-cor e chamado por "Phong". 

13.ANIMACAO INFOGRAFICA: Eo controle computacional no tempo, dos parametres 

que definem um objeto ou uma imagem. 0 objeto do modele e um objeto temporal, 

sendo em ultima analise, quantidades que variam no tempo. 

14.CARACTERiSTICAS DA ANIMACAO INFOGRAFICA: 1. Sao signos formais 

desmaterializado, cujo suporte e a memoria. 2. Ha a inscric;:ao temporal dos signos 

formais. 3. Contr61e do movimento a partir de tres formas basicas: 3.1. Quando o 

objeto define o movimento atraves da interpolac;:ao de imagens e objetos. 3.2. 

Quando objeto e movimento estao definidos separadamente. Acontece aqui 

Transformac;:6es e Hierarquia. Transformac;:oes geometricas, translac;:ao, rotac;:ao e 

escalas. Hierarquia enquanto objetos que podem ser movimentados em relac;:ao a 

outros objetos. A mac;:aneta que gira e a porta que se abre em relac;:ao a casa. Como 

estamos vendo, esse processo todo e uma incorporac;:ao dos c6digos cinestesicos­

visuais da profundidade, reconstituido no Meio infografico. 3.3. Quando o movimento 

define o objeto. Sistema de simulac;:ao, onde o modele possue intrinsicamente uma 

natureza dinamica auto construtiva e auto organizativa. E organizac;:ao simb61ica, 

com imagens linguagens transformadas no tempo. 

3.1.3- CONCEITOS FUNDAMENTAlS. 

Sao conceitos basicos e ao mesmo tempo fundamentais para entender a 

complexidade de um desenho, ou qualquer imagem produzida pelo computador. 

3.1.3.1- A geometria do sistema projetivo na lnfografia. 

Na infografia ha uma desestruturac;:ao da geometria do sistema projetivo, onde a 

relayao, 

1- olho (foco, ponto de vista, sujeito), 

2- plano de referencia (imagem 6tica) 

3- objeto ( o real) 

e substituida por: 

1- Sujeito (Mente/lmaginario, imagens mentais em multiples "pontos de vista") 

2- Programa (simulac;:ao, via comutayao de linguagens e seus c6digos) 

3- lmagem virtual (verosemelhante, imagem linguagem) 
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0 Meio prop6e uma metafora da Mente, uma extensao mental. 0 sujeito­

interpretante nao esta mais submetido ao esquema 6tico. Seu limite e sua imagina9ao, 

seu imaginario com imagens mentais fluidas (em estado de anamorfose) em infinitos 

"pontes de vista". 0 imaginario e que constr6e a estrutura do Tempo. 

3.1.3.2- Meios, linguagens e c6digos: 

Sendo o meio infografico de base digital, ele incorpora os c6digos e as 

linguagens de outros meios. lncorpora o desenho e a pintura, onde e grande a margem 

de subjetividade mas tambem incorpora tecnicas que trazem realidadades mais 

objetivas como a fotografia. 

"0 Meio ja nao e a Mensagem, pois nao existe mais meio, somente transite de 

informar;oes entre suportes, interfaces, conceitos e modelos como mera matrizes 

numericas (Plaza, 1987: 75).0 suporte na verdade e uma interface de linguagens e as 

imagens se traduzem de diversos meios e linguagens. 

A questao que vejo ai, e que o Meio lnfografico e suas interfaces lorna visivel e 

inteligivel, (inteligivel pela forma que ordena essa visibilidade) todas as Crises Espar;o 

Temporais da qual ele como tecnologia de comunica9iio, conectado nas redes de 

informa9ao, participa. Mesmo o computador trabalhado mais como fim e menos como 

Meio, temos per outre lado a inser9ao cada vez maier de dados nos softwares e sua 

menor complexidade operativa e maier complexidade de resultados, conferindo e 

revelando o carater qualitative do objeto. 

Fazendo uma compara9ao muito comum, a de que o Hemisferio Direito do 

nosso cerebro e o Iugar por onde se define as qualidades, sinteses, a imagina9ao, o 

artistico, as NTCs etc. e o Hemisferio Esquerdo as quantidades, analises, a razao, a 

ciencia, a escrita impressa etc. Podemos argumentar que a passagem criativa na 

infografia da-se da sintese para a analise, do H.D. para o H.E. (do acesso ao programa 

para as imagens geradas pelo programa) nessa ordem, ja que na arquitetura 

conjugam-se fun96es simbolicas e utilitarias. Tempo-espa9o sintetizados via linguagem 

arquitet6nica num objeto arquitet6nico, que por sua vez e sintese desses dois 

processes complementares e elementares. 

Quando desenhamos a lapis, quando sabemos desenhar a lapis ou equivalente, 

instrumento apresenta-se como extensao grafica e indicia! do seu pensamento visual. 0 

pensamento visual (parcial) manifesta-se no grafite prensado no papel. 0 lapis e uma 

ferramenta, um prolongamento do corpo preparado para executar um gesto. Como 

prolongamento sua a9ao e facilmente internalizada enquanto procedimento. 

0 "mouse" ou a "light pen" sao entradas para o computador. 0 mouse como 

extensao da mao e a light pen (caneta) como extensao fina. dos dedos, mas ambos 

ferramentas extensivas do pensamento. A diferen98 do lapis e o suporte,e que no 

computador e uma imagem sintetica, numerica. Nao impressa em nada. Nesse sentido 

eles sao ferramentas eo computador e um lnstrumento. lnstrumento como "ferramenta 

da percepr;ao, colhendo uma informar;ao sem executar sobre o mundo uma ar;ao 
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previa (Simondon, In Mieli: 1992:108) A ferramenta e mais ativa eo instrumento mais 

perceptive. 

Essa incorporagao de base digital, significa que ao incorporar os c6digos e a 

linguagem do desenho, deixa de lade o tipo de inscrigao do meio. No case urn tipo de 

inscrigao hard-copy, que deposita grafite no papel per pressao, alterando a superficie 

desse ultimo. Essa caracteristica real do desenho nao e levada para o meio infografico. 

0 que acaba indo sao representag6es aproximativas das qualidades hard copy do Meio 

desenho. Em urn programa de ilustrac;:ao tipico, o usuario pede escolher as 

caracteristicas do suposto lapis que quer empregar para desenhar. Pede escolher a 

maciez do grafite (de 6H ate 68), com suas falhas caracteristicas, sua espessura, a 

inclinagao do modo de grafar etc, alem de caracterizar as supostas gramaturas e 

texturas do suposto papel e que transferira essas caracteristicas para o papel, plano 

da impressao per ink-jet ou laser. 

Nos programas tipo CAD au de Animac;:iio e renderizac;:iio, o procedimento e 

semelhante. Uma isometrica e construida a partir de sua ideia original de legibilidade, 

!rages continuos e uniformes estabelecido na relagao de perpendicularidade mutua 

entre os eixos X,Y e Z. 

Podemos gerar uma imagem a partir de urn poliedro contido na memoria 

modele-digital da maquina, manipulado, transforma-lo, joga-lo em outre programa, 

simular urn movimento per sabre o objeto, imprimi-lo, desenhar a mao em cima, 

scannea-lo, incorporar uma imagem de fundo scanneada para esse objeto etc. E uma 

transmutac;:ao da materialidade via interfaces, que per isso mesmo e tam bern ponte de 

invenc;:iio/criac;:iio/transformac;:iio. 

Vejamos as Meios que a infografia trouxe para dentro de si e suas codificag6es 

de espac;:o-tempo, isso significa que as caracteristicas especificas de cada meio estao 

disponiveis e traduzidas pelas caracteristicas particulares do Meio computac;:iio grafica, 

ou sejam: programac;:iio, simulagao,conetividade, entre outras. Resumidamente vamos 

colocar as particularidades iniciais de cada Meio, e que agora se tornaram Interfaces. 

Dirijo-me aqui aos meios visuais construtivos que mais diretamente remetem-se a 

arquitetura e suas Metalinguagens tradicionalmente utilizadas. Posteriormente vamos 

definir melhor as caracteristicas des sistemas projetivos, analisando sua constituigao. 

1- Perspectivas ( c6nicas, paralelas, etc.) 

-enfatiza qualidades sensiveis do objeto 

-trata do Iugar imagem-corporal 

-visao monocular 

-no olho, atua mais na area central intermediaria e na periferia (clareza media 

emovimentos) -e mais experimental 

-o tempo flutua no espago em fuga para o infinite 

-o espago como continuum, homogeneizando distancias e objetos 

-J.J. GIBSON, descreve em seu livre 13 tipos de perspectivas (Gibson, ibidem) 



2- Paralines (projey6es paralelas, geometria descritiva, axonometricas, vistas etc) 

-modelamento mental do objeto quantificado 

-e mais projetual, meio de criayao 

-legibilidade 

-trata do Iugar mental 

-visao monocular abstrata (x,y,z) 

-atua a partir da visao central (analitico, detalhe) 

-o tempo recusa-se a participar do espa90 xyz quantificado 

-o espa9o xyz e urn experimento mental, distante e per isso manipulavel 

3- Maquetes 

-manipulayao construtiva 

-ideia de unidade dada pela escala miniaturizada 

-materialidade aproximativa 

-legibilidade 

-experiencia binocular em volume real 

4- Fotos 

-extensao da visao monocular 

-metafora humana do memento 

-meio mais como urn em si mesmo 

-recoloca o efeito perspecto classico monocular, questionado pelas artes plasticas 

5- Cinema/Video/: vou generaliza-los, sao meios similares, porem nao iguais. 

-extensao perspecta da visao monocular 

-metafora humana do movimento 

-mais meio de reproduyao indicia! 

-deslocamento do sujeito virtual em relayao ao objeto 

-olhar invariavel ( nao flexivel) 

E precise separa-lo da ideia de Animayao, que ja foi apresentada. 

6- Holografia (ainda nao incorporada) 

-modele virtual tridimensional desmaterializado 

-ideia de unidade 

-mais como meio de reproduyao 

-legibilidade flu ida, furtiva, atualizada per raios lazer 

-experiemcia binocular nao flexivel 

-movimento do sujeito em relayao ao objeto revela sua tridimensionalidade 
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Como vimos, alem da representa9ao des signos da materialidade do Meio, a 

infogn3fia per ser digital estabelece interface entre esses meios, como veremos. 
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3.1.3.3- lntermidia e multimidia: 

Esse processo detona o principia de INTERMiDIA, que e a soma qualitativa dos 

meios, processados por coordenagao, atraves da montagem, contra a ideia de 

MUL TIMiD lA, que e a superposigao de tecnologias onde nao existe a preocupagao de 

resolugao dos conflitos de linguagem. Neste nao M sintese qualitativa, o que existe e 

uma colagem. 

lntermidia entendida como hibridagao dos Meios com seus c6digos e 

linguagens. A intermidia pressup6e uma resolugao de linguagem na transigao entre 

c6digos e linguagens. 0 usuario pode construir uma isometrica vetorial de uma 

arquitetura e resolver colocar renderiza-la em cinza e posteriormente aquarelar com 

efeito de agua as superficies cinzas. Nesse procedimento o arquiteto utilizou um 

programa tipo CAD que incorpora os sistemas projetivos para construir a isometrica, 

depois renderizou em um modulo com fungoes especificas no CAD ou migrou para um 

programa mais eficiente (3Dstudio) e em seguida foi ou trouxe para um programa de 

pintura-ilustragao a ferramente que esparrama agua sabre as superficies (Painter2.0), 

borrando seus limites. 

Nesse procedimento todo houve uma alterat;ao profunda, do carater inicial da 

isometrica para uma aquarelada, que gragas aos signos dubio do borrao introduziu uma 

dinamica nao convencional na estrutura geometrica da isometrica. Cria uma 

contradigao dinamica entre a ausencia de um observador (na isometrica) com o borrao 

que iconiza a imagem. E clare que pressuponho uma intengao comunicativa nessa 

situagao. 

A multimidia por sua vez e considerada como justaposigao de Meios. Sao 

Meios lado a Jade, paralelos, que nao se imbricam, nao se modificam na construgao de 

um sinal-desenho. Nesse case a isometrica construida, passa pelos programas e 

c6digos apenas para reafirmar seu sentido funcional. 

Essa hibridagao do meios, c6digos e linguagens criando um novo Meio via 

lntermidia, esta sendo entendida e usada apenas parcialmente para a produgao, e 

invengao de formas que possam ser articulados em uma "representagao tridimensional" 

de formas espagos-temporais sintetizadas na Arquitetura. Os projetos arquitet6nicos 

ainda sao concebidos como Multimida, onde o computador pela sua capacidade de 

armazenamento de dados e devolugao em tempo real e utilizado como um grande 

arquivo de meios-linguagens, onde as interpretag6es espago-temporais que cada meio 

possibilita sao transportadas sem modificag6es para outre. Nao se pensa, ou imagina 

na linguagem seguinte como linguagem diferente da anterior e que esta passagem vai 

mudar o nivel informative do signa. Um Programa de Estruturas, suficientemente 

flexivel pede uma proposta arquitet6nica e devolve possibilidades criativas. Pela 

qualidade de tecnologia recente essas potencialidades sao ignoradas, e que esta ai 

para ser estudada pelas pessoas que se interessam pela questao. 

3.1.3.4- Interfaces: 

A base digital do Meio infografico, que possibilita incorporar outros Meios, 

tambem possibilita a migragao de c6digos de uma linguagem para outra como vimos. 
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A interface age entao como o ponte de inflexao e que pede mudar o nivel informative 

do signa, que lhe confere o carater de intermidia, de intersemi6se. E passive! essa 

mesma forma de abordagem, par interfaces, sem auxilio do meio infografico, s6 que e 

mais complexo e se desenrola de forma muito extensa no tempo. No meio infografico 

estas relac;:oes estao disponiveis, e visiveis em urn tempo presente. As interfaces 

podem conferir a urn desenho extrema complexidade e alto nivel informative do signa 

arquitetonico. Podem conferir urn carater unico e exclusive, de visualizac;:ao de ideias, a 

urn arquiteto. 

3.1.3.5- lmagem sintetica: 

Sao imagens construidas par sinteses. Sao imagens conceituais, construidas 

par programas sem referencia no mundo visual, sem relac;:ao causal entre sujeito e 

objeto. 

E produto da sintaxe do computador, manipulavel na sua estrutura minima de 

pixels. lmagem linguagem, de carater ic6nico, altamente sintatica que sai dos 

programas de carater simb61ico. 

" ... Com a imagem sintetica, a nossa relaqao com o real nao se opera mais 

atraves da 6tica, mas atraves dos modelos formalizados dos objetos e o pensamento 

visual criado pelo cerebra". (Plaza, 1987: 19 1.0.) 

As tecnicas de sintese nao mais representam o real, elas o simulam. Sao 

modelos 16gicos-matematicos interativos (inteligiveis) que, abertos em sua constituic;:ao, 

produzem imagens sinteticas. 0 espa~o e tempo dessas imagens sao virtuais. As 

tecnicas de simulac;:ao realiza modelos de objetos atraves do computador, urn poliedro 

plat6nico e uma sintese derivado do Modele 16gico matematico que substitue numa 

construc;:ao tradicional a "analise inicial do objeto", e repertorial. Qualquer 

invenc;:ao/criac;:ao de objetos (arquitet6nicos ou nao) e auto referenciavel pois nao 

reproduz nenhum objeto real do exterior. E portanto uma simulac;:ao de segundo grau, 

opera-se sabre a imagem-modelo, imagem analoga ao procedimento da visao. 

Pranchas com imgagens sinteticas (ilust. Pgs 75/76.) 
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. lmagem sintetic9- (Revista CADesign - 1995) 
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A imagem virtual e constantemente reatualizada pela varredura horizontal do 

canhao cat6dico do monitor. E portanto uma imagem no tempo e do tempo, pais apesar 

de precisa ela e processada linha a linha, da esquerda para a direita e de cima para 

baixo ciclicamente, constituindo-se como uma imagem fluxo. E uma imagem 

linguagem, ja que e processada sinteticamente por linguagens comutadas. Constitue­

se como uma imagem virtual de canMer verosemelhante. E semelhante a um real 

possivel, mas nao e verificavel. 

0 imaginado, parcializado atraves de imagens mentais e fora do campo 

perceptive imediato (mas sensivel e inteligivel) ganha aparencia atraves dos 

Programas. Estabelece uma relaifao simbi6tica entre o abstrato e o concreto que 

podemos nominar de Abscreto. 

0 abscreto tem na origem a ideia de Similitude. 0 realismo conceitual das 

imagens sinteticas criam objetos inexistentes. Nao existe semelhante no Real. 

"A relaqao sujeito-imagem nao se da pela projeqao do primeiro sobre a segunda 

mas ao contrario, porque se propoe como mimese de um objeto inexistente" (Plaza, 

1991: 89 I .D) 

A projec;:ao da imagem sabre o sujeito, atraves de programas que criam um 

objeto inexistente propoe uma articula<;:iio do objeto a partir dele mesmo em uma 

relac;:ao projetiva ressonante e bidirecional. Nao se trata mais de representar o real e 

sim com o fim da semelhanc;:a via simulac;:ao, comec;:a a similitude. Esse e o reino do 

Abscreto. 

"Os processos de simulaqao colocam informar;oes nao verificaveis, e nao sendo 

verificaveis nao sao verdadeiras, mas verossiveis, pois remetem a um jogo de 

equivali!mcias de referentes extemos" (Plaza, 1991: 84 I. D.) 

No projeto arquitet6nico de carater infografico isso pode significar a constru~tao 

em projeto da ideia fundamental e vital do partido arquitet6nico. Quero dizer que se o 

objeto nao pre-existe, da Iugar a proje<;:iio de modo imediato as imagens do imaginario, 

via pensamento visual. 
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3.1.3.6- Operac;;oes instrumentais do Meio lnfografico 

Operac;:6es que atraves de manipulac;:ao intervem na invenc;:ao de uma forma 

espac;:o-temporal. 

-duplicar 

-colar 

-rotacionar 

-inverter 

-deformar 

-trasladar 

-transladar 

-deslocar 

-sobrepor 

-justapor 

-somar 

-subtrair 

-intersecc;:ao 

-extrusao 

-transparemcia 

-translucidez 

-tornar opaco 

-selecionar 

-armazenar 

etc. 

3.2- SISTEMAS PROJETIVOS NA ARQUITETURA 

Nessa sequencia abordaremos a complexidade do desenho como urn signo 

complexo pela infografia. 

3.2.1- Na estrutura projetiva infografica: o desenho, signo rumo a 

complexidade. 

E precise estabelecer urn encadeamento ample de ideias e fates para entender 

o papel do desenho, hoje. 

1. Os desejos, as subjetividades e as necessidades pragmaticas humanas 

evidenciam a complexidade crescente da sociedade contemporanea. 

2. A arquitetura tornou-se mais complexa para proper e responder aos desejos e 

as necessidades. 

3. 0 projeto amplia e responde a complexidade das relac;:oes entre signos 

funcionais e signos esteticos via linguagem arquitetonica. 

4. Torna o desenho do projeto mais complexo para evidenciar as multiplas 

intenc;:oes e faces de urn projeto arquitet6nica e sua possivel arquitetura. 

5. 0 Meio lnfografico, dinamico em sua natureza, vern para proper mudanc;:as e 

responder a essas necessidades. 
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Esse encadeamento ajuda-nos a entender que hoje, temos urn ambiente 

humane saturado de imagens dinamicas e apoiadas em midias complexas, que 

podemos nomina-las como as Novas Tecnologias de Comunica((ao e de 

Representa((ao. Urn desenho, uma imagem trabalhados com c6digos estaveis, nao 

radicalizando na ordem dos c6digos e operando dentro dos limites do esquema 6tico, 

naufraga na sua inten((ao de comunica((ao e/ou representayao. Sua taxa de 

redundancia lida pelo interpretante do Meio, torna a representa((ao e comunica((ao 

neutras. 

Os programas tipo CAD, tern sua organiza((ao a partir do conceito de 

Contiguidade, entendido como "modo de organizar;ao do pensamento onde uma ideia, 

que nos e familiar como parte de urn sistema de ideias pode tomar presente , em nossa 

mente, todo o sistema ao qual se refere" nas palavras da professora Lucrecia Ferrara 

(D'Aiessio Ferrara, In textos CADS-FauPucc -1989 texto 6). Os signos desse sistema 

sao simbolos. E s6 lembrar que os "icones" dos programas sao imagens que nos 

remetem diretamente a a9ao da ferramenta. Clicar em uma imagem de pincel, faz com 

que voce abra uma janela com pallete de tintas e cores. Esses "icones" sao portanto 

simbolos. Esses programas cada vez mais tendem a se organizar de forma "intuitiva", o 

que para n6s significa que para fazer determinada operayao grafica os signos do 

sistema deflagrara o raciocinio mais elementar, que e este por contiguidade. 

Voce entra por esse canal, pois e urn raciocinio de facil acesso as ferramentas 

dos programas, mas os processes do fazer no meio, de se inventar sao colocados de 

outra forma: 

Primeiro e que ha a quebra da estrutura 6tica, deixando o imaginario fluir na 

manipula((ao das imagens-linguagens. 

Segundo: as ferramentas do Meio que posibilitam manipular uma forma, seja 

duplicando, rotacionando, deformando, deslocando, somando, sobrepondo, etc. essa 

forma. 

Terceiro, o carater sintetico e abstrato porem verosemelhante das imagens 

produzidas pelo meio. 

Quarto, o carater migrat6rio das caracteristicas das ferramentas de 

determinadas linguagens, que aparecem potencializada pelas caracteristicas do Meio 

infografico. Fala nesse ultimo item, das intersecy6es das ferramentas, urn exemplo e a 

ferramenta tesoura, com a qual se recorta uma imagem, se desenha tambem uma 

imagem tambem. Uma vez recortada a imagem podemos, com os recursos do Meio 

duplicar, deformar, difundir, rotacionar etc, e podemos encontra-la tanto em urn 

programa de desenho como simula((ao de lapis, em urn programa de pintura e 

ilustra((ao, ou na constru((ao de imagem tipo CAD. 

Essas quatro caracteristicas sao do Meio infografico (Hardware mais Software) e 

que por estarem imbricadas umas nas outras e visiveis permite urn pensamento por 

Similaridade, por semelhan((a, onde se unem as ideias que se tern por semelhantes. 

Nesse caso as opera96es mentais anal6gicas envolve maior grau de consciencia da 
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linguagem. Sao semelhantes as qualidades e nao necessariamente a materialidade, 

per isso seus signos sao iconicos. Todas as representa<;:oes arquitetonicas sao em 

principia sao organizadas per similaridade, plantas, vistas, cortes, diagramas, maquetes 

eletr6nicas. Ha uma transposi<;ao das qualidades do signo para outra 

materialidade. 

Essas caracteristicas estao sempre presente no seu campo de visao ou no 

campo de possibilidades e per conexao simples de linguagem via Contiguidade. lsso 

ajuda a explicar a boa conexao entre os procedimentos simb61icos do acesso as 

ferramentas e as caracteristicas das ferramentas imbricadas em outras linguagens, 

passando pelas caracteristicas do Meio infografico abrindo um leque de opera<;:oes per 

Similaridade. 

De outre angulo podemos dizer que imagens fixas dadas pelo desenho, ja nao 

mais sao signos unicos do projeto arquitet6nico. No universe p6s-industrial as imagens 

sao mediadoras e permeiam de forma vertiginosa todas as dinamicas das rela<;:6es 

sociais. A imagem desloca-se nao mais em uma linearidade espa<;:o-temporal, 

acompanhando na genese as novas tecnologias de comunicayao e representayao e a 

propria situac;:ao humana. Ha um ser humane em movimento ocupa lugares reais em 

movimentos reais (elevadores, avi6es, metros etc) e tambem ocupa lugares virtuais, 

atraves da imagens virtuais criadas pelos novos meios. 

Na infografia, como escrevi, as linguagens sao entrela<;:adas atraves das 

interfaces. Esse entrelac;:amento da-se per lntermidia que e a resoluc;:ao de linguagem 

entre as midias e nao justa posiyao de uma linguagem sobre a outra processada como 

Multimidia. Pelo caminho da lntermidia ha a possibilidade de total interac;:ao entre as 

varias linguagens, o que vern de encontro as complexidades da contemporaneidade. 

Vejamos primeiro a descri<;:ao de um sistema CAD tipico e depois as mudanyas 

na estrutu ra projetiva: 

3.2.2- Descri<;ao de urn programa tipico CAD (computer added design) 

E urn programa, um software que sustenta a invenc;:ao, a simulayao de 

imagens-objetos atraves de retinas amigaveis. Esta na base desse processo a 

possibilidade de comuta<;:ao de linguagens e de seus c6digos. 

Sistemas e ferramentas CADs: AutoCad R.12 for Windows, Cad32, ArcCad. Animayao 

e Renderizac;:ao 3Dstudio e Animator Pro. Desenho,pintura e tratamento de imagens: 

Corel Draw e Painter 2.0. Tratamento de 

Vamos abordar os programas tipo CAD e Modeladores, que sao os que nos 

interessam diretamente e que sao constituidos per tres blocos de ferramentas: 

1. CRIACAO/INVENCAO 

Pode-se criar espac;:os arquitet6nicos atraves das "plantas geradoras" do 

repert6rio Corbusiano e/ou per modelagem volumetricas e/ou per modelos de 

bibliotecas. 
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Superficies (volumes) de revoluc;;ao sao criados pela ferramenta resolve e e 

possivel sair de um desenho plano atraves da ferramenta thickness. 

Per modelagem de s61idos atraves das primitivas geometricas em 30 atraves 

de rotac;;6es sobre eixos , criando malhas poligonais e tambem com os s61idos basicos 

(cube, esfera, cilindro, cone, wedge, piramide e torus)ilust. (llustrac;;ao pgs 82/83)) 

As operac;;6es boleanas, sao operac;;6es combinadas de soma, subtrac;;ao e 

intersecc;;ao dos volumes(ilustr. Pgs 84)), alem da extrusao para esvaziar s61idos. 

Essas sao algumas das ferramentas basicas para se construir volumetrias e 

elementares na pratica da criac;;ao arquitet6nica, que associadas as outras ferramentas 

do meio infografico tornam infinitas as possibilidades de manipulayao de uma forrna­

espac;;o. 

Resurnidamente podemos dizer que ha tres possibilidades basicas de se partir 

para criayao de formas e espac;;os: 

1. atraves das plantas, ou projec;;oes paralines do metodo Monge 

2. atraves de eixos de rotac;;6es e modelos plat6nicos - cubes, pi ram ides etc 

3. atraves dos meios mem6rias - ( frontao , lajes, paredes etc) 

As operac;;6es com os s61idos basicos, adic;;ao, subtrac;;ao, intersecyao etc., 

tendem a atuar dentro do principia, do eixo de similaridade, enquanto do segundo, os 

meios-mem6rias tendem a atuar no eixo de contiguidade. No primeiros formas e 

espac;;os sao articulados per coordenac;:ao enquanto no segundo per hierarquia. 

Abordarei melhor essas ques6es a partir do item 3.2.3., onde trato des procedimentos 

de projeto no meio infografico. 

Para contextualizar essa discussao, podemos inicialmente destacar tres atitudes 

metodol6gicas do espac;:o-tempo: a repetic;:ao e a decisao que per aproximac;:6es 

sucessivas gera imagens, formas espac;;os de terceira gerac;;ao; ou seja: icones atraves 

de sistemas inteligentes de produc;:ao e informayao. Como ja destaquei anteriormente, o 

sistema informative do meio e constituido per forte carater simb61ico de objetos re­

inseridos. Entao criar nesse meio, significa tambem co-autoria e co-operac;:ao e isto vai 

nos remeter a tres tipos de atitudes operativas: 

A- Citac;;ao: incorpora uma obra mudando seu contexte 

B- Traduc;:ao: mantem qualidade informacional numa outra fisicalidade 

C- Comentario: e citar ou traduzir inserindo novas informac;:6es 

Os recursos operacionais complementares que atuam com essas tres 

categorias anteriores sao todos aqueles interfaceados nos meios incorporados e 

utilizados inclusive na sintaxe arquitet6nica. Exemplo: Recorte, colagem, repetic;:ao, 

rotayao etc. 
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Malha poligonal/poliedrica- ( A.D- 11/1995) 
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Fumihiko Maki - (imagem sintetica- GA 1992) 
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A partir dessas ultimas quest6es posso momentaneamente observar alguns 

tipos de encaminhamentos criativos: 

-cria9ao por eixo de similaridade 

-bricoleur ( do evento a estrutura) 

-iconiza<eao das formas atraves de Programas codificados 

-cria9ao de 2. e 3. graus - signos dos signos 

-criadores como engenheiros do caos 

-sincronia 

2. CALCULO DE IMAGENS (renderiza<eao) 

Calculo de sombras, texturas, reflexes e transpar€mcias. Essas ferramentas 

qualificam materialmente a mimesis com o objeto-linguagem que atua sobre o 

imaginario. 

(llustr. Pgs 85 - arquit. F Maki) 

3.ANIMACAO 

Anima<eao enquanto controle infografico do tempo. Para o observador sao 

imagens sucessivas unidas pelo deslocamento do ponto de vista no espa9o. 0 tempo e 

instaurado pela sequencia. 0 observador passeia envolta e pelo interior do objeto 

arquitet6nico. Existe uma rela<eao que e a de quanto mais informa9ao o computador e o 

monitor puderem operar (chip e memoria RAM), melhor sera a qualidade da sequencia 

de deslocamento (com mais frames por segundo) e melhor a resolu9ao das imagens. 

Caracteristicas importantes dos CADs, saudadas pelos arquitetos sao, a 

precisao, repetitividade e a capacidade de visualizac;ao. Os programas digitais sao 

precisos, duas linhas se cruzam em um unico determinado ponto, com grau de erro 

zero. Te obriga a pensar no detalhamento - onde vai uma janela - desde os estudos 

preliminares. A repetitividade e sobreposi<eao de layers tornam rapidas as mudan<eas e 

transforma<;:6es do espa9o. A visualiza<eao e a capacidade de defini<eao e controle sobre 

o projeto. 

Essas caracteristicas melhoram a produtividade, e e a partir desse eixo que 

ainda sao enxergados. E mais rapido os detalhamentos, nas quest6es de desenho e 

reprodu96es, na qualidade da imagem final, nas passagens das informa96es para 

engenheiros hidraulicos, eletricos e de estruturas. Melhora por simula<;:ao a avaliac;ao 

dos: 

A- Programa cromatico 

8- Da adequa<eao e intersec<eao entre objeto arquitet6nico e topografia 

C- Dos materiais e acabamentos (ilustr. pg 69) 

D- Da ilumina<eao (natural, artificial, direta, indireta etc) 

E- Das volumetrias (ilustr. pg 70) 

F- Do impacto do edificio em seu ent6rno (ilustr. pg 69) 

G- Da contextualiza<;:ao das formas e dos ambientes, interno/externo, edificio/lote, 

lote/quadra, quadra/bairro, enfim da Urbatetura, como queria Bruno zevi. 
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3.2.3- Procedimentos das etapas de projeto atraves do Meio lnfograflco. 

Pela lnfografia as etapas de projeto sofrem algumas altera96es, 

comprometendo a estrutura classica de projeto: Desenho de cria9ao (croquis), ante­

projeto, projeto, projeto-executivo. 

1. Existem, como ja vimos, tres suportes basicos para a inven9ao de formas 

espa9o-temporais de carater arquitet6nicas. 

1.1. Linhas, grids, escalas, por onde sao construidas as plantas, vistas, cortes, 

isometricas (que sao transformadas em perspectivas via Caixa preta do Meio) 

Aqui trabalha-se por similaridade e por parataxe (por coordenayao), ja que 

plantas, cortes, isometricas etc podem ser vistas e trabalhadas simultaneamente no 

monitor, possibilitando multiplicidade de referencia para interven9ao sobre o objeto 

arquitet6nico. Aqui trabalha-se mais com analogia, justaposi9ao, baixa defini9ao, 

igualdades, sinteses, modelos, etc. 

1.2. Modelos por rota9ao e os plat6nicos, que sao proje96es bidimensionais de 

carater tridimensional (poliedros): cubes, piramides, esferas etc. Podemos diferenciar 

essa qualidade bi-tridimensional. Se a imagem do poliedro e de carater "raster" ou 

bitmap como extensao do arquivo, ela e pensada entao como desenho plano, mas se e 

vetorial deve ser pensada como urn espa9o virtual x,y,z (no minimo) que constroe entre 

a tela do monitor. Ocorre a mesma coisa com as plantas, vistas, cortes, isometricas etc. 

do item 1.1. 

Os poliedros basicos sao trabalhados tambem por processo de similaridade, 

atraves de manipula9ao (deforma9ao, sobreposi9ao, rotayao etc) por aproxima96es 

sucessivas em rela9ao a uma inten9ao. 

1.3. Meios memorias: que sao as bibliotecas em que ja se pre dispoem em 

ordem funcional seus elementos. Sao paredes, telhados com toda sua estrutura, lajes, 

front6es, janelas, etc. 

Sao simbolos que operam por contiguidade. Na estrutura9ao de uma 

arquitetura, eles ja pressup6e os conceitos de subordinayao, logica, alta defini9ao, 

significado , conteudo, hipotaxe, hierarquia, etc. As rela96es espa9os-temporais estao 

confinadas nessa estrutura. 

Como extensao de arquivo, esses meios-memorias sao vetoriais, pelo proprio 

conceito interne deles so pede ser assim. 

Essas Ires possibilidades acimas descritas nao sao excludentes, alias pelo 

contrario, o procedimento comum e dispo-las em fun96es das necessidades do 

arquiteto-projetista e das necessidades do proprio projeto. Criam-se entao infinitas 

possibilidades de projeta9ao, mudando-se de foco a partir desses interesses descritos. 

2. Alem do Mix de projeto levantado no item anterior o projeto tern uma nova 

caracteristica que e a de ser pensado e construido simultaneamente e em etapas 

consecutivas, do geral para o particular e do particular para o geral. No geral 

concentram-se as ideia de partido, programa, custos etc e no particular estao as 
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definigoes especfficas de projeto (os tres processes do primeiro item) e as bibliotecas 

(gabaritos, detalhes construtivos, dimensionamentos, cores etc). 

A realidade temporal definida como variagao dos sistemas perceptivos, e a base 

da significa<;:ao, da semantizagao das formas e espagos. Na computal;ao nao ha 

tempo linear de reflexao, como a leitura linear de um livre e sua fruigao. A resposta e 

imediata de acerto/erro e corregao. 0 tempo e velocidade de agao e imagem em agao 

(imaginagao). 0 tempo real torna-se cada vez mais presente, presentificando o objeto. 

0 projeto tradicional as imagens sao constituidas como grafias sucessivas no 

tempo. Desenha-se grafando o tempo, do croquis ao detalhe executive. E o que se 

espera e que a ideia fundamental do croquis va sendo traduzida pelas etapas seguintes 

ate chegar a arquitetura. Na infografia nao ha necessidade de grafar as etapas 

sucessivas ordenadas e leva-los progressivamente a definigao final do projeto, pais 

todos os desenhos estao disponiveis na memoria imediata do computador onde sao 

processados de forma cruzada. A referenda do sujeito da-se a partir da imagem 

produzida no Meio, onde a memoria do computador funciona como extensao da sua 

memoria-imaginario. 

Ha uma transigao da forma Mental-ic6nica do seu imaginario para a forma 

passive! da geometria Euclidiana ( e os modelos plat6nicos) quase sem tempo. As 

operagoes de criagao sao de carater manipulative, como se voce estivesse 

construindo uma maquete. Estas caracteristicas de tempo, somam-se a projegao da 

metafora do movimento corporal sabre o espago. Apesar do olho fixo de uma animagao 

em 3 D, este desloca-se em tempo real no espago arquitet6nico virtual, avalia as 

relagoes de qualidades signicas entre as formas e fungoes utilitarias e simbolicas. 

Consegue experimentar a temporalizagao do espago dada pelo carater flexivel do signo 

formal, que requer mais ou menos tempo de leitura e contextualizagao. 

0 meio infografico pelo seu grau de definigao da forma, exige (se partir-se desse 

caminho) que os detalhes de um projeto seja algado do final do processo de projeto 

para o inicio do pensamento projetual. A altura, largura, disposigao, materialidade de 

uma porta, lavabo ou janela modificam a definigao inicial, formal do projeto em suas 

intengoes enquanto partido arquitet6nico. Essas questoes trazem consigo a ideia de 

que as escalas de projetagiio tambem foram equalizadas. No meio tradicional em geral, 

projeta-se com urn desenho inicial sem escala, pequenos desenhos de criagao, e ia-se 

lentamente aumentando a definigao 1:100, 1 :50, 1:10 ate chegar no zoom maximo do 

detalhe, dependente da intengao. Na verdade nunca houve regra para tal 

procedimento. E sempre passive! partir de um detalhe para se chegar em um todo, 

independente do Meio. 0 que ocorre agora e que esse procedimento e uma disposigao 

do Meio infografico e que esta evidente. 

Nesses procedimentos subetendem-se as articulagoes entre eixos 

Sintagmaticos e Paradigmaticos. Sintagma enquanto eixo de reuniao, combinagao de 

elementos. Par exemplo uma casa. Ja no eixo paradgmatico, estao a justaposigao, a 

selegao de elementos. Sao os componentes da casa: paredes, cobertura, piso, 

escadas, estrutura, paredes, etc.Por sua vez a escada pode vir a ser um eixo de 

sintagmatico e estabelecer relagoes de selegao. Par exemplo: Uma escada pode mudar 
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de forma, altura do espelho, inclina<;:ao, material, cor, textura, etc., tude em tempo real. 

Todo o projeto fica mais a mao, mais proximo. Esse e um exemplo tipico de processo 

por contiguidade, ou seja por proximidade. 

Nos processes por similaridade, ha mais op<;:oes de escolha ja que tratam-se 

de signos ic6nicos. Nao ha uma parede definida, h8 possibilidades que serao definidas 

em rela<;:ao a uma sintese, que e o projeto. Os desenhos sugerem limites, que viram 

pianos, que por sua vez viram paredes, mudando sucessivamente em dire<;:ao ao 

projeto. 

Com esse procedimento em tempo real dos eixos paradigmatico e sintagmatico, 

rodando o projeto nomeio infografico que atua do geral para o particular e do particular 

para o geral, acaba operando por coordena<;:ao, por parataxe, onde as partes acabam 

ganhando importancia de igualdade definidora no projeto. 

As informa<;:oes necessarias ao projeto circulam no eixo paradigmatico (de 

sele<;:ao), que por sua vez altera o eixo sintagmatico, que por sua vez recoloca a 

possibilidade de novas rela<;:6es no eixo paradgmatico. Essas rela<;:oes imbricadas sao 

facilitadas pelo modo de pensamento por Similaridade a que o Meio esta disposto. Nao 

ha uma hierarquia rig ida, dirigida a partir de um insight ou de um modeHo. Nesse caso o 

proprio objeto arquitet6nico na sua constitui<;:ao e exposi<;:ao dinamica, lan<;:a aberturas 

para novas interven<;:oes. 

3. Ja temos entao duas quest6es basicas: 1. 0 mix das possibilidades projetivas 

do item primeiro e 2. As projeta<;:oes simultaneas do geral para o particular e vice versa, 

alem das rela<;:6es nos eixos sintagmaticos e paradigmaticos. Essas atitudes implicam 

necessariamente na ideia de constantes revis6es do projeto, eliminando erros e 

relativizando o projeto final com as propostas de partida, nao havendo opostos 

excludentes mas sim complementares. 

Essas questoes, mplica tambem que se o projeto e horizontalizado em suas 

decis6es, tudo e pensado simultaneamente e requer respostas simultaneas e de varias 

origens ( estrutura, hidraulica, loca<;:ao no terrene, etc). Projetar, implica em utilizar o 

carater de disposi<;:ao de informa<;:oes, que o Meio possue. Essa disposi<;:ao e 

horizontaliza<;:ao projetual reduz o carater de especializa<;:ao dos escritorios de 

arquitetura, onde em geral as especializa<;:ao se da dentro de uma otica de 

desempenho e funcionalidade. Ja que os dimensionamentos tecnicos estao disponiveis 

no Meio, as quest6es de carater estetico, ao menos da ambiguidade complementar 

entre signa estetico e signa funcional, podem ser recolocadas como essenciais, como 

signos de vida. 

4. Em se tratando de um desenho de cria<;:ao, no desenho a mao livre o erro e 

incorporado como acaso, nao se apaga e esse pede aparecer com a mesma forma ou 

outra configura<;:ao, de maneira oportuna nas etapas seguintes de inven<;:ao ou 

defini<;:ao de projeto. 

0 erro na infografia e sempre reconsiderado quase em tempo real, quando se 

lhes da visibilidade experiencial. Falo, por exemplo de um desenho em 30, onde um 

erro de escala, ou uso de material pede ficar evidente. Ha sempre a possibilidade de 
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um meio projetivo ser monitorado por outre, e portanto o erro ser observado a partir de 

outras referemcias e parametres. 

Existem ferramentas que acompanham seu tra9o e os reordena 

geometricamente na projeyao de tope e podem ser uteis para verificar varia96es 

constantes des tra9os do arquiteto e portanto considera-las, alem de fazer 

imediatamente a passagem vetorial em formas geometricamente reconheciveis e 

construtfveis para mel her defini9ao de projeto. 

0 croqui usado nos desenhos iniciais de cria9ao, que podem ser construidos 

com auxilio de grid bi e tridimensionais ou por deformayao de volumes poliedricos, 

tambem esta sendo processado como um desenho a mao livre via simula9ao de 

programas de desenhos, como vimos. A questao e que esse desenho nao e feito a 

partir da ponta de um lapis e sim a partir de um Programa. E por tras desse Programa, 

mas nao obscurecidos, estao o conhecimento des profissionais que o fizeram, assim 

como da propria humanidade. Essa relayao coloca o desenho, como desenho 

partilhado. Sua subjetividade esta imbricada com milhares de subjetividades. A 

exposicao do imaginario do arquiteto e relativizada pelo uso e partilhacao do 

programa. 0 sujeito, arquiteto, usuario e um elo na rede de projeyao/projetayao, e nao 

alguem autocentrado, sabre qual recai toda a tensao de defini9ao unidirecional de uma 

invenyao/cria<;:ao. 

0 que nos importa e que o Meio infografico nao e excludente, ele tem a 

capacidade de incluir diversas linguagens exatamente pela sua capacidade digital. E 
possivel desenhar a mao e inserir, via scanner, no projeto. E tambem possivel 

desenhar direto com a mao simulando um desenho a mao livre na superficie vertical do 

monitor. E possivel desenhar com auxilio de grid bi ou tridimensional. 0 que importa e 

que todas essas maneiras colobora para diminuir a tensao e resistencia entre o 

sujeito/interpretante/arquiteto e o objeto, havendo maier migra9ao metalinguistica 

entre os dois. Atraves dessa partilha9ao mais arquitetos podem acessar com o 

imaginario formas e rela96es ineditas com menor resistencia intima. 

5. Outre procedimento alterado, por essa rela9ao reciproca de monitoramento 

dos meios e de que partilham todas essas rela96es descritas nos itens acima, e a 

projeta9ao simultanea de fora para dentro e de dentro para fora. 0 de dentro para fora 

referenciando-se na ideia de espa9o interne e o de fora para dentro na ideia de formas, 

enquanto limites externos da materialidade construtiva. Ainda temos nessa rede de 

simulayao experiencial, o projeto inserido no seu sitio e a possivel avalia9ao de dialogo 

que o edificio trata com o vazio envolta e as constru96es do ent6rno. Aliadas importante 

nesse case, alem das proje96es fixas, sao as maquetes eletr6nicas. 

Esses cinco itens anteriormente mostrados e o projetos que apresentamos 

aseguir, indicam que o desenho no meio infografico desliza entre as interfaces, 

modifica-se em sua materialidade sob os principios de simula<;:ao, conectividade e 

interatividade do Meio lnfografico. Enquanto o desenho grafico grafa o evento no 

tempo, o desenho infografico nao deixa vestigios no tempo. E sempre unico, 

atualizando-se com (e no) partido arquitet6nico. Seus c6digos potencializados e 
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transforrnados pelo Meio estao aptos a operagoes e buscas cornplexas na arquitetura. 

Ha ai tarnbem urn ser-interpretante deslizando nas interfaces e estabelecendo urn 

novo repert6rio para o lmaginario. 

As irnagens infogn3ficas estao impregnadas de velocidades, multiples pontes de 

vista, sirnultaneidades, facilidades de conexao entre formas planas, entre volumes, 

entre pianos e volumes, extrusoes, torsoes, secgoes, cores mutantes, tude em tempo 

real. 0 desenho como ferramenta e imagern flue nessa ordem de multiplas imbricagoes. 

Uma imagern desenhada vetorialmente onde e facil de se operar nos eixos 

sintagmatico e paradigmatico. As partes podem ser revistas a todo memento, mudo 

uma cor, uma forma, uma forma e seu material e sua cor juntos podendo-se 

acompanhar simultaneamente o efeito das alteragoes no conjunto do projeto, 

observando-o em 3D, per isometricas/perspectivas externas e internas. 

Nesse procedimento de contaminagoes, o arquiteto esta replete de agoes 

interativas, seja no programa CAD que usa, criado per varies profissionais, ou nos 

outros profissionais dos quais dependern a arquitetura, engenheiro de estruturas, 

eletricos, calculistas, profissionais de conferta ambiental entre outros. 

Podernos entao podemos compreender de vez o jogo dinamico e dialetico, entre 

sistemas projetivos e fungoes comunicativas, que na arquitetura vern se expressar 

como resultante da duplicidade metalinguistica onde ora o desenho e signa 

metalinguistico da arquitetura e ora esta se processa como metalinguagem do 

desenho. 

Os arquitetos contemporaneos, tanto os da corrente P6s-Moderna, mas 

principalrnente os ligados ao Tarde Moderno como os Deconstrutivistas, atuam na 

onda dessa complexidade que o Meio oferece. lsso faz com que suas ideias tambem 

complexas (as vezes tradugoes de ideias de outras formas de pensar, como a filosofia) 

interajam e deslizem nessas interfaces do Meio, gerando de maneira ressonante 

desenhos, formas de projetar singulares e formas arquitetonicas unicas com 

dissernimento e dimensionamento dos conteudos humanos. 

Vejarnos as imagens e sequencias de projeto des arquitetos Peter Eisenman, 

Renzo Piano e Bernard Tschumi, utilizam o meio infografico em seus escrit6rios. 

1 Peter Eisenman:Emory Center for the Arts e Centro de Convengoes Greater 

Columbus, Columbus (ilustr pgs 93/94) 

2. Renzo Piano: Aeroporto de Kansai, Japao (pgs 95/96) 

3. Bernard Tschumi: Camps-sur-marme, Paris (pgs 97) 

Atraves desses projetos e possivel entender como o Desenho, como elemento 

unico e quase exclusive do projeto, migrou e transformou-se no Meio lnfografico. A 

complexidade dos espac;;os projetados por vezes s6 pode ser desenhado e 

entendido, se feito e visto enquanto projeto auxiliado por computador. 86 ha 

partes quando a proposta e trabalhar a conexao entre as partes. A arquitetura High 

Tech, responde bern a essa intengao. 
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0 desenho virou luz no monitor e em tempo real pede ser observado, 

redesenhado e manipulado de todas as formas e de todos os lugares possiveis. A 

arquitetura pode ser visualizada e entendida pelo arquiteto, no papel de projetista­

usuario 

Atraves dessas imagens sinteticas, onde o tempo humane e incorporado no 

espac;:o, o usuario passa a ser um elemento fundamental no projeto, pais sua 

capacidade de parcialmente experienciar os espac;:o e comentar com discernimento 

sabre a sensayao de qualidade do espac;:o, permite retroalimentar o projeto e alc;:ar o 

usuario ern outra e nova posic;:ao em relac;:ao ao seu papel na definic;:ao da arquitetura. 
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. Bernard Tschumi- Champs-sur-Marme- (A.D. 11/1995 
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3.2.4- Espa!;o-tempo e constru!;ao pelo meio infografico (complexidade) 

Pela lnfografia temos de um lade a eficiemcia para revelar os aspectos construtivos e 

por outre a possibilidade de trazer a realidade espacial para a genese do projeto. 

Temos ainda outra questao que e o procedimento da leitura de uma imagem no 

monitor. 

A imagem infografica e uma imagem-linguagem, imagem sintetica, construida 

onde a ordem minima e o pixel qualificavel e quantificavel dentro de um mosaico 

cartesiano. E, pelo seu grau de complementaridade sugerida, uma imagem tatil-visual, 

como um out-door. 0 que o espa<;:o visual separa (os objetos uns dos outros e 

uniformiza tempo e espa<;:o pelo isolamento como canal receptor ). 0 sentido visual 

tende a fazer uma leitura homogenea e continua, valorizando os objetos dentro de um 

campo preenchido e cheio. 0 espa<;:o tatil, analogamente pelos vazios/intervalos, 

separa o sujeito dos objetos, portanto nos faz perceber o espa<;:o entre os objetos. 

Essas duas qualidades podem ser complementares e sinergizadas revelam 

uma terceira maneira tatil-visual (cinestesica) de ver as imagens-linguagens no monitor 

do computador e consequentemente uma nova rela<;:ao espa<;:o temporal. 

1. A constru~;ao, a parte material da arquitetura ganha na representa<;:ao 

infografica impulse fundamental. 0 carater precise da simula<;:ao do Meio e sua 

realidade tridimensional, parece induzir a precisao das formas, das suas conex6es, das 

suas texturas e cores. Os elementos componentes da materialidade arquitet6nica sao 

vistas a partir de sua especificidade. As funda<;:6es (sapata corrida, baldrame, radie 

etc), as veda<;:6es (alvenaria, argamassa armada, madeira etc), o telhado e sua 

estrutura (madeira, vaos, apoios, conex6es, etc), escadas, portas, janelas etc. Ha um 

dicernimento fundamental colocado pela visibilidade. 

Essa precisao que pede ser detalhada, abrindo janela sabre janela, atraves 

de zoom, faz com que os possiveis problemas construtivos do canteiro de obra se 

apresentem no projeto. 0 canteiro de obras passa definitivamente para a etapa de 

projeto e contamina todo o modo de pensa-lo. Ha um "novo artesanal" dentro da esfera 

da produyao industrial, e nesse sentido o Meio infografico pressiona a materialidade 

arquitet6nica para uma industrializa<;:ao, nao normativa, da arquitetura. 

Ha tambem uma realidade tatil-visual nessa materialidade, que ainda produz 

uma especie de estranhamento no interpretante-arquiteto, por o colocar demasiado 

proximo da experiencia. Nesse case ha urn conflito gerado pela situayao do carater de 

imerssao experiencial ser proporcional a sua capacidade de representa<;:ao. Como 

sintetisar, se estou experimentando?. Essa situa<;:ao e completada pela simultaneidade 

das fases de projeto arquitet6nico, todos os instantes do projeto estao presente pela 

atualiza<;:ao possivel contida na memoria do computador. Tude fica muito proximo, 

havendo colagens sabre colagens. 

Essa materialidade tambem sofre experimenta<;:6es simuladas atraves dos 

programas especificos de estruturas (tensao, compressao, limites de ruptura, 

dimensionamentos), conferta ambiental (ilumina<;:ao natural e induzida, ventilayao, 

conduyao termica, acustica, etc) e topograficas (adequa<;:ao e mudan<;:as no terrene). 
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Aiem dos programas que tornam visiveis e manipulaveis essas materialidades, 

ha tambem a maquete eletr6nica que lorna visiveis os sistemas construtivos e suas 

conex6es. Torna experienciaveis atraves do deslocamento cinestesico do sujeito no 

espa<fo, as qualidades materials da arquitetura se trabalhada como intenyao 

arquitet6nica, intenyao de linguagem, que modela o espa<fo. 

2. 0 espac;o-tempo, a parte imaterial da arquitetura e que e interpretado atraves 

de seus limites dinamicos e de suas inten<(6es. 

Na infografia, a primeira questao colocada e que o arquiteto projeta a partir de 

infinitos lugares e tempos, o que implica na projetayao de espa<(OS (topes) singulares. 

A segunda questao e o nivel de complexidade de c6digos e linguagens que o Meio 

coloca, elevando as possibilidades de representayao/apresentayao do espa9o 

arquitet6nico. A terceira questao e que dada a caracteriza<(ao tatil visual da imagem no 

monitor, os espa<fOS vazios passam nao a ser lidos como urn espa9o ausente, mas sim 

como uma unidade, cinestesicamente dada. Per analogia e corporalmente mais 

experienciavel, diminuindo a margem de representa<(ao. 

Nessa sequencia de pensamento ha urn conflito nao resolvido, entre essa 

terceira questao colocada no paragrafo anterior e a imagem atualizada no monitor 

infografico como linhas, percorrendo a tela continuamente, desmontando assim, 

enquanto c6digo, a rela<(ao figura e fundo do desenho tradicional. 

A partir dessas quest6es podemos dizer que a materialidade visivel transporta 

para o espa9o vazio as qualidades de seus materials simulados (cor, textura, 

temperatura, dimensao etc) podendo expandir e contrai-los. Podemos tambem dizer 

que e mais facil percebe-lo em sua realidade tatil-visual, quando ha essa intenyao de 

representayao atraves des c6digos apropriados. Alem de fachadas e perspectivas 

"realistas" temos a maquete eletr6nica que instaura a dinamica humana temporal na 

apreensao do espa<fo. A maquete funciona como um indicia do espa9o arquitet6nico, 

pois atraves da simulayao atua sabre o comportamento cinestesico do interpretante. 

Essas representa96es dinamicas de espayo, poucas sao as que trabalham com 

as subjetividades do usuario. Em geral urn percurso e estabelecido com um tempo 

linear, quase sempre como uma marcha de passes constantes, sem observar de fate o 

ritmo do sujeito, suas oscila<(6es, duvidas e prazeres dadas per uma escada eliptica e 

seu ent6rno ressonante ou per uma porta de vidro que amplia o efeito da perspectiva. 

Outra relayao de simulayao espacial passive! e a do projeto, simulado enquanto 

obra, com o ent6rno local onde sera implantado. A obra em relayao aos limites do 

terrene, e esses dais em relayao ao ent6rno geral. E passive! a partir dai estabelecer 

outras dinamicas de linguagem entre o volume do edificio e os outros volumes do 

ent6rno atraves do espayo. 

A questao fundamental e que recursos de representayao espa<(o-temporal 

existem fartamente no meio infografico. 

3.2.5- Rumo ao desenho complexo e desfocado 

GENERALIZACCES DOS PROCESSOS CRIATIVOS NA INFOGRAFIA. 



100 

Depois de colocarmos essas quest6es sobre o Meio infografico e suas relac;:6es 

com o projeto arquitet6nico, vamos ver como esses procedimentos ate agora 

levantados se saem diante dos tres niveis basicos de possibilidades criativas: 

(Anotac;:6es de aulas do prof. Julio Plaza- Unicamp -1. SEM. 1993) 

1. Das possibilidades 

2. Do existente 

3. Do pensamento 

1. DO POSSiVEL: 

Estabelece relac;:6es ic6nicas a partir de uma ideia de Insight Mental. 0 

processo criativo da-se no tempo, caminhando do ic6nico ao simb61ico passando pelo 

indicia!. Suas fases sao: 

1. Apreensao (insight-ideia) 

2. Preparac;:ao (documentac;:iio, pesquisa) 

3. lncubac;:ao (inconsciente) 

4. lluminac;:ao (insight, forma fechada) 

5. Verificac;:ao (articulac;:ao, materializac;:ao) 

6. Comunicac;:ao (inserc;:ao no social, via repert6rio, c6digos) 

A partir desses principios, varias abordagens metodol6gicas sao possiveis: 

1.1. Metodo do engenheiro: da estrutura para o evento, projeto onde o processo 

criativo atualiza uma imagem mental, tornar visivel o invisivel, trabalha mais a questao 

do insight. 

No meio infografico e possivel insights, via desenhos ic6nicos do arquiteto, 

podendo-se seguir as etapas de projeto, mas a questao colocada e a simultaneidade 

do projeto arquitet6nico no meio infogn!!fico onde o final do projeto apresenta-se no 

inicio e vice versa. As grafias de origem, desenhos de insights, desaparecem na 

constituic;:ao do projeto arquitet6nico, pois a imagem e sempre atualizada. 

1.2. Metodo do acaso: como conjunto de causas independentes entre si e que 

determinam um acontecimento. Aquilo que nao esta no programa. Nao intencional, sem 

reflexao. Abandono do ego. Singular. 

No meio infografico a nao intenc;:ao e muito dificil, pois temos nos programas um 

forte carater simb61ico e a partir dele e que partimos para o ic6nico. 

Mas acredito que acaso no Meio infografico pode ser provocado e relativamente 

controlado. Pode-se gerar uma variac;:ao formal a partir de uma situac;:ao nao totalmente 

intencional. Fac;:o um cubo tremer aleat6riamente, grafando atraves de suas arestas 

vazias seus limites maximos e minimos alcanc;:ados e a partir dai estabelec;:o pianos 

vedando os cubes, menos onde os espac;:os se entrecruzam. Ha um principia 

intencional nesse processo, mas o resultado e ocasional. E singular. Os c6digos 

arquitetonicos ficam fn!!geis, vide os projetos deconstrutivistas. 

0 Programas, como suporte de varias linguagens e conhecimentos humanos, 

em geral pressup6e um relative abandono do ego, pois ali voce e um entre outros. 



101 

1.3. Metodo dos limites: Atua dentro dos limites da linguagem. Reconhece os limites 

para transgredi-los. Continuidade de um dado projeto criativo. C6digos fortes. Maxima 

qualidade. 0 insight esta sujeito a uma Ordem inicial. E a arquitetura tardo-moderna dos 

anos 50 ern diante. 

Nessa questao infografica os limites do Meio sequer ainda foram colocados. Ha 

ainda uma experimenta<;:ao do Meio infografico nas cria<;:6es arquitet6nicas, nao 

havendo parametres estabelecidos. Como transgredir o que ainda nao foi codificado? 

1.4. Metodo por associa<;:6es: Trabalha com as leis da mente: similaridade (c6digos 

fracos, compara<;:ao anal6gica), causalidade (causa-efeito) e contiguidade (c6digo 

forte, hipotaxe, hierarquia) 

Os Programas procuram cada vez mais comportarem-se de ac6rdo com as leis 

da mente, procura-se facilitar ao maximo a a<;:ao do usuario frente ao Meio. lsto nao e 

s6mente uma questao de bom sense, mas uma questao de Mercado. Enquanto o 

programa da acesso as suas ferramentas por um processo de contiguidade, as 

ferramentas em si sao de grande mobilidade para estabelecer rela<;:6es de similaridade. 

2. DO EXISTENTE 

Estabelece rela<;:6es a partir de um conflito, e indicia!. 

2.1. Metodo experimental: Conhecimento transmitido pelos sentidos, nao ha 

projeto/planos/ideias, parte de fates, realiza<;:ao direta e concomitante, da pratica a 

teoria, Observar um fen6meno para ver as suas leis. 

Nesse caso a proposi<;:ao sai do cheque entre autor e Meio infografico, atraves 

da experimenta<;:ao desse Meio. A questao e que na arquitetura existe sempre uma 

inten<;:ao, seja para definir um espa<;:o a partir da sintaxe de carater ic6nico ou ainda 

para compor o espa<;:o a partir de elementos pre definidos, e com sentidos iniciais 

pr6prios. Nesses cases ha de um lado a opera<;:ao tipica do tarde Moderno e do outre 

as referencias do P6s-Moderno. 

A outra questao possivel e que nesse cheque, as ferramentas abram 

possibilidades ineditas de manipula<;:ao da forma, provocando um caminho do particular 

para o geral na inven<;:ao de um espa<;:o tridimensional, sem a ideia premeditada via 

insight. Ha uma descoberta que se transforma em ordena<;:ao espa<;:o-temporal. 

2.2. Metodo dos pormenores: Nao tem projeto, vacuidade mental. 

No meio infografico, dada a qualidade de zoom infinto, de aproxima<;:ao infinita 

onde se abre janela sobre janela e possivel projetar a partir de um detalhe. Uma forma 

estrutural pede em sequencia inversa estabecer um espa<;:o complexo, tratando-se de 

articular sucessivamente as linguagens. 

Outra questao e que se o ato projetivo no Meio infografico tende do geral para o 

particular e vice versa e em tempo real e reatualizado. lsso significa que a forma e 
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dimens6es de uma bacia, de urn box ou de uma janela que normalmente fariam parte 

de uma definigao posterior de projeto quantitative, hoje incide diretamente na fase de 

projeto, de conceitua<;:ao. Mesmo que o arquiteto projete suas proprias janelas, esse 

procedimento continuan3 ocorrendo. 

3. DO PENSAMENTO: 

Estabelece rela<;:6es a nivel simb61ico. Sao meta-metodos com meta-cria<;:6es. 

Pensamento simbolico, trabalha com codigos/linguagem. Tratando-se do computador 

como urn Meio que incorpora linguagens, portanto codigos e que disp6e essas 

ferramentas-linguagens, podemos entender que nesse sentido o meio oferece boas 

condi<;:6es de criayao para esse tipo de abordagem no nivel simb61ico. 

3.1. Mito poetico: Bricolagem , colagem (sentido de conjunto), vale-tude, sem plano 

pre concebido, do evento(ocorrencia) para a estrutura, das partes para o todo, sinteses 

a partir de elementos gratuitos. 

0 Meio dispoe e pre-disp6e gra<;:as a sua memoria enorme dispositive de 

constru<;:ao de sintaxe arquitet6nica, indo das primitivas bidimensionais, as 

tridimensionais, os volumes plat6nicos ate elementos extremamente extratificados e 

componentes de qualquer arquitetura (portas, telhados etc). 0 principia mite poetico 

pressup6e os elementos dados em sua capacidade de articula<;:ao dentro de urn eixo. E 
possivel entao atraves da Colagem, reunir e dar sentido a paredes, tel hades, pias etc, 

girando o eixo paradigmatico sabre o sintagmatico. Trata-se de uma opera<;:ao tipica do 

Pos Moderno. 

3.2. Recodificac;ao: A linguagem e suas mudan<;:as, a logica das formas ou analogica, 

renova<;:ao (do antigo), releitura, tude circula (da analise para a sintese), tradu<;:ao, 

no<;:ao de modele. 

Trabalha-se na estrutura da linguagem, modificando seus codigos. E 
essencialmente urn trabalho no eixo paradgmatico. Como vimos, gra<;:as a memoria do 

Meio e possivel ter todas as partes constituintes de uma arquitetura possivel, como 

tambem incorporar em sua memoria alguma tipologia de arquitetura ou ate uma 

arquitetura somente, estuda-la, fraciona-la em suas partes e recodifica-las criando pelo 

eixo paradgmatico uma nova arquitetura. Em arquitetura o Classicismo do seculos XIX 

e o Pos Moderno evidenciam esse tipo de ayao. 0 trabalho do arquiteto Aide Rossi, 

gra<;:as a sua ideia de cultura e Iugar opera com alguns principios de recodifica<;:ao. 
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3.3. Transferencias e definit;;oes: Transferemcia de um sistema de pensamento de um 

campo do saber para outre. E a conquista do real pela ideia. 

0 Deconstrutivismo trabalha com esse principia, a partir das ideias 

"deconstrutivistas", on de o discurso e deconstruido exibindo as contradic;:6es das partes, 

procurando urn novo Iugar para o sujeito do discurso. 

Apesar de trabalhar com o pensamento simb61ico suas traduc;:6es para outros 

meios materiais sao extremamente ic6nicas. Provavelmente isso ocorra devido a fluidez 

das ideias contidas em um discurso filos6fico e que na traduc;:ao precise ir ate os 

elementos basicos na constituic;:ao da metalinguagem da arquitetura, do ponte, da linha, 

da malha, dos volumes s6 com arestas, para poder construir os signos que tenham 

maier poder de representac;:ao e comunicac;:ao. Os desenhos deconstrutivistas e sua 

arquitetura tern c6digos fracos e fluidos, e funcionam como poderosos signos 

esteticos, atuando basicamente a partir da sintaxe arquitet6nica. 

(Pranchas de Peter Eisenman - Alteka Office - pg 1 05) 

3.4. Metodo oposit;;ao-contradit;;ao: A criayao como oposto a retina, filosofia do Nao, 

as vanguardas. 

Os recursos do meio infografico, grac;:as a sua multiplicaidade de recursos, 

apenas reforc;:aria essa intenyao. 

A uniao do desenho complexo, de multiplas possibilidades do meio infografico 

com a interpretac;:ao da arquitetura como resultante de duple signos, signo lcomco­

estetico e signo funcional-utilitario talvez seja um dado novo nas possibilidades 

projetivas. (llustr. Pg 1 06) 

Essa uniao pede revelar, mesmo sem focar, as intenc;:6es da arquitetura 

enquanto signo estetico atraves da pluralidade des meios infograficos. A dificil questao 

aqui e que a ideia de precisao e ausemcia de conhecimento des processes de projec;:ao 

(a perspectiva per ex.que implica em poder mexer, alterar seus c6digos) pois se 

tornaram caixa preta, fac;:a com que o interpretante-arquiteto atua na visibilidade das 

func;:6es pragrnaticas. 

Ao que mais indica, o desenho infografico direto do imaginario precisa instaurar 

o vazio, passando pela estrutura simb61ica des programas. Precisa de novo repert6rio, 

novas maneiras de associar imagens, de organizar formas, de um novo museu 

imaginario. 

Sendo esse desenho complexo e desfocado a forma de se pensar arquitetura, 

penso que aparecerao formas ic6nicas, extremamente fluidas e com grande 

capacidade de significayao, nao mais associadas ao olho, mas ao olhar desfocado 

multisensorial de um sujeito que se desloca em multiplas subjetividades. Formas 

capazes de serem quantificadas e tornarem-se arquitetura. Formas, per vezes, mais 

veladas do que reveladas pela complexidade do Meio. 

Se levarmos essa ideia adiante, e possivel que ela se configure na soma 

qualitativa entre os recursos graficos projetuais de Aldo Rossi, associado a ideia de 

espac;:o fundamental, ou espac;:o enquanto "instituic;:ao" (espac;:o vital) de Louis Khan 
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com a capacidade de incorporar o Meio infografico de Peter Eisenemann. (Vide Aldo 

Rossi, Louis Khan e Peter Eisenemann) 
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Alteka Office Building 

. Peter Eisenman- Alteka Office- ( PA- 01/1992) 

- ------ ------
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UPPER LEVEL PLAN 

Steven Lombardi et.- (P.A. 11/1994) 



3.2.6- REALIDADE VIRTUAL E IMERSSAO ESPA<;O-TEMPORAL 

A maquete eletronica como sinergia de linguagens no Meio. 
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Pense o seguinte, ja que o tempo da dinamica corporal foi diluido e o tempo 

elimina o espac;:o e com ele as referencias do sujeito. 0 espa<;:o pede ser articulado a 

partir dai por dois caminhos. Primeiro, como cenario, com saturayao simb61ica para 

suportar um corpo sem profundidade temporal. E como cenario, simplificac;:ao e 

redundancia nas formas espa<;:o-temporais. Vertentes do P6s Moderno veio oferecer via 

Simulacro Simb61ico uma ideia de Iugar, via a estabilizac;:ao do Espac;:o-Tempo. 

Segundo caminho, como espac;:o de reconstru<;:ao temporal existencial, atuando de 

forma dinamica na inven<;:ao do signo estetico, cujo nivel da intera<;:ao entre os pianos 

sintatico, semantico e pragmatico depende do grau de degenerac;:ao 

corporal/topologica. E o fluxo do tempo-espac;:o re-inserido. 

Para reverter essas quest6es que estao a nivel do Objeto Arquitetonico, 

Simulac;:ao via R.V., como Metalinguagem vem para requalificar o espa<;:o da 

experiencia e experimentar por hibridac;:ao novas sensibilidades oriundas do lmaginario. 

RV objetiva a simulac;:ao total des sentidos, nao e projeto, e um posteriori das 

qualidades espaciais-temporais. Tem um tanto de "fake", de false na sua realidade de 

luz direta nos olhos, para uma cultura que ainda valoriza a mimeses do Real. E certo 

que os dois olhares fixes, ate certo nivel per enquanto, ( sem flexibilidade tripartite -

f6vea,macula,periferia - das qualidades do nosso olhar) com angulos fixes e 

complementares, ajudam a inviabilizar essa no<;:ao de Real. Assim mesmo esse 

sistema consegue hierarquizar a percepyao dos outros sentidos possibilitando o 

deslocamento real , portanto um tempo relative num espac;:o cybernetico-virtual. A 

lmaginac;:ao torna-se precariamente, pela qualidade material da imagem, lmagem Em 

Ac;:ao. 

0 computador como simulador de realidade em tempo real tende a incorporar 

tate e visao. A Visao como visor estereosc6pico de imagens construidas vetorialmente, 

solidificando a imagem como volume e com alta definiyao per semelhan<;:a daquilo que 

se deseja como semelhante. 0 tate com luvas eletromagneticas possibilita a 

intervenc;:ilo na ordenac;:ao des objetos, alterando-o de posi<;:ao e portanto o proprio 

espa<;:o vazio e seu significado. 

Nesse processo o tempo e incorporado como experiencia corporal do espa<;:o, 

dada pelo movimento obtido pelo deslocamento e seu desgaste por cansac;:o no espac;:o 

da R.V. Nesse sentido as experiencias em R.V. semantizam, per re-inser<;:ao de dados, 

as qualidades espac;:o-temporais da arquitetura. 

0 espac;:o vazio e substancia significada, pois ele esta sempre articulado com 

as relac;:oes de distancias, frontalidade e lateralidade do sujeito. Esse 

sujeito/usuario/arquiteto e um Iugar, um eixo de significa<;:ao que rebate seu campo de 

projeyao nos limites construidos das formas triadicamente significantes. 
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A R.V. pede ter diversos tipos de interatividade e niveis de imersao. 

Tipos de interatividade: 

1- Onde o usuario tern livre movimento, virar e olhar em qualquer dire<;:ao no espa<;:o 

virtual 

2- R.V. reativa, alem dos atributos da primeira, o usuario pede interagir com os 

objetos.Com uma luva de dados, como entrada (imput), o usuario pede mover o objeto 

em 3D e tambem mudar sua forma. 

Niveis de imersao: 

1- Atraves de uma janela. 0 mundo virtual parece estar do outre !ado da tela. A janela e 

uma moldura que nos separa. (tipo simulador de v6os convencionais) 

2- lmagem estereosc6pica. lmagem que por ser dupla e vista com 6culos polarizados, 

parecem sair do monitor e avan<;:ar sobre a sala. A diferen<;:a angular das imagens e 

que afirma o carater tridimensional das imagens. 

3- lmersiva. E quando o usuario e transportado para dentro do mundo virtual. Urn 

capacete tipo VPC (visor preso a cabe<;:a) recebe as imagens do movimento da cabe<;:a 

(direita-esquerda, para cima-para baixo) que foram, em tempo real, rastreadas pelo 

computador. E possivel virar para baixo e ver urn chao e para cima ver urn ceu, urn 

interior e urn exterior virtuais. Ha uma forte tendencia para que esse tipo de imersao 

seja transferida, via reflexao cinestesica, para o corpo todo. Por ser ostensivamente 

percebido pelo usuario, diminue cada vez mais o numero e quantidade de instrumentos 

que interfere na leitura do espa<;:o virtual. 

A precisao da imagem virtual apresenta uma espa<;:o virtual, em suas qualidades 

sintaticas, semanticas e pragmaticas. Urn evento experienciado "anula de forma 

gradativa o espar;o de sua representar;ao" ( Mieli, Dispara<;:ao pg42) E p6ssivel 

perceber qualidades de forma, cor, ilumina<;:ao, texturas etc. E possivel perceber as 

fungoes contidas nas formas e tambem os significados multiples que possam ser 

observados em determinado usuario, ou verbalizados por este. 

As rela<;:6es de espa<;:o-tempo podem ser apreendidas pelo deslocamento do 

usuario/arquiteto no ambiente virtual, podem ser testadas e novos dados via feed-back 

podem ser inseridos e re-inseridos. Esse processo coloca duas quest6es. A primeira, e 

que o arquiteto se ve na obriga<;:ao de materializar, quantificar sua obra e depois ter urn 

feed-back de obra construida virtual, o que melhora em muito a possibilidade criativa. 0 

segundo, e que o usuario ganha papel de peso pois sua experiencia interativa com o 

Iugar arquitet6nico, onde sao checadas suas ideias de conforto, seguran<;:a, desejo, 

sonhos, etc .. O usuario pede opinar de dentro da situa<;:ao. Os signos esteticos da 

arquitetura passam claramente a ter urn sentido e dire<;:ao em sua manipula<;:6es 

formais nas maos dos arquitetos. 

Outra questao pede ser colocada, que e a tentativa de simetrizar, atraves de urn 

esquadrinhamento cartesiano corretivo quase todas, senao todas as expectativas do 

usuario. Podemos colocar que isso e inviavel, e que sempre ha uma diferen<;:a, uma 

parcialidade que nos torna diferentes uns dos outros na leitura e proje<;:ao do real. 
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Cabe ao arquiteto operar o imponderavel, o jogo de val6res, que emocione, que seja 

inteligivel, que sensibilize e ofere9a novas sensibilidades espa9os-temporais. 

A hibrida9ao de formas espaciais virtuais, criadas por modelos inteligiveis via 

computa9ao grafica e experimenta9ao temporal real veio para modificar, desdobrar, 

colocar em outro patamar o papel do arquiteto. 

3.2.6.1- COMENTARIOS SOBRE AS MAQUETES ELETRCNICAS 

As maquetes eletr6nicas de Tadao Ando (Casa Fuji-Japao) e Zaha Hadid (Posto 

de Bombeiro - Zurich 1981) foram feitas atraves de projetos de revistas com poucas 

informa96es. 0 projeto Cosmos, e uma simplifica9ao para avaliar o desempenho dos 

programas CADs. Sao maquetes de imerssao limitadas, mas que evidenciam o 

caminho do Meio infografico. 

Trabalhei basicamente com os Softwares AutoCad release 12, 3DStudio. Todas 

as anima96es foram passadas para video no Institute de Artes da Unicamp, onde 

tambem varias partes dessas anima96es foram executadas. 

1- PROJETO COSMOS 

Maquete de pre-estudo, para defini98o de volumetria. 1. Ha urn giro de 180 

graus objetivando urn estudo noturno do conjunto, alem do carater de maximo de 

verosemelhan9a possivel. 2. 0 deslocamento que se segue, e deliberadamente 

objetivo, marcado por uma frequencia que simplesmente faz a camera-usuario ignorar 

o espa9o. E tam bern urn estudo das ferramentas CADs e de Anima9ao. 

2- TADAO ANDO- Casa Fuji- 1983- Osaka- Japan 

A anima9ao procura mostrar que atraves do Meio lnfografico e possivel 

representar a arquitetura em fun9ao de suas necessidades, sejam elas de carater 

operative, ilustrativo e tambem como experiencia9ao espacial-temporal. Como a 

maquete foi realizada atraves de urn computador 386, ha limites claros de memoria e 

defini98o de 256 cores. Com essas limitagoes de hardware, o tempo de deslocamento 

do usuario no espago foi levado o mais proximo possivel de uma possivel intera98o 

entre usuario e arquitetura. 0 usuario nao passa pelo espago em marcha continua e 

sim com semi-paradas e as vezes duvidas, como se ali existisse urn tempo de carater 

ambiental. 

1. A animagao primeiro mostra o espago perspectivado, com 2 pontos de fuga. 2. A 

maquete sem a parede lateral fica perpendicular ao olho do observador, onde 

aproxima-se a ideia de corte, ficando visivel todas as partes da casa (dormitories, sal a, 

etc) e sendo em seguida nomeadas para reafirmar a situa98o espacial desse c6modo. 

3. Aparece por fusao lenta a parede que faltava na lateral. 4. 0 movimento recola em 

eixo continuo o movimento ate o observador ficar de frente com a casa, o que aparenta 

uma vista frontal. 5. A camera desloca-se para o interior, desviando da materialidade 

concreta. 6. Atravessa a sala em tempo quase humano, quase para no primeiro degrau 
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e pela for<;:a de inercia desloca-se ligeiramente para a esquerda, a prumando-se a 

seguir e sobe a escada. 7. No pavimento de cima, entra e sal do dormit6rio indo ate o 

meio do acesso que liga os dois dormitories. 8. A camera-observador para e desvia o 

olho para um grande sol vermelho de fim de tarde, pois nao ha cobertura nesse espa<;:o 

de circula<;:ao. 

3- ZAHA HAOID - Posto de bombeiros em Zurich - Sui<;:a - 1991 

A arquitetura Deconstrutivista objetivou mostrar a forte inten<;:ao formal, o carater 

ic6nico dessas formas. Dali parece surgir a instabilidade do fogo, sua dinamica 

espacialmente representada nas formas arquitet6nicas e associada a ideia de Posto de 

Bombeiro. 

1. Ha um giro continuo e Iento de 360 graus ao redor da arquitetura, cuja inten<;:ao e 

mostrar as relac;:6es de sintaxe possivel. 
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PARTE4 

ALGUNS ELEMENTOS DE RESSONANCIA PROJETIVAS DO ESPACO-TEMPO 

INFOGRAFICO NA SINTAXE ARQUITETQNICA 

Nesse capitulo vamos, em carater inicial, mostrar: 1. Mudangas gerais na 

sintaxe e 2. Mudangas na sintaxe a partir dos elementos de linguagem arquitet6nica 

dos Movimentos P6s-Moderno e Tardo-Moderno/Deconstrutivista 
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4.1- Onze itens de mudanc;as na sintaxe 

0 que nos interessa aqui e a articula<;ao do signa no plano Sintatico, as 

rela<;:6es formals do signa. A constru<;ao de sentido a partir de sua estrutura. A 

Semantica, como estudo das rela<;:6es de significado entre o signa e seu objeto e o 

nivel Pragmatico como usa do signa pelo seu usuario interpretante, nao sao os focos 

da abordagem. 

Ha em principia algumas rela<;:6es detectadas entre o desenho complexo do 

meio infografico com a sintaxe arquitet6nica, sao elas: 

1. Ha uma amplia<;:ao das visibilidades, dos indices formals para tomadas de 

decis6es diante das rela<;:6es espa<;:o-temporais. As rela<;:6es podem ser testadas, 

modificadas, experienciadas virtualmente. Outra questao e o Meio que se comporta 

como urn Fim, onde por urn ato ludico as formas vao sendo infindavelmente 

manipuladas pelo Meio. Estes fates associado a necessidade de participa<;ao ativa e 

dependente que o meio impoe sabre o usuario faz com que, do ponte de vista das 

formas, essas tendem a ser mais trabalhadas, aumentando seu grau de complexidade. 

2. Ferramentas de varias origens fazem com que trabalhadas pelo Meio 

infografico, as formas possam ser fracionadas, incompletas, justapostas, sobrepostas, 

subtraidas, somadas, rotacionadas, trasladadas, etc. Esses procedimentos deslizam 

para o plano sintatico e isto possibilita a inven<;:ao de formas e rela<;:6es complexas 

espa<;:os-temporais. (Vide P. Eisenman em E. Mary Center) 

3. A precisao do Meio aliado a ferramentas eficientes e a manipula<;:ao infinita do 

detalhe via "zoom", to rna a constru<;:ao na arquitetura quase artesanal. Artesanal no 

sentido da singularidade e da precisao dos detalhes e das articula<;:6es movimentando a 

industria da constru<;:ao civil nessa dire<;:ao. Nesse sentido a arquitetura ganha uma 

unidade de leitura em sua dinamica formal, pois uma coisa esta solucionada em rela<;:ao 

a outra, anterior ou posterior. (Vide prancha de Renzo Piano pgs 95/96) 

4. Os procedimentos projetuais estao contaminados, do geral para o particular e 

do particular para o geral. E as decis6es sao tomadas em projeto como se estivesse 

no canteiro de obra. Esse canteiro de obra mais o novo carater artesanal indicam uma 

materialidade de carater construtivo, que de fato possa ser urn "pensar construindo". 

5. Ha o carater de totalidade projetual onde a ideia vai se construindo enquanto 

projeto, aqui formas complexas podem ser construidas e vistas como unidade. Essa 

ideia tern sua contrapartida nos fragmentos, e relativamente simples lan<;:ar 

centripetamente ao espa<;:o linhas-formas, pianos, volumes e ve-los em sua rela<;ao 

com o todo. Ha maier experimenta<;ao das rela<;:6es espa<;:o-temporais. 

6. Atuar dentro de eixos que provoquem formas mais estaveis, harmonicas ou 

mais dinamicas e instaveis e uma decisao mais consciente, o que nao implica a perda 

do pensamento por similaridade, pensamento ic6nico, fundamental para a arquitetura. 

0 que ocorre e que as decis6es tomadas em dire<;:ao de determinado elemento da 

linguagem arquitet6nica, pode ser comporado e relativizado com seu oposto ou analogo 

e revisto em tempo real. Pode-se processar imbricadamente espa<;:os 

isotr6picos/alotr6picos e tempos monocr6nicos/policr6nicos. No sistema projetual 
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tradicional se colocamos um objeto em isometrica, o proprio sistema projetual faz com 

que voce suponha o outre lado nao vlsivel, deixando-nos uma area nebulosa e como ja 

vimos ha uma tendencia humana a simplificar a leitura das formas. 0 objeto 

arquitet6nico pode entao, ficar amarrado a uma estrutura simetrica, gerando espa<;:o 

isotr6pico e tempo monocr6nico. Esta e uma diferen<;:a basica se comparado aos 

sistemas projetivos imbricados pelo Meio infografico. 

7. Outra questao e o Meio lnfografico como um fim. Como o Meio demanda 

participar;ao intense do usuario, faz com que esse possa perder no horizonte o seu fim, 

o seu objetivo. As ferramentas te remetem a outras, que por sua vez a outras e assim 

sucessivamente, pois elas fazem aflorar a mente novas rela<;:6es posslveis, tornando o 

projeto infindavel. Mas o que faz aflorar a mente essas ferramentas?. Traz a tona os 

primeiros opostos relatives binaries que dao origem as rela<;:6es de sintaxe 

arquitet6nica, que estao na Ordem Espacial e na Temporal. Na Ordem especial estao 

binaries como, acima-abaixo, direita-esquerda, largo-estreito, interior-exterior, centro­

extremidade, plano-profundidade etc. Na Ordem temporal estao, ritmo frequencia, 

proximidade, repeti<;:ao, durar;ao, rotar;ao, permanencia, acelera<;:ao, ressonancia etc. 

Esses sao ludicamente experimentados pelo interpretante-arquiteto. 

0 outro lado desse Meio exigente enquanto participar;ao do usuario, e que esse 

processo pode abrir caminhos para as varias possibilidades formais para um mesmo 

projeto, podendo-se escolher a que mais responde ao programa geral, ou ainda 

associando partes de um caminho bem solucionadas com as de outre, para defini<;:ao 

de projeto. Nesse o resultado final passa por mais etapas do que se fosse feito pelo 

processo tradicional. A forma arquitet6nica portanto, resulta mais elaborada. As formas 

fragmentadas se reconstroem, atraves de novas rela<;:6es espar;o-temporais, em uma 

complexidade maier. Nao ha Caos, ha maior complexidade formal articulando espar;o­

tempo. (Vide pranchas de P. Eisenman) 

8. 0 crltico e historiador da arte Giulio Carlo Argan faz distin<;:6es entre 

Representar o espa~;;o e Determinar o espa~;;o, baseado no principio de que a 

concep9ilo do espa<;:o e sua representa<;:ao se da atraves das formas arquitet6nicas. 

Para Argan representar o espa<;:o e compor o espa<;:o (ou composi<;:ao formal). 

Determinar o espa<;:o e determina9ilo formal, o que entendo como decomposi<;:ao. 

Vamos definir melhor as duas inten<;:Oes: 

1. Argan entende que representar o espa<;:o e representar uma realidade que existe fora 

de si mesmo, objetiva. E a representa9ilo especial da arquitetura ate a Renascenr;a 

(1.500). Escreve Argan: 

"0 arquiteto que se propoe a representar o espar;o utilize certos elementos 

formais que tem a sua disposir;ao e que compoem o edificio". (Argan, 1979: 18) 

Trata-se portanto de um pensamento compositivo, de articula9ilo de partes, 

cujos c6digos sao leis claras. As suas partes formais ja tem um valor agregado pre­

estabelecido. A composi<;:ao parte da idela de um espar;o constante e com leis bem 
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definidas. Essas relaqoes podem ser alteradas pelo arquiteto, mas sempre seguindo 

certa objetividade. 

2. Determinar o espaqo e o arquiteto que faz o espaqo e que pede surgir como 

consequencia de urn desenvolvimento formal. Para esse arquiteto a realidade vai 

sendo determinada a medida em que se faz o espaqo arquitet6nico ( a partir de 1.600). 

Para Argan essa arquitetura de "determinaqao formal nao se fundamenta e nern aceita 

urn repert6n·o de formas dadas a priori, ele (o arquiteto) determina cada vez rnais suas 

pr6prias forrnas" . (Argan, 1979: 18) 

A arquitetura de definiqao formal, determina o espaqo indo contra a ideia de que 

a priori ha urn espaqo objetivo. E uma arquitetura subjetivizada, "posto que a forma se 

deterrnina no processo do artista e este processo e vital, urn processo de vida, de 

concepqao de vida." .Como escreve Argan (Argan, 1979: 19) 

Vamos ver essas duas quest6es atraves do processo infografico: 

1. A de Representar como Compor, significa trabalhar com elementos 

arquitetonicamente pre-prontos. Ternes aqui os meta-meios, que estao definidos ou sao 

construidos nas bibliotecas dos programas, sao as paredes, front6es, telhados e sua 

estrutrura, cornijas, cumeeiras, janelas, pisos, etc. Estabelece-se aqui urn trabalho de 

c6digos sobre c6digos. 

E uma atuaqao inventiva tipica do P6s-Moderno na arquitetura. Espaqo e tempo 

arquitet6nicos estao amarrados a essas representaq6es espaciais de carater 

simb61icos. 

2. Determinar o espaqo como Decompor, tern procedimentos inventivos a partir de 

signos mais abertos, mais dispostos a ganharem sentido. E a partir de linhas, malhas 

poligonais e poliedros basicos, enquanto signos ic6nicos, que pode haver essa 

determinaqao espacial. 0 interessante nesse processo e que quanto menor a definiqao 

inicial dos elementos materialmente constitutivos da arquitetura, maier a capacidade de 

determinaqao do espaqo. lsso que dizer que quanto mais ic6nico foro signo de origem, 

maier sua capacidade de definiqao de urn espaqo e maier portanto a capacidade de 

referenda do arquiteto e do usuario que amplia sua capacidade de projeqao de seu 

imaginario, suas subjetividades sobre a arquitetura. 

Essa e uma aqao inventiva da arquitetura tipica dos Tardo-Modernos e 

principalmente dos Deconstrutivistas, que projetam sua arquitetura basicamente a partir 

da tridimensionalizaqao do ponte, da linha e do plano. 

Podemos entender que as bibliotecas desse tipo de arquitetura, sao arquivos de 

invenq6es. 0 arquiteto pede construir na definiqao de espaqo, signos pr6prios que 

organizam sua arquitetura e arquivar sua estrutura. Urn exemplo possivel e urn tipo de 

curva, que mantem determinada frequencia e variaqao ritmica a qual o arquiteto gosta 

e que pode ser trabalhada como c6digo proprio em outras arquiteturas. E a linguagem 

do arquiteto incidindo sobre as linguagens da arquitetura. 
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9. Outra defini<;:ao de Argan e entre Tipo e Modele. Modele como c6pia, 

imita<;:ao exata. Tipo como ideia geral da forma de um edificio, permitindo varia<;:ao 

dentro do esquema geral do tipo. (Argan, 1979: 29-31) 

A ideia de Modele em arquitetura, se pensarmos na arquitetura final, e 

extremamente precaria e nao se sustenta, principalmente se a entendermos no meio 

infografico, rico em recursos e que exige participa<;:ao ativa do usuario. Per outre lade 

girando no eixo paradigmatico, de sele<;:ao, podemos ter elementos que participem da 

composi<;:ao enquanto modelos. E o case da arquitetura greco-romana e seu frontao ja 

citado, ou de outros seus elementos que foram pensados para manterem rela<;:oes 

entre as partes de constancia e escala e largamente utilizados pelo classicismo do 

seculo XIX e parcialmente pelo P6s-Moderno. 

0 Tipo, ou esquema tipol6gico, esta ligado a ideia de Composiyao em que 

associa elementos arquitetonicos. Nesse case elementos dentro de um esquema 

tipol6gico. Temos duas formas de Tipos: 

1. Tipo, onde as formas gerais, servem a varias fun<;:oes. Defini<;:ao espacial que nao 

considera as fun<;:oes. E a rela<;:ao signo-signo. Uma planta central e circular pede 

servir tanto a urn palacio quanta a uma igreja. Uma planta de eixo longetudinal serve 

tanto a uma igreja quanta a uma galeria. Pertencem ao nivel sintatico. 

2. Tipo, onde as formas estao associadas a fun<;:ao. Sao de carater pratico utilitario e 

simb61ico ( para Argan, mas que entendemos como signa estetico), os quais estao 

imbricados pois pertencem a mesma categoria. Sao Tipos de igreja, de casa, shopping 

etc. 

No case do Tipo, a infografia associa-se as especializa<;:oes des escrit6rios de 

arquitetura para melhor definiyao do projeto arquitetonico. Os escrit6rios especializados 

em shopping centers, hospitais, fast-foods, residencias etc. Podem estabelecer 

parametres formais, retinas via fluxogramas, gabaritos diversos que se enquadrem 

dentro de um Tipo e que estao na memoria do computador com acesso e incorpora<;:ao 

instantanea, modificando seus parametres para encaixar-se nesse novo projeto. Gira­

se o eixo paradigmatico, de sele<;:ao, para produzirmos no eixo sintagmatico (de 

reuniao) o objeto arquitet6nico. 

Em um segundo nivel nas rela<;:oes entre eixos paradgmatico e sintagmatico 

temos as bibliotecas padronizadas contidas nos programas. Sao paredes, telhados, 

bacias, janelas etc, que fazem com que sua carga simb61ica incidam sabre uma a<;:ao 

inventiva de carater hierarquico em urn eixo de contiguidade. Nesses programas, as 

paredes (por exemplo) tendem a ser representadas e construidas nas suas formas 

mais convencionais de usc, em seu aspecto funcional. Sao paredes perpendiculares e 

dificeis de serem manipuladas. Assim como os telhados, sao baseados em regras de 

constru<;:ao codificadas para responder questoes simples, basicas de natureza 

funcionais-utilitarias. 

De maneira geral a tipologia esta associada ao procedimento inventive per 

composiyao e estes tern suporte eficiente no meio infografico. 

10. Outra ideia de Argan sao a de Contru!(ao do espa!(o e Fenomenaliza!(ao 

do espa!(o. (Argan, 1979: 156-157) 
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1. Construc;:ao do espac;:o enquanto representac;:ao que se da na mente humana, 

enquanto pensamento humane. E o imaginario em ac;:ao. E espac;:o proporcional e 

simetrico como o espac;:o renascentista. 

2. Fenomenalizac;:ao do espac;:o enquanto dimensao existencial do sujeito, da-se no 

momenta da existencia. Espac;:o a partir de urn sujeito, com sua situa<;:ao de Iugar 

existencial e psicofisica. E espac;:o dimensional e direcionaL 

A questao e como se comportam essas duas questoes no Meio infografico. 0 

que parece acontecer e que a construc;:ao do espac;:o via imaginario (com seus multiples 

pontes de vista) mais a experienciac;:§o simulada da arquitetura, recoloca a questao 

dimensional e direcional do sujeito-interpretante-usuario como fundamentaL 0 

imaginario renascentista-infografico e experienciado, fenomenalizando o espac;:o 

arquitet6nico. 

A sintaxe arquitet6nica da-se no sentido formal-imaginario, suas riquezas dentro 

da complexidade formal e tambem por cheque entre esse imaginario do criador e o 

imaginario do usuario, que pode em certo nivel experienciar essa arquitetura. 

11. Dentro das operac;:6es basicas da sintaxe arquitet6nica e que tambem e a 

base do desenho, mostramos as mais fundamentals polaridades, as quais vamos 

observa-las em relac;:§o ao meio infografico. 

0 arquiteto pensa desenhando na sintaxe arquitet6nica e a resoluc;:ao dessas 

polaridades depende de outras varias quest6es (custos, ent6rno, etc), onde a 

arquitetura acaba solicitando uma organizac;:ao especial de seus c6digos dentro 

daquela situac;:ao. E o arquiteto que equaciona os val6res dessas polaridades atraves 

de seu nivel de compreensao da arquitetura, do partido da arquitetura, do meio 

cultural, do seu instrumental de projeto, etc. 

No meio infografico, grac;:as as suas caracteristicas ja demonstradas, acredito 

haver urn peso maier na balanc;:a para o lado dos CONTRASTE e menos da 

HARMONIA 

As ferramentas dinamicas do Meio, mais sua caracteristica de exigemcia 

participativa do usuario podem transferir essas qualidades a sintaxe arquitet6nica. Par 

esse caminho podemos esperar projetos que em sua organizac;:ao formal sejam mais 

dinamicos, assimetricos, complexes e profundos. E clara que o arquiteto, como artista 

que e, trabalha com val6res e pode manipula-los do jeito que bern entender para 

estabelecer determinada intenc;:ao espacial de carater arquitet6nico. 

( PRANCHA DE ELLERBE BECKET ilustr. Pgs 117 ) 

CONTRASTE-HARMONIA 

1.Dinamico-estatico (instabilidade-equilibrio) 

2.irregularidade-regularidade 

3.complexidade-simplicidade 

4.distorc;:ao-exatidao 

5.fragmentac;:ao-unidade 

6.assimetria-simetria 

7.acaso-sequencialidade 

B.episodicidade-repetic;:ao 

9.espontaneidade-previsibilidade 

1 O.enfase-neutralidade 

11.profundidade-planura 
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Metro Red-line Station 

• • • 

Ellerbe Beckett -Metro Red-Line Station- (A.D. nro 5/6- 1994) 
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4.2- Movimentos P6s-Moderno e Tardo-Moderno/Deconstrutivismo 

1. Tardo Moderno-Deconstrutivista: 0 carater da Decomposigao. 

Esse procedimento por decomposigao, como ja vimos implica em maior 

capacidade de determinagao do espago, na maior visibilidade do arquiteto como 

inventor do espago arquitet6nico, na posigao de vanguarda contra a ideia de massa­

mercado, desprovida de subjetividades particulares. 

Como ja vimos as sintaxes dos dais Movimentos, e possivel inferir que o 

Movimento Deconstrutivista, derivado do Tardo-Moderno ganha mais forga para 

invengao de seus espagos. Basta rever alguns alguns de seus elementos basicos e ter 

em mente as ferramentes e linguagens que interferem na invengao da forma: 

-abstragao dinamica, geometrica 

-decomposigao (emfase na articulagao tridimensional de pontes, linhas e pianos) 

-descentralizagao (pode se projetar sem apoio de reticula, sem malha ordenadora) 

-descontinuidade (espagos e tempos interrompidos, fragmentados) 

-eixos obliques e diagonals (como no construtivismo russo) 

-deformagao (a fungao segue a ... ) 

No Tardo-Moderno alguns recursos caracteristicos, tambem geralmente 

contidos no Deconstrutivismo, sao potencializados: 

-elisao (supressao de uma parte da forma que atua como conexao com outra) 

-montagens e submontagens (gragas as formas abstratas) 

-colagem (de formas distintas sem preocupagao de resolve-las como linguagem) 

-dinamica espacial em vez de harmonia 

-abstragao via High Tech 

(VER PRANCHAS DO TARDO MODER NO E DECONSTRUTIVISTAS - pgs 93/94 117) 

2. 0 P6s Moderno: o carater com positive. 

A questao geral ai colocada e que no processo mais simb61ico do carater 

representacional o carater ic6nico do signa estetico constitue-se atraves da 

redundancia dos signos simb61icos iniciais. Esse procedimento e analogo ao meio 

infografico onde atraves dos programas, que sao c6digos inventam-se signos ic6nicos 

de carater estetico. 

Ha propositadamente uma redundancia formal nas partes constituidas, uma 

redundancia de carater tipologico (enquanto tipos de formas convencionais) cujos 

significados culturalmente dados, sao deslocados para determinada arquitetura 

transferindo consigo seus significados. Urn exemplo tipico sao os porticos e o frontao 

classico, greco-romano que se encontram na maioria dos edificicios residenciais ou 

comerciais da atualidade. A ideia inicial e que uma vez reinserido o usuario, como 

alguem capaz de ler os signos arquitet6nicos e possivel trabalhar relag6es ic6nicas a 

partir dessa redundancia inicial e remeter o usuario a outras capacidades interpretativas 

da Iugar. 

0 meio infografico estabelece clara condigao de operar por esse processo, urn 

processo de colagem das partes na composigao da forma arquitet6nica. 
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No P6s-Moderno alguns recursos de linguagem tambem podem ser facilitados, 

baseando-se na ideia de que a composi<;:ao traz em si a ideia de partes constituidas e 

portanto de volumes constituidos. 

-justaposi<;:ao espacial (cristaliza<;:ao das conex6es, volumes conectados) 

-invers6es: positivo/negativo, cheios/vazios, edificio/ent6rno etc 

-eixo modificado pelo giro das formas (semiformas associadas as formas classicas) 

-obliquas e diagonais (vistas obliquas, rota<;:ao diagonal, angulos obliques, 

complexidade formal 

-semiformas em rebatimentos em pianos reais e virtuais 

(VER PRANCHAS DE PROJETO DO POS-MODERNO - ARQ. CHARLES MOORE pg 

23) 
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CONCLUSAO: 

A dissertac;:ao desenrola-se no tempo , e grafada no decorrer de um tempo. Sao 

pequenas descobertas que vao alterando as etapas seguintes ate chegar a conclusao 

geral. A dissertac;:ao esparramou-se de forma heterogenea no tempo e a conclusao 

acaba per assim dizer, sera sfntese mais elaborada das fases. 

A ideia inicial do trabalho esta baseada na seguinte posic;:ao, a de que se 

alteramos a forma de comunicac;:ao, alteramos o sistema de representac;:ao, que per 

sua vez altera o conteudo comunicado. 

A Arquitetura e sintese de diversas linguagens. Apresenta e representa, no 

tempo e no espac;:o, signos informacionais e esteticos. Sua metalinguagem e o Projeto, 

per onde se pensa e se inventa novas Arquiteturas. 

Toda metalinguagem tem uma forma de expressar o espac;:o e tempo. 0 projeto 

pede ser feito com a ponta de um lapis ou com um programa de computador tipo CAD. 

Entao a questao colocada e que existem diferenc;:as entre esses Meios metalinguisticos 

na concepc;:ao e traduc;:ao do espac;:o tempo e que provavelmente alterara de alguma 

forma as relac;:oes espac;:os-temporais do objeto arquitet6nico criado. 

Vamos separar as quest6es da seguinte forma para poder melhor entende-las. 

Primeiro, quantos aos c6digos do Meio lnfografico, segundo quanto as alterac;:Oes des 

c6digos do Meio sobre o Desenho enquanto Projeto arquitet6nico e terceiro quanto as 

ressonancias na sintaxe arquitet6nica. 

Como vimos a base digital do meio infografico incorpora as linguagens 

projetivos com seus c6digos. 

Primeiro, a partir do desempenho do Meio essas linguagens imbricam seus c6digos, 

potencializando-os e per vezes transformando-os radicalmente, como e o case da 

animac;:ao eletronica. Apesar des c6digos serem inicialmente os mesmos, o Meio 

transfere a estes qualidades suas e portanto provoca uma recodificac;:ao des c6digos. 

Os sistemas projetivos, como c6digos iniciais, qualificam-se como um pensamento em 

construc;:ao, pensamento tridimensional articulando-se diretamente com o imaginario. 

Segundo, uma imagem ou projeto e reatualizada a cada instante, isso significa 

que toda alterac;:ao feita e incorporada imediatamente, transformando a imagem sem 

deixar vestfgios de passagem. Ou seja a imagem anterior desaparece, permanecendo 

ou alterando a informac;:ao. Enquanto o desenho grafico grafa o evento no tempo, o 

desenho infografico nao deixa vestigios no tempo. E sempre unico, atualizando-se com 

com o partido arquitet6nico. 0 trabalho de construc;:ao da imagem entao, corre 

imbricado com a caracterfstica de anamorfose do pensamento visual. Como de fate o 

Meio infografico nao incorpora a parte material, que grafa, do outre meio-linguagem, ele 

as simula se forem necessarias grafa-las em suporte convencional. Mas a indicac;:ao 

principal, parece ser no sentido de nao simular e como de fate nao existe suporte 

material, abandona-lo. Trata-se entao de uma imagem infografica, constantemente 
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atualizada e ressonante com os limites do nosso imaginario. Nesse processo ate o erro 

(acaso) que era grafado, infogrado e incorporado pela mente como urn sinal de 

variedade. 

Outra questao colocada foi as altera96es de desenho enquanto projeto 

arquitet6nico. Primeiro e que ha uma horizontaliza9ao do processo projetivo. Urn 

processo por coordena9ao, encaminhado pela necessidade de trabalhar o projeto do 

geral para o particular e vice versa. Esse procedimento rompe com a sequencia 

temporal das etapas: desenho de insight (croquis), ante-projeto, projeto, detalhamento 

executive. Nesse procedimento, o canteiro de obra e pensado em projeto. Tudo e 

pensado simultaneamente, e simultaneamente atualizado de maneira que voce sempre 

tenha urn produto final. Ha uma contamina9ao profunda, dada pelas interfaces e pela 

simultaneidade, das fases de projeta9ao. 

Segundo, a visualiza9ao tridimensional extrema do projeto elimina as barreiras 

de c6digos, extremamente extratificadas da linguagem grafica projetiva. Tanto urn 

construtor simples, como o usuario tern acesso as rela96es provaveis de espa9o e 

tempo da arquitetura. 

Terceiro, trouxemos o projeto para a forma de pensamento tridimensional 

concomitantemente o projeto comporta-se como urn aglutinador unico. lsso nos coloca 

uma questao, se quanto mais imersos estamos menos podemos representar, como 

podemos projetar em 30.? (Terceira dimensao) Como podemos projetar 

experimentando? Urn caminho para explicar isso seja, a de que a ausencia das grafias 

parciais e subjetivas que nao apare9em. Falo dos croquis, entidades da imaginayao 

com poderosa capacidade de sintese. Nao ha o congelamento da subjetividade 

grafada como imagem, nao havendo sua super exposi9ao. Nao se congela uma 

imagem projetiva arquitet6nica, ela e reinserida. 0 imaginario e inserido em todas as 

etapas de projeto e nao em uma s6. Esse processo subverte aquela ideia de etapas, 

onde passa-se da qualidade para as quantidades mensuraveis da arquitetura. Aqui o 

imaginario incide tambem sobre as quantidades. 

Quarto, estou tentado a dizer que o projeto nao se comporta mais como 

metalinguagem, e a propria linguagem. E a arquitetura articulando seus c6digos como 

uma metalinguagem dela mesma. A arquitetura ganhou corporeidade projetiva. Projeto 

e arquitetura estao fundidos. 

A ultima questao colocada e a das ressonanicas na sintaxe arquitet6nica. De 

modo geral e dificil avaliar essa hip6tese, pois mesmo nos paises centrais onde a 

mentalidade infografica esta sedimentada os projetos em geral utilizam parcialmente a 

capacidade do Meio infografico. A computa9ao grafica e em geral entendida como urn 

meio de aumentar a rapidez das fases de projeto, que o rentabiliza e nao como algo 

que muda a estrutura de se fazer projeto. lsso implica em uma nova forma das pessoas 

se organizarem e trocarem informa¢es diante de urn projeto, nova maneira de se 

relacionar com o cliente usuario e tambem uma nova forma de escrit6rio de arquitetura. 

Primeiro, gra9as ao arsenal instrumental do meio e a sua colagem na propria 

arquitetura e possivel projetar espa9os extremamente complexes e ainda assim manter 

sua unidade, enquanto referencia sintatica. Espa9os complexes, sao de dificil controle 
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projetivo pais e praticamente impassive! ve-los e entende-los na sua inten~o e 

materialidade. 

Segundo, o Meio infografico parece transferir sua dinamica para a arquitetura. 

Pais o tempo esta dinamizado. E passive! ver um projeto em varias posig6es e 

movimentos simultaneamente. Boa parte das ferramentas do Meio infografico sao da 

Ordem temporal (rota~o, translagao etc). Junte-se a isso, a capacidade do Meio se 

comportar como um Fim, pais como processo automatico que e, ele necessita 

intensamente da participa~o do usuario. Essas duas situag6es vem conferir a 

linguagem um deslocamento para o eixo do Contraste em relagao ao de Harmonia. 

0 Meio infografico veio para mudar as estruturas do se pensar e fazer 

arquitetura. Ha um Iongo caminho a percorrer, com misturas diferenciadas. Nesse 

comego de mudangas de atitudes, predomina a ideia de rentabilizagao, onde o arquiteto 

projeta fora do Meio e posteriormente o incorpora nas fases de desenho e 

quantificagao. A fase seguinte e a incorpora~o do Meio enquanto possibilidade 

projetiva, e e nessa fase que as mudangas profundas ocorrerao tanto nas processo 

projetivos como na forma de entender a arquitetura, atraindo para si o que ha de 

fundamental , de vital na rela~o espago-temporal dos humanos .. 

No apendice, Louis Kahn e lembrado como um grande articulador das 

visibilidades das inteng6es na arquitetura. 
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APENDICE 

LOUIS KAHN: UMA SINERGIA DO ANTES 
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Louis Kahn e refer€mcia tanto para o Tardo-Moderno, como para o P6s­

Moderno. Seus principios afetaram um e outre igualmente, e o que mais surpreende e 

sua arquitetura e seu metodo projetivo de pensar e espa<;:o-tempo. Vou rapidamente 

relatar alguns principios: 

-a ideia de lnstitui<;:ao, como origem para se pensar uma forma. lnstitui<;:ao como uma 

rela<;:ao humana qualquer. Ex: Um aperto de mao na porta de casa. E a partir do carater 

desse aperto de mao que Kahn articula sua espacialidade. 

-a ideia de Forma e Formato, ja explicada 

Forma como conceito, como ideia, um sentido ample Tipo. 

Formato como configura<;:ao dessa ideia 

-Dignidade espa<;:o-temporal da arquitetura conseguida pelo 

Carater polissemico dado: A- pela resposta a Forma/conceito que remete a um tipo de 

organiza<;:ao singular dos volumes (agrupamento, interpenetra<;:ao, por eixo etc) 

B- e pela articula<;:ao das partes em suas qualidades impressivas dos signos: pianos, 

volumes, texturas, curvas, materials, cores, etc 

Pensamento visual e Louis Khan 

0 pensamento visual tem forte carater de condensa<;:ao e sintese, tem a 

capacidade da inven<;:ao ao evocar formas e situa<;:oes ausentes do campo perceptive. 

No computador pode ser expresso por uma imagem sintetica baseado nos modelos 

formalizados (poliedros platonicos por exemplo), apresentado pelo sistema projetivo 

das Paralines. 

Ha uma rela<;:ao vital entre o pensamento visual do arquiteto, sua capacidade de 

gerar formas, sejam elas suas pr6prias, diretas do imaginario ou platonicas ou 

pertencentes a hist6ria da arquitetura. 

Vejamos o metodo criativo do arquiteto Louis Khan: 

1- Uma ideia inicial, radical, insight, gira em torno do carater arquitet6nico 

2- Um modele geometrico capaz de fazer media<;:ao e suporte do espa<;:o arquitet6nico 

3- Deformac;:ao desse modele, por aproxima<;:ao sucessivas das fun<;:oes utilitarias e 

simb61icas.(ilustr. pg 59) 

4- Se nao der certo, se o modele inicial nao foi o suficientemente flexivel, escolher novo 

modele e recome<;:ar. 

A forma do espa<;:o inicial nao tem nenhum comprometimento direto, consciente 

com as func;:6es, embora exista enquanto possibilidade atraves do insight. Talvez seja 

isso que fac;:a suas obras arquitet6nicas tao simples e completas. 

Vejamos, hoje na computa<;:ao grafica podemos presentificar a imagina<;:ao 

topologica dos objetos mentais de Khan em transforma<;:ao constante, atraves dos 
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volumes basicos disponivies e pelas novas ferramentas CADs tipo SWAP, que 

deformam o poliedro em qualquer dire<;ao e sentido. 

Nao parece haver nesse procedimento urn empobrecimento nem mental, formal, 

espacial e nem temporal. Ha a busca de novos significantes. Claro, essas formas 

partem da visao, sendo a arquitetura fen6meno multisensorial. E certo porem, que a 

experimenta<;ao espacial ocorre em tempo real, ou seja: radicalizamos urn sentido da 

visao, tornando possivel urn maier conhecimento do objeto e o presentificamos, 

verificando instantaneamente seu carater polissensorial. 

Sao as aproxima<;6es sucessivas de Khan de uma ideia radical, mantendo a 

qualidade informativa, que o torna unico enquanto arquiteto. 
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126 

0 mestre Bokyo Taneka disse: "deve-se buscar a forma exterior a partir do 

interior"(hurrigel-gusty pag17). Foi o que Kahn fez. 
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OS ESPA<;OS ARQUITETQNICOS EM KAHN 

IGREJA UNIT ARIA DE ROCHESTER (ver bloco de ilustrac;6es) 
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Primeira lgreja Unitarista, Rochester 

1959-1967 

Estudos 

Corte da sala de reunii.io e da biblioteca 

na dire~ao norte. 

Primeiro estudo. 
A muta10iio das 
formas. 

Do,; viHtas de Ia maqueta de 

Ja l"'leHia <•tl su primera, 

etnptt, 

Mnqnela de Ia seg:undn !.'tnpn 

fteeh<l6). 



Projeto 

Planta do pavimento terreo. 

I Vestibule 
2 Biblioteca 
3 Deambulat6rio 
4 Sala de reuniao 
5 Saguao 
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+ 

6 Sala de trabalho 
7 Escrit6rios 
8 Salas de aula 
9 Cozinha 



Fachada sui 
Fachada oeste 
Fachada leste 
Fachada norte 

II~ 

Cl 

, 
• 
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