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RESUMO

Esse trabalho procura discutir 2 questdo do espago e tempo nas Novas
Tecnologias de Informagéo, e principaimente na Infografia como Meio articulador
de varias linguagens projetivas. A suposicdo é de que esse novo Meio coloque de
forma diferenciada as questbes de espaco e tempo, modificando de alguma forma
o sistema projetivo e o objeto arquitetbnico

Primeiro procuro mosfrar os conceitos mais gerais de espaco-tempo, depois
esse espacgo-tempo em sua relagdo com a arquitetura, especificamente na sintaxe
arquitetdnica

Em um segundo momento procuro esclarecer os diversos sistemas projetivos e
seus codigos.

Em um terceiro momento trabaiho as questées da sintaxe infografico,
analisando o Meio como maquina e sua interface de Programas.

A partir dessas questbes avalio algumas iniciais ressonancias espacos-
temporais ocorridas na Arquitetura, mais especificamente a partir do eixo sintatico
da arguitetura.

Concluo a dissertacdo discrevendo-a como uma inscricdo no tempo e como tai

ha uma transformacao das opinides. A conclusdo vem conferir a atualizagdo da
dissertacéo.




"MUDANGAS NO SISTEMA PROJETIVO DO ESPAGO E TEMPO
ATRAVES DA COMPUTAGAO GRAFICA E SUAS RESSONANCIAS NA
SINTAXE ARQUITETONICA."

1. INTRODUGAO A DISSERTAGAOQ.

INTRODUGAO

A ideia que iniciou a proposta desta Dissertacdo é a de que ha interagdo e
dependéncia entre Metalinguagem e Linguagem na Arquitetura. As relagbes de
Espago e Tempo sdo tanto pertencentes ao Desenho que pensa a Arquitetura, como
ao proprio Objeto Arquitetdnico.

Enquanto a Arquitetura era pensada, via projeto, através dos sistemas
projetivos na extens@o da ponta de um lapis, ndo havia grandes questionamentos e
esse processo parecia natural. O desenho pensando a arquitetura, sua temporalidade
espacial, primeiro com al¢cados e perspectivas da Renascen¢a, depois via método
Monge de projecdo em épura das vistas e as axonometrias derivadas concretizando a
necessaria quantificacdo da Revolugdo Industrial. Dois sistemas projetivos
complementares, qualificando e quantificando espacos e tempos.

A Infografia como um Meio integrador de linguagens com caracteristicas
proprias como a Simulagdo, Programacéo € Conetividade, portanto uma nova forma de
comunicagdo. Dai que aiterando a forma de comunicagdo vocé altera o sistema de
representacdo, que por sua vez altera o conteudo do comunicado.

O foco principal da proposta, é entender o Meio Infografico nas suas
especificidades, como produtor de imagens € como ocorre 0s procedimentos projetivos
e projetuais no Meio Infografico.

Qutras perguntas séo colocadas de forma inicial, como por exemplo, quais sdo
as alteracbes espaco-temporais ocorridas nos sistemas projetivos interpretados pela
Infografia e quais as primeiras ressonancias, desse processo, na sintaxe arquitetonica
e algumas fagulhas sobre a linguagermn arguitetdnica. Sintaxe Arquitetdnica, enquanto
as relacfes formais dos signos.




A abordagem desses problemas de linguagens, foi se concretizando na medida
em que meu interesse por essas questdes foram se ampliando. A Semibtica, enquanto
ciéncia que e, interpreta linguagens, desempenha o papel de guia, para auxiliar a
compreender essas relagdes imbricadas.

Procurei encadear as idéias contidas no tema, por aproximagbes sucessivas
enfatizando as questdes relativas ao desempenho dos sistemas projetivos no Meio
infografico e suas relagbes com o0 desenho enquanto projeto, metalinguagem da
arquitetura.

1. Se o tema Espacgo-Tempo é fundamental, entdo que espago-tempo & esse, vamos
aproxima-lo do campo de discuss@o e colocar alguns elementos da crise Tempo-
espaco.

2. O espago-tempo esta contexiualizado na arquitetura, enquanto linguagem e
metalinguagem. Quais arquiteturas? As contemporaneas.

3. Quais os codigos dos sistemas projetivos e como éles se articulam na comunicacao
de uma informacgéo.

4. Quais sdo entdo as bases espacos-temporais das N.T.Cs (infografia), seus
procedimentos, suas linguagens e capacidades projetivas? Dificil ndo colocar aqui
algumas ressonancias espacgos-temporais na arquitetura.

5. Em quais niveis pode-se experimentar essas realidades espacos-temporais, via
infografia. Uma semantizagdo possivel da arquitetura.

6. A partir desses levantamentos, algumas iniciais ressonancias espacos-temporais na
sintaxe arquitetonica.

7. No Apéndice uma descoberta, a de Louis Kahn que foi se apresentando durante a
formulac&o da dissertaco, onde acabei por perceber sua importancia nesse processo
de criagéo direta, entre mente-computador, e o papel do Tempo-Espago semantizado,
fundindo as gualidades do Tardo e do Pés Modemno, isso entre 1950 e 1872, ano de
sua maorte.

8. Conclusé&o, procurei apontar para novos e futuros desdobramentos sobre o tema.




PARTE 1

ESPAGO E TEMPO COMO MEDIDAS HUMANAS NA SINTAXE ARQUITETONICA




1.1. ESPACO E TEMPO COMO MEDIDAS HUMANAS.
1.1.1- ESPACO E TEMPO, PRIMEIRAS DEFINICOES.

Do ponto de vista fisico existem duas concepgbes de espago e tempo. A
primeira, baseada nas leis de Newton, da mecénica da natureza. O espaco e tempo
sdo vistos de forma independentes, distinfos da observacdo humana, € o espaco
objetivo e tempo objetivo. 340 homogeneos e quantificaveis, dal floresceram as leis da
perspectiva do espage continuum e tempo fixo e as leis do tempo linear, monocronico.

A segunda concepgéo apoia-se em Aristoteles, Leibntz, passando por Einstein,
Heisenberg e desembocando nas novas leis Fractals. O espago e tempo s&o
interdependentes € mesmo indissoluveis. O espacgo é no minimo quadrimensional, pois
tempo e espaco sdo complementares. O espago & concebido em retagcdo a um ponto
de vista movel, formando uma invisivel continuidade guadrimensional. Esse espaco-
tempo & heterogéneo, qualificavel e essencialmente dinamico. E o espago
experiencial passado pela temporalidade policrénica do ser. £ mais subjetivo.

O Cubismo coloca na arte a questio das formas bidimensionais espacializando
os tempos, captando-os em varios momentos e situagdes. O Futurismo, com Boccioni,
espacializa o tempo tridimensional mostrando a velocidade. O presente sempre indica
uma ressonéancia formal do antes e do depois. Hoje o espago-tempo apresenta-se em
N dimensdes variaveis, é o Fractal e a teoria do Chaos.

O espago como Real € inacessivel ac humano, o espago possivel é o visto
como Realidade, onde é mediado pelos filtros emocionais e linguagens humanas. A
partir da Realidade € que pode-se trabalhar a idéia de Lugar, que pressupde sempre a
sintese de espacgo e tempo. Ainda podemos dizer que conceitos espaciais sao acbes
internalizadas.

Greimas (A.J.), coloca a guestdo espacial como uma oposicao binaria inicial e
complementar, como uma “projecdo do descontinuo sobre o continuo'(Greimas, 1981;
115) E extensdo x espaco, entendendo extensdo enquanto substancia continua
presentificada pelos sentidos, e 0 espaco como substancia "informada e transformada
pelo Homem". (Greimas, 1981: 115 ) Torna o espaco como Espaco Significante.

Yiu-Fu Tan define 0 Espaco (necessario) como medida de distancia, e distancia
como um conceito espago temporal (Yiu-Fu Tan, 1983:145). Essa analise implica na
capacidade de nos projetarmos mentalmente a uma certa situagdo. Se aponto para o
que esta |& em cima da mesa, me desloco mentalmente até a situagcdo do vaso
apontado sobre a mesa. Ha uma imagem corporal de carater mental exploradora dos
espacos.

O espaco e tempo s&0 fendmenos percebidos e interpretados pela experiéncia.
O ser humano sé interpreta o Real porque sua percepgdo € oscilante, ndo sendo
continua com valores iguais, tempo e espago ganham significados que sao localizados
em funcéo das experiencias diversas { do sujeito, da cultura, do lugar etc). Nessa linha
de pensamento, ainda podemos diferenciar dois tipc de experiéncias; uma direta, sem

mediac&o simbdlica de carater apresentativo e outra indireta (ou conceitual) mediada
por simbolos.




Brunc Zevi, praticamente da as mesmas definicdes espaciais que foram
levantadas até o momento, dividendo-as de trés maneiras:(Zevi, 1978: (1.livro))

A. Espaco Fisico: Como volume fisico do ar. E homogeneo, serve como avaliagéo
clbica da construgéo, ndo da arquitetura.

B. Espago Conceitual: Espaco da experiéncia imediata, visivel, perceptivel. E lugar, pois
esta de acordo com o repertorio individual. Aqui o tempo ancorado na meméria € que
significa a experiéncia topologica do espaco.

C. Espago Comportamental: E o espaco funcional. A idéia de lugar passa pelo
programa de necessidades.

Norberg Schulz € o que melhor define as questdées de espaco e experiéncia.
Norberg trabalha o conceito de Espago Existencial formado por dois tipos outros de
espacos. O primeiro € o espaco perceptivo, mais imediato, topologico (Walon/Piaget),
experiencial. O segundo, € o que éle chama de "esquemas de espagos, espacos mais
estaveis a partir de valdres socio-culturais. Associados esses espagos formam "a
Imagem do ambiente que recebe o Homem, quer dizer, um sistema estavel de relagbes
tridimensionais entre objetos significativos”.(Noberg Schulz, 1975; 109)

A partir desse conceito trabalhou a idéia de que o Espaco Arquitetbnico é uma
concretizagcdo do espago existencial do Homem. E para chegar nessa conclusao
definiu seis tipos de espacos:

1. Espaco pragmatico de aco fisica: integra 0 homem com seu ambiente "orgénico”
natural.

2. Espaco perceptivo de orientacéo imediata: € essencial para a sua orientacdo como
pessoa.

3. Espaco existencial: o que forma para o homem a imagem estavel do ambiente que o
rodeia. Faz o homem pertencer a uma {otalidade culiural e social.

4. Espago cognitivo do mundo fisico: significa que o homem é capaz de pensar sobre o
espaco

5. Espaco expressivo ou artistico: espago estético, espago criado pelo homem para
expressar a estrutura de seu mundo como uma imagem real {(do mundo)

6. Espaco abstrato: das puras relacbes logicas. O espaco ldgico, serve de instrumento
para descrever 0s outros espacos.

Na sequéncia do 1. ao 5. gradativamente é crescente o conteddo informativo e
menor o nivel de imersao no espaco.

Vejamos agora um pouco mais sébre o Tempo. Veja 0 que o Allan Watts
escreveu: " Os objefos sdo também acontecimentos”, (Allan Watts, 1978: 24)e 0 nosso
mundo € mais um conjunto de processos que de entidades. O tempo estéd sempre
presente, € o instante presente, que se reatualiza, & um fiuir sem tempo. Para Watts
esta separacao artificial entre espaco-tempo é que vai permitir a analise fragmentaria,
parcial e abstrata do objeto nunca compreendido em sua totalidade.

O tempo linear e quantificavel € uma medida da consciéncia ("a medida que se
vive 0 passado aumenta” (Yiu Futan, 1983: 145). O inconsciente ¢ atemporal, é
primeiridade, é experiéncia ménada, & icénico.




Quando a experiéncia corporal € traduzida, significada pela mente, o presente
adquire uma profundidade temporal. Como escreve o arquiteto holandés Aldo van
Eyck, o presente "perde sua aspera instantaneidade e sua qualidade corfante. O
tempo é entdo interiorizado e se faz transparente” (Jenks, 1975 (2.). 187). Essa
profundidade temporal, torna flexivel uma nova experiéncia com um novo fato, pois o
antes e © depois sdo participantes ressonantes do evento presente.

A mente traduz, via experiéncia corporal do movimento, o tempo flexivel. Uma
sensibilidade flexivel & construida de muitas experiéncias "abstraidas”™ no nivel do
inconsciente. Esse repertdrio imbricado em sinteses perceptivas podem ser atualizados
e dar um significado pessoal a uma nova experiéncia (sensivel e/ou simbdélica) espaco-
temporal.

A experiéncia corporal entdo, percebe o tempo através do movimento. O tempo
“é sentido como um arco Iégico de esforco e descanso, fenséo e relaxamento"(Yu Fu
Tan, 1983:145) Se isto for verdade podemos afirmar que se 0 movimenio pode
percorrer distancias, podemos dizer finalmente, que experimentar o espago &
experimentar disténcias.

Na mesma linha de raciocinio Lucrécia Ferrara, coloca a questdo desta forma:
"Repertérioc é a memdria onde individuos guardam as inferpretagbes (ou juizos
perceptivos). Uma extenséo diadica da experiéncia ou sentimentos da experiéncia”
(D'Aléssio Ferrara,1986/7: 4 (revista) ). Ocorre ai uma tensao entre juizo perceptivo de
ontem e © de hoje, entre o passado e o presente. A experiéncia de hoje, através de
sucessivos esquadrinhamentos aproximativos, se reconhece no passado, "f& encontra
um padréo , um signo melthor elaborado ela mesmo" (D'Aléssio Ferrara, 1986/7: ibidem)

O tempo é uma extensao da vida, onde ha vida, ha tempo. A quarta dimensé&o é,
entdo, o sujeito, usuario ou interpretante. E seu repertéric com os sentimentos da
experiéncia que da sentido e diregéo na flecha do tempo.




14.2- OS SENTIDOS INTERPRETANDO POLISENSORIALMENTE O
ESPACO/TEMPO

Os sentidos através da experiéncia interpretam de forma imbricada as no¢bes
de espaco e tempo. Cada sentido tem seu campo espago-temporal. A experiéncia é o
atributo principal da |dgica abdutiva. A abducdo € primeiridade , tem premissas frageis,
produz idéias, € sintética atuando em trés categorias experiénciais: monadicas,
diadicas e triadicas, que traduzem uma forma de conhecimento sensivel.

Os sentidos, mesmo atuando em conformidade, possuem caracteristicas
diferenciadas de percepgdo, que os fornam mais ou menos adequados para
determinadas funcdes. Qualquer modificac&o perceptiva em um sentido reordena todo
o conjunto e a leitura da informagdo. Os sentidos sdo instaveis, s6 gue sdo a base da
logica pensamental. Podemos deduzir dai que os sentidos tem atributos do
pensamento, ou que de certa maneira também pensam. Podemos dizer que as
experiéncias sentimentais (emocionais) e de pensamento, s&o formas de conhecimento
complementares; 0 pensamento como oposto relativo de um continuum experienciavel.

Os sentidos, do jeito que o tratamos até agora, estdo organizados em cinco
sisternas perceptivos: sistema visual, sistema auditivo, sistema gusto-oifativo, sistema
de orientag@o e sistema haptico. Para o campo arquitetdénico, os que mais interessam
sao o sistemas visual, auditivo e principalmente o de orientacéo e haptico, que melhor
percebem a experiéncia arquitetbnica. O sistema visual também sustenta a ideia de
projeto.

O sentido de Crientacéo define em nos o que esta acima e embaixo, sua base &
a dependéncia da gravidade. Define também direita e esquerda, frente e atras e vertical
e horizontal. Os outros sentidos se orientam a partir destes posicionamentos iniciais.

O sentido Haptico € o tato reorientado para o corpo inteiro. Todo o corpo
percebe nocdes de pressdo, calor, frio, dor e cinestesia, sendo a cinestesia uma
qualidade da percepcéao da articulacdo corporal € muscular. Este sentido define a ideia
de espacialidade, evidencia por contrastes as distdncias, significando os vazios. Nesse
sentido Greimas escreve: "um conjunto topoloégico ndo é constituido por objetos, mas
por suas propriedades comuns”"{Greimas,1981: 122).

No sistema Visual, a viséo estereoscopica proporciona um espago vivido em 3
dimensdes, percebe distancias, sua distingdo espacial é nitida separando os objetos
um do outros. A agdo de ver coloca uma distancia flexivei 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 impressbes
visuais que acompanha a percepcdo da profundidade, essas estdo divididas em 4
classes: 1.perspectiva de posicdo, 2. perspectiva de paralaxe, 3. perspectiva
independente de posicdo ou movimento € 4. efeitos de profundidade num relévo.
Posteriormente irei detalhar essas variedades de impresséo de profundidade.(Gibson,
1974: 180-199)

Ver néo é so ver de uma determinada forma, como se tivessemos um olho fixo
gue enxergasse tudo por igual. Ver significa uma interacdo e ordenagido das




percepcdes dados pela propria caracteristica do olho em seus desempenhos
perceptivos diferenciados. A Fovea (alta definicdo, |1& cor, detalha, analisa), Macula
(media definicdo, 1& o conjunto) e a Vis&o Periférica (baixa definigéo, 1@ movimento). O
Rembrandt sabia dessas diferencas e as usava para tridimensionalizar suas pinturas,
colocando em simetria perceptiva pintura e olhar.

O sistema Auditivo é difuso no espaco, possue nitidez perceptiva relativa para
perceber origem de um som, por isso atua mais na criacéo de ambiéncia. Transmite
ainda sentido de tamanho, além de seu cardter na diversidade sonora modificar a
impressao espacial (som de trovdo, passarinhos cantando, porta rangendo etc). Ajuda
a proporcionar um mundo espacialmente organizado.

De forma mais genérica podemos considerar os sistemas, visual, auditivo e
olfativo, formadores de espac¢os auditivos, oifativos e visiveis como receptores a
distdncia e como receptores imediatos os sistemas de orientagdo e haptico, que
formam e léem espacos tateis e térmicos.

Para finalizar essa questdo, por enquanto, esses sistemas perceplivos,
sensores para suporte da atividade humana, que criam espacos limites, mas nao
literais, s&o elementos basicos de linguagem para a expressdo da espacialidade
arquitetonica e em outro nivel suporte para o ato de projetar. A tradugéo dos sentidos
pelos meios-projetivos, implica na concepgéo da forma e ambiente arquitetdnico.

No espaco arquitetdnico, esses sistemas usados como valores expressivos, sao
capazes de enfatizar, anular, obliterar, ou seja: criar tensées plasticas de espacgo e
tempo, gerando emocgdes inéditas e poderosas no usuario. A arquitetura é um universo
de experiéncias polisensoriais imbricadas na capacidade mental de ordenacgéo signicas.

Podemos diluir o tempo entre um aqui e um |4, ou seja o tempo de uma
trajetéria deslocando o tempo para o ritmo dos espagos, sejam indicados por colunas,
por pisos ou quaiquer outro meio formal, que faga desaparecer o tempo para gque
agueles momentos inesqueciveis, paregcam uma eternidade.

1.1.3- SIGNIFICAGAO DA FORMA ESPACIAL

Toda forma nova inventada acaba por adquirir significado, pois toda forma tem
origem na experiéncia humana, o que implica numa forma de filtrar e ordenar os
sentidos. Este pensamento esta de acbrdo que um signo sempre significa alguma coisa
para alguém, mesmo que parciaimente. Ainda escreve Charles Jencks: “fudo que o
homem percebe esta dotado de significado, mesmo que seja o nada“(Jencks, 1975:
146)

Penso que as formas espaciais em estado de criagdo, sd se movimentam, sé
possibilitam sua visualizaco mental de forma unitaria, a partir de um estado de
consciéncia analoga {consciéncia periférica, inconsciente, eic), onde o fluxo do tempo
estd em estado de suspensdo. Uma tentativa exagerada de Foco do objeto s0 faz
desaparece-lo, justamente porgue o ato criativo (insight) ser um evento sintético. Esse
processo leva a precipitagdo dos dados (paradigmas) que n&o se encontram dispostos




linearmente (monocronicamente), mas policronicamente, onde todas as possibilidades
sao avaliadas e escolhidas intuitivamente em tempo zero, e sé é reconhecida pelo
saber quando passa ordenadamente no tempo monocromatico, quando torna-se
representagdo, quando torna-se linguagem, quando torna-se uma parte do Real
representado e significado. O sujeito € um lugar.

Na mesma direcao escreve Yiu Fu Tan: "O espago transforma-se em lugar a
medida que adquire definicdo e significado” ... "através do tempo tomado visive!”.(Yiu Fu
Tan, 1983: 151) Lugar como permanéncia, pausa do movimento, como possibilidade
experiencial. Todo espaco tende a ser lugar, j& 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 lugar situa¢bes tanfo diferentes como repefitivas”. (Jencks,1975:
252 (2.livro))

1.1.4- ESPACO-TEMPO E FILTRO CULTURAL

As culturas padronizam os filtros sensoriais e portanto possibilitam
interpretagdes distintas de uma uUnica experiéncia (evento) espaco-temporal. Lyu Fu
Tan escreve: " 0s espaco do homem refletem a qualidade de seus sentidos e sua
mentalidade” (Lyu Fu Tan, 1983: 18)

Para exempiificar, T. Hall coloca as diferengas entre dois tipos de tempo
baseados nas diversas experiéncias culturais: 1. Tempo Monocrénico ( linear, uma
coisa de cada vez, requer varios espacos para diversas atividades) e 2. Tempo
Policrénico (n&o linear, varias coisas ac mesmo tempo, interrupgdes no fluxo de
atividade, requer um anico espago para diversas atividades). (T. Hall, 1877: 1.capitulo)

Os latinos e entre eles, nos brasileiros tendemos ao tempo policrénico, enquanto
os anglo-saxonicos ao monocrénico. Isto coloca a questao do que € significative, o que
faz nos parecer ter sentido em espago-tempo arquitetbnicos.

Um exemplo extremo disso no Brasil, é a distincéo de espaco plblico e espacgo
privado. ldentificamos © privado como: seguranga, confiavel, preservacdo etc e ©
pablico como terra de ninguém, de perigo, do jeitinho, de inversées de valbres. Essas

diferencgas, € que nos déo clareza da necessidade de uma arquitetura localizada, gue
reconheca as diferencgas culturais.




1.2. ESPACO E TEMPO FLEXIONANDO O AMBIENTE HUMANO.

1.2.1- Tempo em crise, espaco em crise.

Algumas alteragdes de espaco e tempo foram detectadas por alguns autores, de

paises onde esta questdo da Cultura Informética-Mediética via pos-industrial ja esta
bastante desenvolvida. O Brasit € um misto de tudo: agrario-artesanal, industriai eletro-
técnico e pos-industrial informacional. £ preciso sensibilidade para perceber o Zeit-
Geist, 0 espirito do tempo, por aqui.
Tempos circulares misturam-se a tempos lineares e fragmentarios por vezes no mesmo
espaco. Esses ambientes de tecnologias multifacetadas por estagios de progresso
diferenciados, no levam a tentar entender como esse usudrio pode mesmo ainda
significar, identificar um lugar.

Genericamente, essas novas alteracbes do meio informatizado dirigem-se a
mudanca nos eixos de percepgado do real e mistura percepcgéo da realidade de primeiro
grau com a percepgéo da realidade imaginaria das NTCs. Por um lado, Natureza e
Cultura se aproximam, "mesclando com técnicas modernas o interior e o exterior, o dia
e a noite, o invemo e o veréo, o norte e o sul." (Jencks, 1975: 127 (2.livro)). Por outro
lado, ha mais de que uma simulagdo. Ha uma ruptura no ciclo espacgo temporal da
natureza e as atividades humanas (novas espécies animais, ratos com implantes de
orelhas humanas, biochips, espagos com gravidade alterada).

OQutra crise corrente atua tanto sobre o usuario como o produtor de arquitetura,
que s&o inundados por imagens em seu imaginario (via T.V.,.CDroom etc). Essa € a
idéia de museu imaginario e que esta lentamente organizando as nogdes de espago
e ndo mais a experiéncia arquitetdnica N dimensional. Esse caminho & inevitavel ja que
a mediacdo do real por imagens (hipoicones) aumenta, entado é preciso considerar e
partir desse Museu Imaginario e leva-lo a temporalidade da quarta dimensdo. O Pds
Moderno foi o primeiro a reconhecer esse novo dado. A criacdc de novos espagos-
lugares deve contar com essas premissas recolocando a experiéncia corporal-mental
do tempo e espago nessas imagens desejos.

A ideia de Publico de corporeinade espacial ocupando uma extenssao esta
sendo modificada para a nogdo de Mercado (e portanto de consumidor) ocupando
espacos descontinuos (shoppings, vendas eletrdnicas via T.V, Internet etc) maleavel
em func¢ao de interesses dirigidos ao Mercado. Tem ai um caminho aberto para a
"descorporificagdo” do consumidor imagem. Um caminho que via transformagéo do
corpo em imagem, pode ocorrer a desertificagdo dos espagos puablicos pela
objetualizagéo do ser.

David Harvey coloca essas crises espaco-temporais, séo frutos da necessidade
de o Capital girar e ter retorno o mais rapido possivel.

"Com efeito, o progresso implica a conquista do espago, a derrubada de todas
as barreiras espaciais e a aniquilacdo (ultima) do espago atraveés do tempo” (Harvey,
1994: 190)




Harvey especifica dizendo gue o que hé é a racionalizacio da organizacdo
espacial para 1. produgao eficiente, estabelecer redes de circulacao e 3. redes de
consumo. Sendo o tempo lembrado, memorizado ndo como um fluxo, mas como
lembrancas de lugares vividos, esperimentados ocotre por esse efeito um colapso na
cadeia significativa cujo objetivo € reduzir a experiéncia a “uma série de presentes
relacionados no tempo” (Harvey, 1994: 57)A resultante é que os eventos séo lisos, sem
profundidade temporal.

Essa intensa compressao do Espacgo-Tempo pela acéo generalizado do giro do
Capital cria Volatilidade e Efemeridade de tudo (moda, ideias,ideologias etc.) e também
a Descartabilidade, de produtos, valdres, lugares e edificios, j& que ndo ha relagbes
significantes entre Ser e Lugar.

Objetualiza¢ao do espago-tempo.

As tecnologias sao mediadoras ¢ aceleradoras da nossa percepgao do tempo. O
tempo do Homem Artesanal, € o tempo ligado aos ritmos da natureza, desde a sua
respiragdo, pulsagdo, aos cicios de vida e morte, das mares, do dia, das estacdes
etc..O tempo desse Homem € Sincrénico com o da Natureza. A produgéo industrial nos
coloca o tempo Técnico, tempo fragmentario dentro de um ritmo corporal fragmentario
com jornadas de trabalho e movimentos especificos e repetitivos nas maquinas. A
Partir dai em direcdo ao Pds-Industrial ocorre que o tempo ficou reduzido a objeto, ele
foi espacializado funcionalmente nas maquinas e entorno humano. E um tempo
mensuravel, isotropico quantificavel, objetivado, ou seja foi criada uma categoria de
Tempo separada do sujeito.

O tempo € a dimens&o interna do Ser, enquanto o espaco € sua dimensao
externa. O Tempo reduzido a tempo-isotropico-funcional, a objeto espacializado que
coloca em crise as no¢bes das Dimensdes espaco-temporais. Coloca em crise as
nocées de lugar, arquitetura e ambiente.

Ressonancias de fundo.

Sao muitas as questdes de fundo, mediadas pelas N.T.Cs, que direta ou
indiretamente modificam o contato e a organizacao do Homem com o Real, o Simbélico
e o Imaginario. Modificam portanto sua situagdo existencial espago-temporal, as
referéncias simbdlicas, seu imaginaric e seu ambiente.

Vejamos algumas questdes que circulam na contemporeidade:

1- Presente permanente, somos comprimidos no presente permanente pela eliminagéo
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 néo se
encontram fisicamente (afastam-se espacialmente), pois estdo excessivamente
proximas no tempo. O Zoom infinito do computador compensa a auséncia da
perspectiva real dos espacos arquitetonicos e urbanos.
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3- A distancia-velocidade abole a nocdo de dimensao fisica. Desaparecimenio das
distingbes entre dimensdes pela crise do inteiro. O tamanho natural ndc é mais
parametro do real. Substituicdo do programa somatico: alienagdo dos processos
corporais € desemantizacéo via NTCs. Seré o anonimato corporal?

4. Estabelecimento de uma ordem insensivel, contra os espaco-tempo topoldgico da
experiéncia. (programa somatico). Apagamento e objetivacdo da memdria depositada
nos computadores.

5- O efeito do Supra-Real, via mediagao indireta das informacdes e da Simulacéo,
parece suplantar a realidade imediata. E mais realista que o rei, & o fim do mundo
exterior. Acessar © inacessivel pela  experiéncia  direta.
6- Imagens fransparentes procuram ter um carater globalizante inibindo as percepcdes
diretas, topologicas e parciais. E a separagao entre o sensivel e o inteligivel.

7- Desmaterializacéo dos referentes, desrrealizacdo do mundo e desterritorializacio do
urbano

9- Fim da dicotomia sujeito-objeto, ja que os objetos também sf@o subjetivados, e
aumento dos poderes da imaginagao e da intuicao.

1.2.2- Qutras questdes que incidem na sintaxe arquitetbnica.
1- Simultaneidade e transparéncia

A representacdo de um objeto sob véarios pontos de vista introduz o principio de
simuitaneidade tfrazido pelo cubismo. O tempo vira bidimensional na tela cubista e o
espaco N dimensional. O campo de projecio e visualizacdo no monitor pode ser
subdividido em campos menores onde as vistas ortogonais mongeanas (vista frontal,
vista superior, vista lateral esquerda etc) , axonométricas, perspectivas e até animacdes
podem ser colocadas lado a lado. Esse campo € integrado, cada movimento executado
em uma vista é simultaneamente passado as outras.

Nesse mesmo caminho de legibilidade, a transparéncia mostra os mecanismos
da ordem, revela a intimidade da forma, quantifica desmaterializando o Real.

Esta mobilidade na manipulacéo e consequente reproducéo nas formas, permite
um maior controle da entrada de um dado espacial e sua ressonancia nos diversos
entornos do objeto e também em sua interioridade. Uma decisdo espacial tem uma
resposta temporal imediata sobre o conjunto.

2- Arquitetura de efeitos especiais:

A infografia induz a um determinado comportamento ludotécnico de efeitos
especiais, onde o Meio tende a fazer a informacédo-imagem-forma circular e recircular
continuamente. Essa atitude ainda € apoiada na tradicdo Moderna-tardo moderna de
concepcao da origem pura da forma.

Essa afirmacéo considera o comportamento da Geracao televisiva/audiovisual
com suas novas sensibilidades sintéticas e novas formas de experimentar aigo através
de tentativas de acerto e erro (frageis/dislexas e poucas)
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Ocorre entao que a Infografia como Meio esta mais para Fim em si, onde as
formas sao faciimente manipuladas (tendem a interacdes de primeiridade - em suas
qualidades materiais de signos), sofrem de um Eterno Presente em transformagéo
veloz. H& uma contaminag&c da maneira como se apropria, opera 0 meio e que €
transferida para o objeto do projeto que tende a adquirir o ritmo e a dindmica do Meio.

O estado onirico, de transe diante das imagens televisivas ou imagens-
linguagens geradas por computador, de atualiza¢do do instante em eterno presente,
mais o objetivo de suspens&o do tempo, de carater onirico, de esplendor, transe e
sintese, podem os dois juntos facilitarem a arquitetura de efeitos.

O espaco e manipulado através do Tempo, sob a dtica do Tempo, onde a idéia
de lugar como espaco existencial/arquitetdnico € minimizada. Isso nos coloca uma
questdo bastante controvertida porém preponderante, a de que precisamos de um
espaco mais estavel para desenvolver as potencialidades humanas.

3- Profundidade de Tempo:

As pessoas se afastam no Espaco pois estdo excessivamente proximas no
Tempo. (Telefone, internet, Teleconferéncias, etc). O tempo como movimento
centripeto e 0 espago como movimento centrifugo. Fortalece a crise da Escala.

4- Eterno presente:

Tempo sem flexa, sem futuro e sem passado. E pura reatualizagéo. Tanto a
liada (de Homero) gquanto os comerciais de TV, s&c um acontecendo. Penso nos
Shoppings Centers dos anos oitenta onde n&o ha nenhum contato com o exierior nas
suas variacdes de luz, umidade, temperatura, odores etc. Foi instaurada uma isotropia
do consumo, da iegibilidade dirigida em seu espago Monofuncional. Os Shoppings
recentes estdo mediatizando estas questdes, um exemplo € o Shopping Galeria -
Campinas, SP, projetado pela equipe do arquiteto Jodo Rodolfo Stroeter.

5- Crise da escala na arquitetura da opressao:

A onipresenca temporal e a compressao espacial imaginaria podem gerar
uma Arquitetura da Opressao, onde a nocéo de Escala foi deslocada para o tempo,
requerendo uma nova ordem para a ideia de Espacos privativos e pablicos.

A crise da Escala € também uma crise das Dimensodes, relativas as imagens
das NTCs, pouco interativas, portanto pouco relativizadas pela experiéncia do Real.

6- O Supra Real:

Por simulacao a infografia pode tornar uma imagem mais real que 0 real, através
das precisdes das formas embiematicas (traduz as qualidades de todas as magas
possiveis em uma s6) e de seu Rendering. S¢ para efeitos de luz, existe no mercado
quatro ou cinco algoritmos, sendo que o Phong € o mais usado. Esse tipo de Realidade
Mimética € um desejo da humanidade e que sempre se confundiu com Arte. Por

oposicdo e saturacio pode tornar os eventos artisticos, inclusive a arquitetura, menos
Representativos.
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1.3- ESPAGO E TEMPO NA SINTAXE ARQUITETONICA
Linguagem e Metalinguagem
1.3.1- ARQUITETURA: ARTE PARA OS SENTIDOS FAZEREM SENTIDO

"0 arquiteto pensa desenhando porque a arquitetura ndo tem a qualidade da linguagem
que é servir ao pensamento”.( Stroeter, 1986: 73)

Quando me pergunto se & possivel a existéncia de um espaco sem mediagdo
simbdlica, estou me merguntando também se arquitetura é linguagem ou nao. Se &
linguagem, € possivel estrutura-la como forma de conhecimento transmissivel, como
método para se chegar a plenitude do conhecimento da experiéncia arquitetnica. Se
n&o é linguagem, € um colapso pois seus co6digos séo fracos e incapazes de comunicar
um pensamento. Um colapso dos sentidos em diregdo ao Real. E sempre
apresentacao, experienciacdo. Entédo, até onde podemos ir? Podemos caminhar com a
linguagem até a precipitag&o dos sentidos, num processo de caotizacdo, de saturagéo
na linearidade linguistica desembocando na simultaneidade do objeto artistico? Arte é
uma supressdo fotal dos sentidos, a perda da temporalidade colando o sujeito ao
objeto, &€ uma experiéncia poderosa Caos-Cosmica de unidade. Arte ndo é a expressao
da emocéo, mas a fuga da emocio. Se € isso, ent&c com o auxilio da linguagem
podemos provoca-la no usuario.

Charles Jencks afirma que o objetivo da semiética, enquanto ciéncia que le
linguagens, € "levar as questes intuitivas a nivel da consciéncia’(Jencks, 1975: 127),
até ai tudo bem. A questéo &, novamente, onde a arquitetura passa a fazer sentido? O
conhecimenio imediato e de sintese € dado por uma profunda riqueza vivencial-
experiéncial dos sentidos (ou alguns sentidos imbricados). Por ai podemos estabelecer
a ideia de conforto, seguranca, de simetria, de completude entre usuario e espago
arquiteténico, mas ndo a ideia de Arte. A ideia de Arte, além do que ja foi escrito no
paragrafo anterior, € atuar e revelar esses proprios cédigos perceptivos. N&o serem so
ressonantes, mas indutores de novas sensibilidades espaciais, num jogo ndo de
completude, mas de auséncia motivadora e dindmica. E revelar o Real, numa parcela
do Real.

Podemos deduzir, dessas questbes gerais, que a arquitetura possue {como
fendmeno 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
simbolica humana de articular e qualificar signos na forma de linguagem e are. A
tradicéo idealista valoriza esses aspectos na arquitetura.
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1.3.2- ESTRUTURAS BASICAS

A base desse trabalho s&o os primeiros opostos relativos binarios que déo
origem ao significado, operados a partir dos sentidos. Nao existe uma coisa sé Alta ou
s Baixa, a n&o ser em nosso imaginario. Este é o repertério disponivel da linguagem
arquitetdbnica onde o arquiteto atua, equivalente ao Léxico em linguagem escrita. Séo
signos icdnicos operados a partir do nivel sintatico. Relato alguns que considero mais
fundamentais. E preciso ndo esquecer gue em arquitetura, dentro da relagéo figura-

fundo, a figura e o Espago Vazio ( a forma do espaco arquiteténico) e fundo é o Espaco
Construido (forma da arquitetura).

Ordem Espacial:
acima-abaixo
vertical-horizontal
frente-atras
direita-esquerda
largo-estreito
vazio-cheio
confinado-aberto
interior-exterior
centro-extremidade
centrifugo-centripeto
cONCavo-convexo
geometrico-orgénico
artificial-natural
construido-nao construido
plano-profundidade
juz-sombra
relevo-lisc

cor: plana-dindmica
cor fria-quente etc...

Ordem Temporal:
ritmo

frequéncia
proximidade
repeticéo

duracao

rotacao
permanéncia
aceleragdo
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trasladacéo
transiadacéao
ressonancia
etc

Temos os Segundos opostos relativos, da ordem da sintaxe operatoria para
expressdo de significados , tanto da ordem espacial, como temporal. O seu analogo na
jinguagem escrita é a Gramatica.Trata-se de mostrar o grau de complexidade de um
evento criativo se o concebemos analiticamente:

1- Dinamico-estatico

2- ordem-desordem

3- unidade-complexidade

4- apresentacao-representacdo

5- denotativo-conotativo

6- texto-contexto (paradigma-sintagma)
7- simetria-assimetria

8- compaosicgao-decomposicéo

9- consonancia-dissonancia

etc.

Um Terceiro momento operativo €& onde atua o carater arquitetdnico
Monossemico-univalente ou Polissémico-muitivalente, que qualifica a dindmica do
espago arquitetdnico. Sintaxe da arquitetura e do arquiteto, sdo as escolhas, as
decisGes que sintetizam os componentes transformando-os em espaco arquiteténico,
em Arquitetura.

Escala, Pilanos, Volumes, Materialidade, Cores-texturas, Temporalizacio
(desiocamento, 4.dimenséo)

Ainda temos uma Quarta aproximacgao: terreno, entorno, tecnologia,
economia, energia etc.

Para a criagdo de uma arquitetura, via projeto, invertemos essa sequéncia por
aproximacbes sucessivas, indo do Quarto ao Primeiro momento. Avangamos do mais
geral, da possibilidade, para a arquitetura.

Uma outra maneira de apresentar o nivel sintatico arquiteto Francis D.K.
Chingfez em seu livro uma boa andlise do espaco consfruido (enquanto formas) e do
espago vazio arquitetdnico. (D.K. Ching, 1979: livro) Essa andlise é semelhante em
alguns aspectos, a do item anterior, e que aqui vou sintetisar sua organizac&o. Nao se
trata de produzir um receituario morfologice, pois mesmo que quisesse isso seria
impossivel, pois esses elementos minimos sao articulados de maneira Unica cada vez
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gue uma determinada arquitetura acontece. Além do que cada arquiteto articula sua
linguagem, sua palavra sobre a Linguagem da Histoéria da Arquitetura.

1. Elementos primarios.
-Ponto: gerador principal , indica posi¢cdo no espaco
-Linha: prolongamento de um ponto, propriedades: comprimento, direcdo e posicao
-Plano: extens&o da linha, propriedades: comprimento e largura, forma |, superficie,
orientacio e posigao.
-Volume: extensdo do plano, propriedades: comprimento, largura e profundidade,
formalespaco, superficie orientacao e posicio,
2. Forma:
Propriedades visuais da forma:
contbrno, tamanho, cor, textura, posicao, orientacéo e inércia visual
Sdlidos Platénicos:
esfera, cilindro, cone, piramide, cubo. (vide ilustractes pg 83)
Transformacao da forma:
dimensionais, subfrativas e aditivas
Impactos entre formas geométricas
Articulacao da forma
Articulacio de superficies
Arestas, esquinas
3. Forma e Espaco:
Elementos horizontais:
plano base, base elevado, base deprimido
e plano predominante
Definigdo de um espago mediante
elementos verticais:
elementos lineares verticais
plano vertical isolado
planos em forma de L
planos paralelos
plancs em forma de U
4 planos-fechamento
4. Circulagéao:
elementos
fipos de aproximacao
acesso a edificios
configuragao dos corredores
relaghes corredores-espacos
formas do espago de circulagao
5. Proporgoes:
a escala - relacdes
&. Principios ordenadores:
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eixo

simetria
hierarquia

pauta

ritmo e repeticéo
transformacéo

1.3.3- ESTRUTURA SIGNICA DO OBJETO ARQUITETONICO.

Essa estrutura relaciona via intepretante o signo com o objeto. Dois niveis que
infegram a atividade arquitetdnica sdo analisados no trabalho.
A- O nivel do Objeto arquitetdnico e
B- O nivel do Projeto

Esse segundo seré analisado em outro capitulo.

No nivel do Objeto Arquitetdnico a triade Peirciana fica assim representado:
(Stroetter, 1985: 104)
A: Interpretante, uso, significado (funcdes utilitarias e simbdlicas interpretadas)
Do ponto de vista perceptivo o usuario recebefinterpreta: estimulos sintaticos
multisensoriais que afetam o sistema de orientacéo (sinais visuais, tateis, sonoros,
olfativos, gestuais-cinestésicos)
B: Signo iconico utilitario, objeto arquitetdnico, o proprio edificio, signo de sua funcéo
C: Objeto, fungao (utilitario/denoctativo e simbolico/conotativo)

Nos signos em relagéo ao objeto arquitetbénico (relacdo de secundidade): O
ICONE ganha carater de Forma,

o INDICE de Funcao
e o SIMBOLO de Uso.

No nivel SINTATICO, a relacdo é signo-signo. E o estudo das relagdes formais
do signo, e & ai que fica meu foco principal de interesse. Aqui estrutura-se a Linguagem
Espacial (sdo os elementos da construc&o), uma parcela da Linguagem Arquitetdnica.
Nesse nivel operam-se & materializam-se as relagcdoes duais e complementares da
percepgao humana (alto-baixo, estreito-grosso, vazio-cheio etc) que exteriorizam uma
temporalidade em sua organizacdo. O carater de ordenacao desses elementares € por
Eixo de SIMILARIDADE/parataxe (coordenacdo). Relacdes espaco-temporais s&o
condensadas a partir de um insight criador ressonante na ideia que indica e fundamenta
o partido arquitetdnico, tao bem expressas por Louis Kahn.(vide apéndice)

O nivel SEMANTICO, da relagéo signo-objeto. E o estudo das relacbes de
significado entre o signo e seu objeto, onde as Formas da Func¢éo indicam as funcdes
utilitarias e simbdlicas. Uma escada tem a funcdo de fazer subir, mas também a de
ascencéo. E aqui que ccorre deslizamentos de sentidos e gue tornam os espagos
Isotrépicos efou Alotrépicos, e  tempos Monocrénicos efou Policronicos.(Khan,
textos} L.Khan interpreta essa questéo da seguinte maneira; funcao utilitaria como
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Forma (ou forma basica da funcdo), Formato como possibilidade de configuracdo
infinita, como o lugar onde as projecdes das funcdes simbdlicas - mediando as
categorias signicas - podem ocorrer, mas que acaba sendo uma singular.

E nesse nivel que séo configurados os atributos basicos da arquitetura como:
Lugar e N&, Caminho e Eixo e Distrito e Regido integrados pelos conceitos de
Continuidade, Repeticdo e Interdependéncia (ou interpenetragcao). Como escreve R.
Stroeter"Em arquitetura, néo é a fungdo que tem uma forma. Ao contrario, a forma
representa a funcdo, pois é a forma que é construida, é ela que vence ©
tempo..."(Stroeter, 1986: (1.) 43)

No nivel PRAGMATICO, da reiacéo signo-interpretante. E o estudo do uso do
signo pelo seu usuario interpretante. E onde ocorre a resolucdo do significado, da
linguagem ambiental que articula as linguagens envolvidas e & interpretada como
funcdo simbdlica. £ a finguagem do usuario interpretando a resultante Linguagem
Ambiental Arquitetbnica. A leitura espago-temporal nesse nivel depende da meméria,
cultura e portanto do tipo de imersao Espago-Temporal que esse usudrio traz consigo
(tempos ciclicos, abstratos da produc&o, espacos fragmentarios etc..)

1.3.5- ESTRUTURAS SINTATICAS ESPAGCO-TEMPORAL
(ARTICULADAS NO TARDO-MODERNO E NO POS-MODERNO)

Apresento um elenco basico da Sintaxe do Moderno, Tardo Moderno e do Pos-
Moderno. E importante colocar essas diferencas entre o Moderno, Tardo-Modernc o
Poés-Moderno (mesmo porgue as vezes elas sdo mais ideoldgicas que reais), pois &
dificil saber se & uma ruptura associada a uma cultura do pés industrial ou uma uma
continuidade. Tanto no ambiente humano, como nas novas tecnologias de projetacéo é
preciso reconhecer diferencas e semelhancas para contextualiza-los com melhor
clareza. As caracteristicas do Moderno sé&o colocadas mais como referéncias ao Tardo
e ao Pés-Moderno, e entre esses dois Ultimos ha uma gama variada de derivactes na
contemporanea producio de Espacos.

Moderno:

A sintaxe do Moderno segue a ética e a estética das maquinas, angulos retos,
tridimensionalidade espacial ortogonal (xyz)

-forma segue fungao, segue elenco, programa de necessidades
-simplificagéo formal

-valorizacao tecnologica da construal racionaiizada, em série
-boa forma, o esséncial da Gestalt

-fragmentacé&o do volume em planos gerando decomposicéo

-0 deslocamento temporal € um fluxograma

-fung&o primeira, utilitaria - pouca importancia a funcdo simbédlica
-triade: construgdo + funcao = beleza (forma)

-uma magquina para morar

-@spaco isotropico
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-purista

~caixa (construcao) inarticulada

-estética da magquina, logo:ldgica direta, circulac@o, mecanica, estrutura etc.
-antirepresentativo

-antimetafora

-antisimbdlico

-volume e ndo massa

-assimetria e regularidade

Tardo-Moderno:

( Variantes: forma escultérica, articulacao extrema, segunda estética maquinista,
slick-teck, revival anos 20,neoexpressionismo, expressionismo monumental,
moderno intuitivo, high tech e deconstrutivismo)

-espago isotropico extremo, redundancia

-forma escultorica, hipérbole

-purista e repeticdo extrema

-articulagdo extrema

-segunda estética da maguina, extrema logica etc

-representa a légica, circulacéo, tecnologia, movimento congelado etc.

-antimetafora

-simbélico nao intencionado

-volumes encerrados por epidermes, massa negada e forma geral

-tendéncia a simetria e a rotacdo formal, especular e seriado

Articulagao da Sintaxe no Tardo Moderno:

Recuros caracteristicos:

-SINEDOQUE: Relagéo de compreensdo pelo qual se troca o todo pela parte, o plural
pelo singular, o género pela espécie e vice versa. E um processo METONIMICO.
-ELISAQ: Supresséo de uma parte da forma que atua como conexac com outra. Ex:
DUM = DE + UM

-ABSTRACAQ GEOMETRICA e

-COLAGEM

- tornam facll manter a idéia de unidade, MONTAGEM, em suas submontagens,
auséncia de simbolismos e associacdes aprioristica (portanto mais faceis de se
trabalhar, sem regras fixas (portanto mais facit para De-Compor) etc.

outros:

-Trama Isotropica (a cidade sem fim)
-Dindmica espacial em vez de harmonia
-Abstracao: espacgo, geometria e juz
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-Espaco ampilo e plurifuncional
-Estética Shed (cobertura)
-Abstrac&o via High Tech

arquitetos: G. Domenig, grupo Morphosis, F. Gehry, Eric Owen, Helmut Jahn, Maki, R.
Rogers, Normam Foster, Tadao Ando (vide maquete eletrénica) e Jean Nouveal (ilustr
pg 21).

Dentro dos Principios do Tardo-Moderno, ¢ Deconstrutivismo modifica e radicaliza
algumas questées a partir da idéia de representar a Inquietude, como o espirito do
Tempo.

-abstracao dindmica, geométrica

-decomposicéo

-descentralizacéo

-descontinuidade

-eixos obliquos e diagonais do Construtivismo Russo

-a funcao segue a deformacéo

-a forma tem que "gritar"

arquitetos: Rem Koolhas (ilustr pg 22), Zaha Hadid (vide maquete eletrénica), F. Gehry,
D. Libeskind, B. FSchumi (ilust. Pg. 97)e Peter Eisenman (llustr. Pg 93/94 e 105 ).

Pés-Moderno:
(Variantes: historicismo, revival direto, neovernacular, urbanista ad hoc, metafora
e metafisica (significado em arquitetura), ciassicismo pésmoderno e regionalismo
pésmoderno )

E heterogenec como o Moderno em suas afirmacdes, e apesar de sua negacao
irbnica do Moderno, parece se comportar como oposicdo relativa, portanto como
complementar a falha Simbdlica do Moderno e Tardo Moderno.

-forma segue fiasco

-menos € menos mesmo

-funcéo simbdlica como papel fundamental

-formas simbdlicas a partir da historia da arquitetura
-pela rigueza de significados

-para uma magquina de morar um automato para circular
-arquitetura como objeto tnico

-@Spaces variaveis com surpresas

-forma abstrata e convencional

-nao purista, eclético

-articulagéo semidtica

-pré-simbélico

-espacos abertos e ampiiagdes

-tendéncia a simetria asimétrica




20

Articulacdo da Sintaxe no Pés Moderno

Recursos carcteristicos:

1- INTERPRETACAQ ESPACIAL: justaposicao, cristalizacéo das conexées espaciais,
deslizar planos uns sobre outros para produzir movimento continuo e fluido

2- ESTRATITIFICACAQ: ambiguidade, busca do espaco alotropico

3- ELISAQ: os limites n&o se definem, as zonas se penetram mutuamente, obliquidade
espacial. Elisgo no tempo: tempo funcional para o almogo e tempo neutro para
conversa

4- EIXO MODIFICADO: giro das formas, SEMIFORMAS (formas néo completas),
mescla de semiformas e formas classicas alterando-se na constituicdo de fundo,
simetria assimétrica.

5- OBLIQUAS E DIAGONAIS (semelhante ao Deconstrutivisme Tardo Moderno), Vistas
dinamicas, rotacdo diagonal, angulos obliquos, complexidade formal.

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

7- SEMIFORMAS e supresas estruturadas: justaposicdo com semi-formas e ndo com
formas puras como fazia o Moderno, sdo imcompletas para que o usuério a complete

em outro plano rebatido ou mental, supresas no deslocamento pela variedade de formas
inesperadas na sequéncia espacial.

arquitetos: R. Venturi, M.Graves, M.Bota, A. Rossi (ilustr. pg61/63), Charles Moore (ilustr
pg 23), J. Stirling, R.Boffil etc.
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PARTE 2

SISTEMAS PROJETIVOS

"O método de projeto em arquitetura é o desenho” { Stroeter, 1986: 146 )
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2.1- O OLHO E O OLHAR

Podemos fazer uma distincdo inicial entre o OLHO: seus desempenhos
fisioldgicos-funcionais e © OLHAR: em seu carater projetivo.

Podemos considerar o OLHO como um desempenho funcional-fisioldgico com
suas capacidades perceptivas e discernitivas do mundo. Variagdo de forma, luz e cores
nos trés niveis basicos do canal receptivo: a fovea (detathe, definicdo de cor), macula
(definicAo de conjunto e cores) e visao periférica (definicdo de conjunto e movimento).
Esse olho ndc escolhe, apenas tem limites perceptivos. Uma imagem, seja ela feita
diretamente pela mac humana sobre uma superficie de papel ou, na tela de um
computador, serd mensurada pelo desempenho nos limites perceptivos.

O OLHAR ¢ que nos coloca algumas questdes fundamentais:
1. E PROJETIVO:

-& ativo, opera por Enfatismo e Excluséo. Opera dentro de amplo aspecto desde
grafar acentuadamente alguns aspectos-cédigos, até sua eliminagéo.

-ver funciona como prever, onde o invisivel (ndo visto) é construido como
linguagem via repertério do interpretante. Ao que nZo esta presente fisicamente é
preciso uma ponte, construi-lo via linguagem.

- nesse processo de linguagem seleciona, filtra e completa uma imagem invisivel
como se visivel fosse

-um olhar é langado de algum lugar para outro lugar. Quando se olha desloca-se
até a coisa observada percorrendo-se uma distancia. Coloca uma distancia entre o
sujeito-interpretante e os objetos, logo entre os préprios objetos.

- pressupde alguém que olhe através do desempenho dos olhos.

- propde alguém que olha, e que esta contaminado com outros sentidos. Este é
um plano de puras qualidades (primeira idade), e é essa teia de sensibilidades dos
sentidos que se vedam e se revelam e que constréem o olhar. £ a base do
pensamento visual.

2. E BIDIRECIONAL:

-possue uma dindmica de trocas informativas, onde as informacées migram
entre as formas-estruturas por tendéncia ao equilibrio. Se ha um sujeito que olha e um
objeto olhado, esse processo nao é exclusivamente unidirecional.

-Pelo mesmo canal que se cltha, se é olhado pelo objeto, pois nac um controle
de entrada. O objeto inunda o sujeito, e em certo sentido de dupla mao transforma-o
em seu objeto ( o objeto do objeto que se torna sujeito, que novamente se torna objeto
e assim indefinidamente)

-dessa tendéncia de equalizar as informacdes de um sistema, surge um sujeito.
Um novo sujeito-interpretante, que como alguém de fora { um outro, ndo imersso)
recoloca uma nova ordem nas relagdes sujeito/objeto através de novos signos.
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-ha uma profunda contaminac&o 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. Através das minhas experiéncias 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 nomeacgbes de
sighos para o mar. Um espaco de qualidades arquitetnicas age da mesma forma, em
nos.

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

Otlhar e Foco:

Esse Olhar esta e compoem uma estrutura de representacéo, onde um objeto,
uma coisa sem nome, € homeada por um signo através de um sujeito (interpretante)
que a nomeia. Esse signo que da nome a essa coisa e sentido ao interpretante é
sempre parcial. Portanto essa estrutura minima & composta por um interpretante, um
signo e um objeto. A relacdo com o Real é sempre mediada por um Signo elaborado
pela dinamica de um Interpretante (afetivo-dindmico-logico).

De forma geral 0 gue gquero dizer € gue esse sujeito-inferpretante e que tem um
Olhar, posiciona-se de forma diferenciada de ailguém que tenha uma visdo positivista,
afirmativa do Real, por onde faz-se necessario a presenga de um sujeito monolitico e
unidirecional construinde um mundo a partir quase que exclusivamente do seu
pensamento, e n&o a partir da singularidade do objeto. Alguém que tenha um Olhar,
reconhece a dinamica bidirecional sujeito-objeto e nela se constrde. Arquiteto-Desenho-
Arguitetura, sao elos de uma rede que se auto realimentam na construgéo do ambiente
humano. No capitulo relatvo a GEOMETRIA DOS SISTEMAS PROJETIVOS,
continuaremos a discutir esse assunto inclusive com relagdo a infografia.

Na infografia, esse OLHAR enfatiza o distanciamento entre sujeito e realizacao
infografica, o sujeito coloca-se de fora como alguém que observa, a sua propria acéo.
Esse olhar € processado como um paralelo do real, onde é relativizado. Esse olhar esta
contaminado de imaginario (museu imaginério). A contaminacé&o é direta e de dindmica
bidirecional extrema, criando um amplo espago emergente para o imaginaric nas
relacdes entre interpretante/signo/objeto. A técnica softy copy do meio, néo centrada e
definida a partir de um anico sujeito, potencializa esse aspecto de distanciamento.

O sujeito tem como seu objeto (a imagem) possivel um projeto, uma sintese na
tela do monitor. Nao mantem uma relagdo direta via esquema otico. Estabelece uma
auséncia e torna o othar uma resultante de todo o sujeito (inclusive a mente) e ndo uma
extenss&o enfatizada, hierarquizada e dirigida pelo desempenho do olho.

Esse distanciamento de quem se ve projetando, mas n&o é paralisado pela sua
propria imagem, coloca 0 imaginario para insercéo de inventivas amplas e radicais.
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A partir da distingéo entre o olho e o olhar, podemos dizer que O DESENHO E A
FERRAMENTA DO OLHAR. Nos grafamos, desenhamosas coisas (objetos do mundo
ou objetos imaginados) para entende-las. Criamos novos signos (parciais) das coisas-
objetos, ja que nao temos (ndo podemos ter) acesso direto ao Real.

Nesse contexto, o desenho é entendido nao como uma técnica gue alguém/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
detém na producio de imagem grande facilidade de comunicacao, sendo seus codigos
fracos (ponto, linha, sombra-iuz.).

O objeto ndo desenhado e s pensado préviamente, tende a reduzir sua
complexidade para uma abstragdo conceitual simplificadora. Os objetos s&o portanto
constituidos como simetrias e formas regulares inteiras, para que conceituaimente nos
remeta a uma forma gue ja “contenha” uma carga simbdlica a priori. Um exemplo tipico
€ o frontdo contido em guase toda arquitetura de derivacéo Pés-moderna. Nesse caso
aumenta-se a possibilidade de inven¢do por contiguidade, por justaposicac
volumetrica, cujos volumes ja sdo uma unidade em si. O fodo esta sujeito as partes
Unicas simétricas e inteiras.

A partir desse ideia de desenho basico, temos uma especificidade que € a do
Desenho como metalinguagem da Arquitetura, e na origem desse Desenho as gréfias,
os designeos, as énfases do autor. Sao desenhos de interesses variados (criacéo,
execucao efc.) e que operam com os cédigos basicos e ainda com éles estrutura
determina um carater compreensivo de formas e espacgos tridimensionais. Esse
Desenho (que s&o varios) é a linguagem por onde se configuram formas e espagos de
carater arquitetdnico. E através dessa possibilidade de configuracdo de formas e
espacos pelo desenho que a Intencdo Arquitetdnica é possivel de ser articulada através
da Linguagem Arquitetonica.

O desenho como ferramenta do olhar, deve ter portanto um carater
polisensorial, em sua traducéo grafica o que estd na diregdo da Arquitetura, que &
também polisensorial e ambigua em relagéc aos seus signos estéticos. O desenho
deve ser a dimenssao grafada de um sujeito-interpretante (arquiteto) em sua dindmica
objetiva-subjetiva. Esse desenho pode conter desde intengbes difusas até as mais
claras.

Podemos dizer entdo, que o desenho de arquitetura esta irremediavelmente
comprometido com seu objeto de representag@o, nas intencdes e qualidades desse
objeto. A partir dai podemos tecer duas questbes:

1. O desenho como materializacdo dinamica do olhar, estd comprometido com o0s
meios e processos da materialidade projetiva. Na forma tradicional de grafar a lapis,
segue uma ordem de construcéo dada pela dindmica gestual (méao livre ou através de
instrumentos: esquadros, réguas, compassos) € mental (sequéncia légica e articulavel
dos sistemas projetivos) Na infografia o desenho passa pelas questdes da imagem luz
e da sua construgdo sintética, aiém da conexao direta com © imaginario.
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2. Passo seguinte é o desenho comprometido com a arquitetura resuitante, ja que o
desenho € a forma fundamental de pensa-la. Aqui o desenho & metalinguagem da
arquitetura e a arquitetura € metalinguagem do desenho. Desenho e arquitetura estéo
colados, os dois se pensam e repensam, cada um transformando-se dialeticamente em
objeto e sujeito do outro.

Essas duas questbes serdo discutidas posteriormente com mais énfase em
reiacdo a INFOGRAFIA. Para chegarmos a esta questdo posterior primeiro € precisc
colocar em sequéncia, 0s elementos basicos que estdo no campo projetivo-
metalinguistico para a arquitetura.

2.2- LINGUAGEM VISUAL. E SISTEMAS PROJETIVOS

Nesse capitulo apresento uma forma de organizacéo sistematica da linguagem
visual, de onde partirei para definir nos capitulos posteriores seus elementos
estruturais. A ideia basica e integradora € que paralelamente as colocagdes sobre os
codigos e estruturas da Linguagem Visual nos sistemas projetivos, procurarei mostrar
no decorrer da dissertagdo, esses codigos atuando e sendo modificado pelas
caracteristicas da infografia e suas posteriores ressonéncias em Linguagem
Arquitetdnica.

1. Cada Meio tem suas caracteristicas, seus codigos, sua estrutura e sua
materialidade.
2. As qualidades materiais dos signos projetivos é que traduzirdo com impressdes
similares as do objeto arquitetdnico (seu partido expresso nas qualidades formais). E o
objeto imediato que se apresenta,

Nas palavras de Rudolf Arnheim:

“..a feitura da imagem artistica ou nédo, nédo provem simplesmente da
projecéo dtica do objeto representado, mas é um equivalente, interpretado com

as propriedades de um mejo particular, do que se observa no objeto”.(Armheim,
1980: 90)

No caso dos sistemas projetives, através de meios diferenciados,
respectivamente: perspectivas, paralines e projegbes de topo, ha a intencéo de traduzir
o espago tridimensional para o piano bidimensional. Esses sistemas projetives como
metalinguagem da arquitetura, caracterizam através de suag estrutura especifica uma
Forma, e que assim comenta Arnheim.:

‘..toda forma deve provir do meio especifico no qual a imagem é
executada.” (Arnheim, 1980: 129)
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Essa traducgdo através das qualidades materiais de um Meio (entendido aqui
como uma linguagem que pode atuar com varas técnicas), varia em funcéo de
contetdo informativo & especificamente da sua qualidade informativa, (como descrito
no capitulo 3.1. e que passa a propor um cédigo especifico para sua comunicagio.
Esse processo escreve Massironi , determina:

“..a escolha dos elementos estruturais que constituem a mensagerm’(Massironi,
1982: 89)

Podemos considerar como elementos estruturais: a inclinagao do plano de viséo e o
tipo de tragado grafico. O

Quase sempre encontrados generalizados e em medidas e misturas desiguais,
os conteudos dos sisiemas projetivos séo de cardter operativo, Hustrativo e
diagramatico e taxondémico O carater operativo (Qque manipula, estrutura e constroe
um signo-projeto) marca fortemente os codigos das projecdes ortogonais e as
paralines. O carater ilustrativo (qualidades sensiveis dirigidos a imerssao dos sentidos)
tem grande expressdo através dos codigos das perspectivas. Diagramatico (os
componentes se relacionam no plano, é fronto-paralelo).O carater Taxondmico (é
perspectivagio fronto-paralela, de sinais com qualidades ilustrativas, muito usado pelos
biclégos) {Massironi, 1982 - livro)

Essas relagdes enire qualidade informativa e sistema projetivo adequado, estéo
assentadas em uma base anterior que s&o os elementos basicos para uma efetiva
comunicagao visual. S8o esses:

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

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

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

1C. Sinal textura: linhas, tracos ou pontos definem por quantidade depositada
simutando os efeitos de luminosidade e definindo os limites. Otica ou tatil, é o
elemento visual que substitue as qualidades de outro sentido, o tato.

2. A posigao fenoménica do plano de representagiao em relacdo a linha dos olhos
(inclinada ou frontal)

2A. Frontal: método Monge de projecédo através das épuras (projecdo de pontos
virtuais tridimensionais no plano bidimensional), caracteristica bidimensional

2B. Inclinado: O desenho afunda-se, onde os planos sdo preponderantemente
horizontais. Forma espacos compiexos e pluridimensionais, onde a ideia basica séo as
caracteristicas de profundidade do espaco tridimensicnal.
2B1. Perspectivas (1,2 e 3 pontos de fuga)
2B2. Paralines (axonométricas e dimetricas)
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3. O processo de enfatismo e exclusao das codificbes visuais.

3A. Parte do principio de que qualquer codificagdo exige uma escolha, pois a
leitura e inscrigao grafica de um objeto real ou imaginario é sempre parcial e Gnica.

3B. A escolha dos codigos € determinado pelo tipo de informacio e o grau de
comunicacao gue se deseja estabelecer, oscilantes entre o denotativo e o conotativo.

3C. E preciso partilhar da ideia de que as imagens, apesar de se parecerem ao
objeto desejado, sao ficiticias , 0 que facilita a transposicéo material dos dados,da
arquitetura para o desenho. Uma imagem, uma representacdo tem existéncia propria,
uma realidade em si mesma. Representar aqui é manipular em graus distintos
enfatismo e excluséo.

3D. A técnica, através de uma linguagem, condiciona a escolha dos cédigos via
enfatismo e exclusdo. { Ex: Desenho a lapis, caneta, giz, ou light pen no computador).
Para nosso estudo, a infografia através de seus codigos basicos vai interagir e
modificar as relagbes dos codigos nos sistemas projetivos. Resta saber se essas
mudanc¢as sao de carater global, o surgimento de um novo sistema projetivo, ou s6
adaptativo para a infografia. Essa questdo vamos acompanha com o decorrer da
dissertacao.

3k. Outros condicionamentos importantes, mas que no momento nao estdo no

eixo do trabalho: as convencdes estilisticas e os condicionamentos correntes (pessoal,
socio-cultural etc).

2.3- CODIGOS BASICOS DA LINGUAGEM VISUAL

2.3.1- Primeiro & preciso colocar os principios gerais da percepgac da forma, para
melhor compreender a estrutura projetiva.

Rudolf Arnhein enumera seis conhecidos fatdres fundamentais baseados na Gestait
(Psicologia da Forma) ( Amheim, 1980:146), s&o eles:

1. Simplicidade de configuracéo (relativo ao grau de complexidade da formay)
Agrupamento ordenado (o sentido dado por semelhancas e contrastes)
Sobreposicéo clara

Distincac enire figura e fundo (em crise no processo infografico)

Uso de iluminagéo

Perspectiva para interpretar valdres espaciais

o0 A LN

J. Aumont , além dos principios gerais da Forma, (a Gestalt) trabalha também
com alguns conceitos das teorias Construtivistas. Teoria que diz gue existem
caracteristicas inatas, biologicas como afirma a Gestalt, e outras que sdc também

construidas culturaimente (Aumont, 1993: 71). Aumont assim estabelece seu quadro
geral:
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1. Estruturas regulares da forma, onde os proprios nomes esclarecem seu contetdo:
-lei da proximidade

-lei da similaridade

-lei da continuidade

-lei do destine comum

2. Distincdo entre figura e fundo, onde o processo de contextualizacdo & adquirido
culturaimente.

3. Forma, Bordas visuais e Objetos:

-Forma: percepg¢io da forma como uma experiéncia no Tempo, variando de acdrdo
com seu grau de leitura (iconica, indicial e simbolica). A Gestait minimiza os efeitos
temporais sobre a forma.

-Bordas visuais: percepcéo de limites sem contérnos definidos ou até indefinidos ( aqui
entra o que chamei anteriormente de agdo projetiva do olhar)

-Objetos: identificacdo de uma unidade nominada através de um signo

4. Forma e Informacgéo: a capacidade de informac&o de uma forma variando entre o
Conotativo e 0 Denotativo. Essa relagdo nos leva a idéia de interpretante, que com seu
universo de possibilidades signicas, estabelece um signo em relaciao ao objeto, que
por sua vez o leva a outras estruturas significativas possiveis.

Como podemos observar, os principios gerais perceptivos séo semelhantes e
ambos revelam a dimensdo projetiva e bidirecional do olhar. Como escrevi
anteriormente, o desenho € a ferramenta do olhar, entdo vamos a partir dai estabelecer
e compreender os codigos basicos dessa grafia.

2.3.2- Os cbédigos basicos da Linguagem Visual e (portanto) do Desenho, a mao
livre, com auxilio de instrumento indicial e via infografia.

Podemos afirmar que existem dois niveis complementares na sintaxe visual.
Em um primeiro nivel estdo os codigos, ou vocabulos basicos. Para J Aumont via
Bauhaus, s&o esses os cddigos (Aumont, 1993 267):
1. Superficie (da imagem e as suas gradacbes, esta contido aqui a leitura da
luminosidade)
2. Cor
3. Gama de valdres (preto & diferentes matizes de cinza-branco, contém aqui a ideia
analoga de bordas-limites)

Para a artista plastica e educadora Fayga Ostrower s&o cinco os cédigos
basicos, e € a partir deles e da ideia de sinal, que vamos estruturar os varios 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)

linha

superficie

volume

luz

cor

ok NS

1. Linha: Diferentes formas de execucao e linhas enquanto: A- Sinal objeto, B- Sinal
contémo e C- Sinal textura

1A. Linha a mao livre grafando diretc 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 variacbes e contradicdes dindmicas do gestual. Essa linha, que pode
mudar de curso a qualquer momento, que ndo precisa acompanhar a direcdo de um
instrumento, tem facilidade de traduzir e construir desenhos em sua materalidade,
mesmo que parciais das imagens mentais.

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

1B. Linha grafada com auxilic de instrumentos normatizadores, tais como: esquadros
de trinta e quarenta e cinco graus, réguas T e paralelas, compassos, tira-linhas,
transferidores efc. A mé&o acompanha o sentido e direcéo dos instrumentos. Essa linha
pela sua caracteristica de construgdo, amarrada aos instrumentos indica-nos os
sistemas projetivos e nos leva a entende-la dentro do aspecto da comunicagéo da
forma.

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

1C. Linha gerada pelos meios infograficos. Podemos entrar (imput) com um desenho
através dos programas de geracao de imagens e CADs, utilizando o Mouse, a Light
Pen e a Mesa Digitalizadora. As linhas podem ser de carater Raster ou Vetorial. O
mouse, como instrumento de contrdle da linha, tem uma sintonia motora grossa, pois
seu desempenho estd amarrado ao movimento da munheca, pouco precisa. A light pen
e a mesa digitalizadora, estdo proximas da sintonia motora fina, pois s80 manuseadas
pelas pontas dos dedos. Se nosso interesse for preservar o gestual, como extenséo e
traducéo sensivel imediata da nossa imaginacéo, isto acontece. Novos programas
simuladores (Paint-fractal 2.0 e Corel 5.0) trazem além da precisdo, a possibilidade
grafica da variacdo sensivel da press&o do instrumento € a consequente aumento e
acumulo virtual de material gravador, até as falhas caracteristicas e sobreposicbes
acumulativas e escurecedoras desses materiais.
Pode se comportar como: Sinal objeto, Sinal contérno e Sinal textura.

2. Superficie. E composta por linhas e constitue as formas bésicas: circulo, tridngulo,
guadrado e suas variaveis via combinagdes/permutacdes de planos e dimensdes.
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3. Volume. E percebido pela inclinagéo do plano perceptivo em relacdo ao observador.
E composto por superficies.

4. Luz. Contém a ideia de tons, através da presenca ou auséncia de luz

5. Cor. Componente cromaético, elemento visual expressivo € emocional.

Em um segundo nivel estdo as estruturas que articulam os cédigos. Essas
estruturas est&o no campo da escolha mais ampla, do fazer, das possibilidades. Num
primeirc momento desse segundo nivel estdo as escolhas binarias basicas algadas sob
dois conceitos polarizados e dependentes gue sdo Contrataste e Harmonia, baseadas
no principio de Enfatismo e Exclusao (Dondis, 1991: 24). O significado sai da resolugéo
dessas polaridades. Essas polaridades, em geral, séo conceitos de origem musical que
sdo também trabalhados pelo desenho e pela arquitetura.

CONTRASTE HARMONIA
instabilidade equilibrio
assimetria simetria
irreguiaridade regularidade
complexidade simplicidade
fragmentacao unidade
profuséo econbmico
exagero minimizacao
espontaneidade previsibilidade
atividade extase

énfase neutralidade
transparéncia opacidade
variacao estabilidade
distorcao exatidao
profundidade planura
justaposicao singularidade
acaso sequencialidade
agudeza difuséo

episodicidade

repeticéo

Genericamente nesse segundo nivel vamos colocar as diferencas entre o
desenho a méo, 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. O autor pode tender a pressionar fortemente o lapis, a
oscila-lo no final de cada linha, a acompanhar a curva do braco etc. 1.2. O desenho
ligado ao carater do objeto arquitetdnico o que implica em fazer um desenho apropriado
a comunicacac desse signo-carater. Se o carater do projeto esta ligado mais a ideia de
monumentalidade dindmica, fatalmente o desenho expiicitara esse sentido através de
seus codigos.
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2. Desenho com auxilio de instrumental indicial
Esse € um desenho de carater normativo, cujo objetivo € a comunicagédo das
quantidades. Seus codigos sdo universais, bem definidos, onde procura-se descrever o

objeto dentro de uma idgica fechada. Nesse tipo de desenho ndc ha margem para
enfatismo e excluséo.

3. Desenho com auxilic do computador:

Como todos os codigos das varias linguagens podem ser comutados no computador e
potencializadas por esse meio. As possibilidades portanto s&o infinitas e simulténeas (ja
que o projeto ja ndo se da mais por etapas no tempo) podendo manter aguela
qualidade que fundamenta o projeto arquiteténico com coédigos apropriados, a todo
instante presente e reconfigurado como qualidades espacos-temporais de carater
arquiteténico.

Para J. Aumont, indo na mesma diregdo que os autores antericres, esse
segundo nivel s&o onde ocorrem as formas mais complexas combindadas a partir de
elementos basicos, é "o momento da estruturagéo ativa do material” (Aumont, 1993:
238)

Fayga Ostrower chama esse nivel de “Composicao”. (Ostrower, 1983: 255),
que entendo ser o fundamento sintatico e atuarem sob o signo do olhar, cujas formas
podem ser organizadas em duas modalidades bésicas: por semelhanga (harmonia) e
por contraste (contraste).

1. Por semelhanca (HARMONIA} temos, as sequéncias ritmicas cujo objetivo é evocar
no interpretante o carater épico e lirico. Vamos entender a palavra ritmo pela definicio
de Kandinsky (Kandinsky, 1987.250) que € a “tenséo entre vérios elementos ou entre
partes de um elemento complexo”. Ver os indices binarios e complementares.

2. Por contraste {CONTRASTE) temos, as tensfes espaciais (onde também ha ritmos,
dentro do conceito de Kandinsnky), cujo objetivo & evocar no interpretante o carater
draméatico da obra. Ver os indices binarios e complementares.

Considero outros elementos imporiantes a pariciparem desse segundo nivel
tais como:
3. Relacdes de proporgdes, escalas e dimensoes, sendo:
-Proporcéo como a relagao das partes entre si e de cada parte com o todo.
-Escala, como as relacdes de proporgcdo com um interpretante (sujeito)
-Dimensdo, como tamanho relativo a escala
4. Relacbes de diregdao e movimento
-Direcao, como o impulso de movimento que estao nas formas basicas
-Movimento, como alteracao da posicdo da forma pelo tempo

Recordande o que dissemos no capitulo, temos entdo os elementos

basicos do vocabulario e a estruturagdo desses elementos através de operacdes mais
compiexas.
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2.4- PERCEPCAO E REPRESENTAGAO DOS CODIGOS DE
PROFUNDIDADE NOS SISTEMAS PROJETIVOS

2.4.1- Cédigos de profundidade

Os codigos que aqui destacadoes, sao aqueles que colaboram na afericdo dos
indices de profundidade, uma vez gue alguns desenhos representam via esquema
otico a concepgéo espacial tridimensional da arquitetura. Estdo apoiados nos cédigos
basicos da linguagem visual. E claro entao que esses indices estioc a disposicio dos
sistemas projetivos que operam a partir de seus conteddos informativos. Em uma
planta arquiteténica, restam poucos elementos da profundidade tais como os tragos
mais fortes nos limites da area e sobreposi¢cdo de planos, mas por outro lado na
perspectiva varios indices sdo alcados.

Primeiro & preciso dizer que esses codigos sdo fortes e estruturados. Possuem
alta definicBo dirigidos para um objetivo, permitindo veicular diversos conteudos
(ilustrativo ou operativo, fazendo uso de sinais bem articulados.

O psicdlogo James Gibson, em seu reconhecido trabatho “A percepcgdo do
mundo visual’, considera treze (13) elementos basicos para a percepcdo da
profundidade: ( Gibson, 1874; 180-198)

1. A perspectiva linear € o tamanho decrescente de objetos similares com relacdo a
distancia

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

3. A sobreposicéo de um contdrno sobre outro (de formas sobre formas)

4. A luminosidade de um objeto (sua distribuicao de luz e sombra), sua sombra prépria
e a projetada

5. Paralaxe monocular do movimento ( © movimento relativo dos objetos)

6. A perspectiva aérea e a perda de definicdc dos detaihes conforme a distancia

7. A disparidade binocular da visao estereoscopica

8. A quantidade de terreno existente entre o observado e o objeto (visto de maneira
analoga, a parte inferior de um plano de representacdo é mais ou menos densificada
pela identificacdo desse com o plano da terra em oposicéo a um céu)

A partir dessas oito chaves iniciais, Gibson nomeia essas impressdes sensoriais
de profundidade e as divide em dois grupos:

O Primeiro Grupo como: tipos de perspectiva. Acompanha a ideia de
profundidade através de um superficie continua. Essas oito variedades de perspectivas
referem-se a distdncia sobre uma superficie ou grupo de superficies. Entao temos
nesse grupo:
1._Perspectivas de textura: a densidade variavel da estrutura da textura em funcao da
distancia observada.(quanto mais fina a textura, mais distante o objeto se encontra)

2. Perspectivas de tamanho: diminuigéo do tamanho das formas no campo visual
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3. Perspectiva_linear: projecdo sobre um plano a partir de um ponto. Seu principio €
sustentado pela ideia de monocularidade.

Essas trés primeiras perspectivas associadas cria uma impresséo de escala
constante: ou seja a proporcao dos objetos em relagéo a um sujeito.
4. Perspectiva binocular: é estereoscdpica, atua pela divergéncia angular dos olhos.
5. Perspectiva de movimento: sdo as paralexes do observador deslocando-se em
relacdo a objetos em profundidades variaveis.
6. Perspectiva aerea. trata-se do aumento de bruma e da saturagdo de cores no campo
visual. Nao se baseia na geometria ética, mas na “impressao” geral que causa. Tem um
efeito de esfumacar as formas.
7. Perspectiva_do_borrdo: o borrdo aumenta proporcionaimente a distancia, pois fica
fora de foco.
8. Valbres relativos para cima no campo visual: relagdo entre quantidade de fundo do
campo visual e a margem inferior do quadro e o objeto representado.

O Segundo Grupo, como deslocamentos sensoriais através de abruptos
contrastes de estimulacio, onde estdo as percepcdes de profundidade sem limites de
contdérno visivel, como por exemplo as manchas de cores varidveis como sinais
texturas.

9. Deslocamentos de densidade de fextura: ou espacamentos das linhas de campo.

10. Deslocamento em quantidade de imagens duplas: a textura de um lado do contdérno
sao mais ou menos acentuadas que a do outro lado do contérno.

11._Deslocamento no ritmo do movimento: produzido durante o movimento da cabeca.
Pela percepcao diferenciada dos contdérnos de um objeto, da-nos a impresséo que ele
se move através do fundo

Esses trés elementos sdo também fundamentais e poderosos indices de
profundidade.

12. Continuidade de contdrno: pode sugerir maior ou mencr indice de profundidade,
oscilando da maior a menor definicZo de tracos.

13. Transicao entre luz e sombra: da uma qualidade de terceira dimenséo a uma forma.
Exemplo: um cilindro achureado com lapis, deixando sem grafite as partes que mais
incidem {uz.

Gibson para descrever essas treze variaveis tem como esteio a ideia de um
Mundo Estavel, baseados na nossa percepc¢ao dinamica de distancia, profundidade e
solidez. Nesse mundo as formas e 0s tamanhos s&o percebidos como constantes.
Constéancia de objetos percebidos em relacéo a sua forma e consténcia das superficies
percebidos, apesar de parecerem deformadas.

2.4.2- Uma generalizag¢ao possivel.
A partir da exposicdo dos principios de Gibson, resumidamente podemos
descrever 0s indices de profundidade espacial (que atua consonantemente com os de
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distancia e solidez) como baseados tanto em origens tatil/cinestésica quanto visual.

Esses mesmos principios estruturam as idéias de (Aumont, 1993: 36-49) e de
{Arnheim, 1980: 247-289) as quais ordeno como um conjunto, que acredito ser de mais
facil compreenssao.

Os quatro itens colocados a seguir, s3o indices de profundidades e
apresentam-se interpretados como linguagem em Programas (softwares). Estéo
codificados atraveés de algoritmos e s&o acessados para processar e construir uma
imagem, uma representacao.

Nao podemos esquecer que esses indices de profundidade s&o construidos de
forma bidirecional na relacéo sistema de representacdo e conteldo representado,
portando os cdédigos-indices utilizados tem a intengcéo de tornar clara a qualidade do
carater da imagem, seja ela operativa, ilustrativa, diagramética ou taxindmaca. Como
veremos a origem representacional dos sistemas projetivos baseados no esguema
ético traz sempre consigo resquicios de valdres dos indices visiveis e escalonados de
profundidade. (Por exemplo: as vistas e cortes de um projeto)

1. Constancia perceptiva: (estabilidade perceptiva) apesar e através das variagdes
perceptivas localizamos as constantes de tamanho, cor e forma.

2. Base perceptiva monocular: a base monocular dos principios de projetagdo com
base nos trés eixos de coordenadas (X,YZ) cartesianas, colocando a partir de um
sujeito estatico os indices de profundidade com as seguintes caracteristicas:

2.1. Gradiente de textura

2.2. Perspectiva linear

2.3. Variagdes de iluminacio

2.4. Critérios locais (Ex. Interposica@o de objetos menos texturizado na frente de

outros, detemina a distancia relativa de objetos com pouca textura)

3. indices dinédmicos: trata-se da retina em movimento a qual percebe a continuidade
de movimentos nos indices de profundidade espacial. Sdo também analogos aos
indices estaticos. E o sujeito em relagdo a um objeto em trés tipos de relacées basicas:

3.1.- Movimento do sujeito:
3.1.1.- Perspectiva dinamica:

Ao nos movermos para a frente, ha um tipo de fluxo na retina associaddo a um
gradiente de transformagéo continua. ( Exemplo: as texturas, quanto mais proximas
maiores s80 seus graos.)

3.1.2.- Paralaxe de movimento:

Quando nos movemos lateraimente os objetos préximos tendem a se mover
mais rapido que 0s mais distantes.
3.1.3.- Movimentos de rotac&o ou radiais:
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Quando os objetos afastam-se ou aproximam-se do sujeito passando por um
processo de mudanga de posi¢do formal,

3.2. Movimento real do objeto: deslocamento dos objetos no espaco

3.3. Movimento aparente: @ mudanca linear de de luzes pontuais gerando a impresséo
de movimento, € um exemplo.

4. indices binoculares:

E a profundidade estereografica percebendo em relevo o real e fundido por um
olho ciclopico.

Posto esses quatro (4) indices, podemos ver que através da manipulacao dos
sistemas projetivos no meio infografico, é possivel relacionar indices dindmicos e
estaticos.

Podemos comutar vérias linguagens que operam com esses indices, inclusive a
animac¢ao cinematografica e que podem gerar por exemplo, as maquetes eletrénicas
com imagens fixas e animadas. (EXEMPLO MAQ. ELETR. TADAO ANDO).

A maquete eletrbnica pode ter um carater ilustrativo quando dirigida ao usuario
como demonstracao final do projeto, ou ainda como processo deverificacdo de espaco
epensamento para ¢ arquiteto e ainda para o proprio usuario enquanto participante
ativo da definicdo de espacos. Nesse caso 0s indices dinamicos de profundidade,
simulados virtualmente pelo meio infogréfico situa topologicamente o usuario no espago
quadrimensional da arquitetura. ksses indices podem estar situados na altura do
observador em seu deslocamento virtual, ou ainda como infinitos deslocamentos do
pontc de vista pelo espaco.

2.5- AS MODALIDADES DE PROJEGCAQO

As modalidades de projecdo s&o as maneiras de como os codigos de
representacdo sdo ordenadas para traduzir o espacgo tridimensional em um plano
bidimensional.
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2.5.1- Generalizagao das modalidades de projecéo
Vamos primeiramente ver um quadro classificatério de Kevin Forseth para

posteriormente estabelecer-mos relagbes entre as formas de corganizacéo dos codigos
e o carater, as qualidades contidas no objeto e devem ser reveladas.(Forseth, 1980;

10) Quadro X
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2.5.2. Tipos de proje¢oes

S&ao de trés tipos as projegbes: 1. Ortograficas, 2. Obliquas e 3.Cdnicas. Seus
componentes basicos s&o: A= objeto, B= plano de referéncia, C= linhas de projecdo e
D= foco/observador.

1. Projecao ortogréfica: EX: N % 1
2. Projecéo obliqua: Ex: b

3. Projecao conica: Ex:

Oragrafica Obtigua Cénica

A geometria do sistema projetivo via esquema otico.

Como veremos, os trés tipos bésicos de projecdo estac associados a uma
geometria do sistema projetivo, que € baseada no esquema dtico. Essenciaimente &
formado a partir de:

1- um Observador {clho, foco, ponto de vista, sujeito, interpretante),
2- Plano de projecéo (imagem, signo),
3- Plano de referéncia (objeto).

Vou colocar a arficulagdo da geometria do meio infografico para verificagéo
posterior.

COLOCAR DESENHO

INFogRESted

o)
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Essa estrutura piramidal baseado na estrutura dtica é a que vem sendo a base
de representacao, renascentista, € a base da representacao figurativa. Esse sistema
funciona como extens&o dos sentidos. Foi contestada pelo Movimento Cubista, que
relativizou os pontos de vista através da temporalidade. No cubismo os pontos de
vistas sdo instaveis, mesclam-se, superpéem-se e sobrepoem-se, quebrando a
linearidade temporal em relacio ao objeto.

Novas maquinas surgiram como metafora do esquema d&tico. Maquina
fotografica, Cinema, Video, vieram reafirmar na sua estrutura 0 esguema posto 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. O fiime
francés “O ano passado em Mariembad” de Alan Resnais € um exemplo classico. Ha
também a enciséo direta sobre a celulosa feita canadense Normam Mac'Laren,
modificando o carater figurativo e temporal da geometria ética dentro do esquema
filmico. E a arte trabalhando no limite do Meio, batendo-se contra sua estrutura.

Como podemos observar, dois tipos de projecbes sado paralelas e um tipo é
polar, a projecéo cbnica. Vamos aborda-las através dos meios projetivos no item que
se segue, onde encontraremos as Multivistas, Paralines e Perspectivas. Podemos
ainda, considerar a Animacao como uma quarta forma de projegao onde € incorporado
o Tempo.

Nesse momento é oportuno chamar a atengéo para as provaveis relagbes entre
as Notagbes Gréficas, que sdo as formas como os codigos basicos de desenho (por
exemplo se os codigos de textura enfatizam a ideia de profundidade ou néo) e de como
eles se organizam para as variadas Fungbes Comunicativas (por exempio o carater
topolégico-estésico de um ambiente, ou seja a ilustracdo de uma arquitetura). Vamos
estuda-los:

2.5.3- As Multivistas: Sao as plantas, elevacdes e cortes. E uma projecéo ortogréfica,
e suas representacdes sdo em escala com reais dimensdes, sendo sua base
pensamental o método Monge de projecdo. E preciso procurar as relagdes com
o quadro Y, tracos precisos, variados etc)

1. Método Monge de Projecéo e Epura

(DESENHO ) (llustracédo pg. 42. R. Meier

|
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2. Elevacdes: vistas, frontal, superior e lateral esquerda
3. Pianta: corte horizontal

4. Cortes: longetudinais e latitudinais (fransversais)
Exempilos do Arquiteto Richard Meier (ilust. - pg 43)

O instrumental basico é formado tradicionalmente por régua paralela ou T,
para tragar linhas paralelas ao plano horizontal e servir de apoio ao esquadro no seu
lado de noventa graus, para tracar perpendiculares. Os compassos sd0 instrumentos
de apoio para construcdo de poligonos regulares (circunferéncias, sestavados etc)

O desenho a méo livre segue o modelo do instrumental, inclusive no que se
refere a escala do objeto arquitetdnico.

No processo infografico temos: grid de apoio, que define uma malha € uma
escala de trabalho e linhas continuas ou n&c nos eixos perpendiculares, vertical e
horizontal (x,y). Temos ainda a possibilidade de desenho a mao livre, simulando um

lapis { de 6H a 6B), 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 Unica, o que quer dizer que apresenta
mais de um lado do objeto simultaneamente. S&o projecbes paralelas nos eixos X,Y,Z
onde estéo situadas as Axonométrias e as Obliquas.

No grupo das Axonométricas como vimos no quadro X de referéncia, temos as:
1.isométricas,

2.dimétricas,
3. trimetricas e
4. transmétricas

No grupo das Obliquas temos:
1. A obliqua geral, onde estéo:;

1.1. as plantas obliquas, onde a partir da planta o espaco arquitetdnico &
tridimensionalizado.

1.2. as elevagdes obliquas, tridimensionalizadas a partir da planta.

2. A transobliqua é semelhante a transmétrica, comportando-se as duas como
passagem entre a percepcéo bi e tridimensional dos espacos tridimensionais.
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DO FAZER:

Dessas projecdes Paralines, a mais usada € a Isométrica, pois transmite através
de vista Gnica grande visibilidade da forma. Preserva a escala através da verdadeira
grandeza de representacdo (V.G.) . A sua estrutura simples de seus codigos, com
linhas paralelas conformando com movimentos simples o eixo X, Y, e Z, permite um
uso bastante amplo, apropriada tanto ao gestual de um desenho livre, como também
a um desenho com apoio de instrumental basico composto de régua paralela e ao
esquadro de 60 graus. Esse esquadro de 60 graus tem como complemento, primeiro
um angulo de 30 graus, onde podemos conformar dois dos trés eixos e por Ulttmo um
angulo de 90 graus onde tracamos o uitimo eixo perpendicular.

Uma variante da Isométrica € a isométrica Explodida. Essa isométrica separa
componentes da arquitetura a partir dos eixos xy.z. E usada para mostrar os véarios
sistemas constitutivos de um projetc em um mesmo desenho. Estruturas, alvenarias
divisorias, circulacdo efc, sdo desenhadas dentro de uma estrutura légica visivel.
(Exemplo: isometrica explodida)

Também muito usadas para mostrar, ilustrar grande espago urbano sdo as
Plantas Obliquas, pois a partir de plantas projetadas em um mapa geral podemos
tridimensionaliar esses espacos. (exemplo pg 57)

Na Infografia, ndo ha essa transmissdo mecéanica e indicial da forma da régua
para o papel que regulariza o sentido da linha. Podemos observar duas formas basicas
de construgdo:

1. A linha tracada a mao livre, via mouse, light pen ou mesa digitalizadora &
regularizada, geometrizada pelo Programa. Essa projecdo assemelha-se a uma
projecéo paralela em multivistas (planta, cortes, elevagoes)

2. A linha tracada sobre um grid ou por coordenadas xy ou xyz, onde 0 mouse,
light pen ou através de mesa digitalizadora determinam diregao, sentido, comeco e fim
da operagao.

3. Podemos ainda, partir de um dos cinco poliedros basicos (platdnicos) e
compo-los, decompo-iocs e deforma-los através de aproximacdes sucessivas ao seu
objetivo.

Além dessas trés questbes basicas, fodas as formas bidi ou tridimensionais
desenhadas podem ser colocadas em qualquer angulo e posicdo com um simples
movimento de mouse. A questdo aqui passa a ser qual é desenho mais importante
para determinado nivel de invencdo arquitetdnica e como vou processa-lo para
conseguir determinados sentidos na arquitetura, via linguagem arquitetonica.(vide as
pranchas de Aldo Rossi pgs61/63 P. Eisenman 93/94 w 105)



45

2.5.5- As Perspectivas

Sao projecdes conicas onde os pontos de fuga tendem ao infinito. Nao tém
escala, mas podem ser construidas a partir da planta em escala do objeto arquiteténico.
Seu vocabulario sdo as linha visado, linha de terra, linha do horizonte e pontos de fuga.
Existem tres tipos basicos:

1. CONICA: tém dois pontos de fuga, podem representar espagos exteriores e
interiores, pode derivar e unir em um mesmo campo visual objetos em multiplos pontos
de vista e diferentes pontos de fuga mas na mesma linha do horizonte.

EXEMPLOS:
1. CONICA EXTERNA
(vide ilustr. Pg 46 -Arg. Rodi Heni)

2. CONICA INTERNA

3. CONICA MISTA (VARIOS PES) \

} 2P\

<an %— A

-

2. PARALELA; possue um ponto de fuga, pbis tem um planc perpendicular ao
olho humano. A Paralela Complexa € uma variavel, onde pode conter no mesmo
campo visual outros objetos em perspectivas cbnicas, tendo em comum a mesma linha
do horizonte. Podem também ser projetadas a pariir de plantas e cértes. (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 trés pontos de fuga, deformando também o
eixo de verticalidade. E a tentativa mais préxima de ponto de vista monocular, de se
imitar a estrutura perceptiva do oiho.

2 EXEMPLOS - 2 desenhos, um de baixo pra cima e outro de cima para baixo.

.'_-'
S
i
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1 ]
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Figure 4.14 Mics van der Rohe, Ludwig:
Hubbe house, 1935, Interior perspective
and clevation sketches. Ink on tracing,
814" X 11V (Collection, Mies van der
Rohie Archive. The Museunm of Modern
Arf, New York. Gift of the architect?.

Figure 5.13 Rod Henmi: National
Muscum of Western Art, Tokyo, 1992,
Perspective. Ink on paper, 11" x 8147,

TR )
Perspectivas - Mies van der Rohe e Rod Henmi (Fraser, 1992)
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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 cadigos simuladores do olho e também de um lugar, de onde e por
onde se olha o objeto obtemos uma representacéc (parcial) das qualidades desse
objeto. S6 através da introjecéo dos codigos € possivel a projecdo 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 definicdo dos cddigos dependemos das intengbes comunicativas para com
determinado objeto, e dentro de uma estrutura ressonante o caminho inverso € parte
componente desse processo.

O 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 precisdo, coisa dificil através da deformacdo curvilinea do gestual do brago.
Trahaihando com réguas paralelas definindo Linhas do Horizonte, e esquadros
definindo pontos de fuga apropriados a uma variagdo (multiplos e derivados) a partir de
seus angulos basicos: 90, 60, 45, 30 graus. Podemos obter por adicdo e subtragéo:
120, 150, 135, 105, 75 graus, entre outros. Parlindo da propria perspectiva o
instrumental tradicional é de menor uso, servindo mais para definir com clareza os
pontos de fuga e a linha do horizonte € mantendo o objeto com rigidez dentro das suas
linhas limites, mas dificultando a observacéo das proporcdes entre as partes do objeto.
E comum uma perspectiva tipo croquis a mao livre antecipando esse tipo de desenho.

Na infografia os comandos sdo imediatos, os codigos estdo embutidos, séo
caixas pretas. Em geral basta vocé arrastar um icone que assemelha-se a um olho ou
uma camera de video scbre uma planta ou maquete construidas vetoriaimente e clicar
no mouse. A relacdo basica necesséria € escolher quase de forma tridimensional, de
onde voce deseja observar o objeto, o que dependendo da posicdo do observador
pode nos dar uma perspectiva paralela, uma conica com 2p f., ou ainda uma trictispide
com 3p.f. No desenho com instrumental tradicional a construcdo de uma perspectiva
com observador em posicdo bastante diferente do usual aparentemente torna-se mais
dificil de ser construida. Na infografia a facilidade de escolha da situacéo do observador

monocular leva-nos a pontos de vistas dos mais inesperados, ndo convencionais € até
os mais eficientes para revelar a arquitetura.
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2.5.6- A Animacgéao

Aqui o tempo foi incorporado pelo movimento, pela animacgéo das imagens
projetivas em vinte quadros por segundo que nos produz a sensacao 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 construgdo quadro a quadro, como se filme fosse mostra a forga de simulacéo
de linguagens que o Meio infografico possue. Na realidade a imagem de um
“fotograma” € reatualizada diversas vezes por segundo através da varredura do canhéo
de raios catodicos.

A trajetoria de uma camera virtual e seu angulo de visdo ¢ faciimente
manipulavel levando-nos a angulos e lugares quase improvaveis se nao impossiveis
dada a nossa corporeidade humana. E possivel fazer uma viagem teténica sobre a
qualidade material do objeto arquitetdnico em vérios niveis de proximidade e de
relacdes de espacos e distancias. E possivel mostrar em acio desde um sistema de
encaixe High Tech até um espaco torna-se vibrante pelas qualidades de sua luz

Para a arquitetura esse desenho em animacdo chama-se Maquete Eletrénica.
Trata-se de um produto novo dado pelo Meio que utiliza o desenho, os cédigos do
cinema e também da maquete construida materiaimente, sd& que & imaterial e
totalmente construida pelos codigos e recursos do meio infografico.

Nas maquetes eletrdnicas, o tempo estd sujeito as intencdes comunicativas.
Um tempo métrico de carater monocrénico procura normaimente demonstrar o carater
funcional de algum aspecto. Um tempo policrdnico, rico em subjetividade e qualidades,
pode procurar revelar as ambiguidades dos signos estéticos espacos-temporais gue
também possue a arquitetura.

(EXEMPLO MAQUETE TADAO ANDO)

Quando nos referimos as caracteristicas do Meio Infografico em sua capacidade
de comutar linguagens, escrevemos que além dos sistemas projetivos de carater visual
temos também, a Holografia de carater binocular que em breve sera saida e entrada
associada a computadores e ainda falamos da captacéo e simulacio Sonora.

Os sons captados ou simulados e trabalhado pelc meio infografico estabelece
novos patamares de representacdo dos espacos de carater arquitetdnicos, ja que a
experiéncia arquitetdnica, como ja escrevemos, € sempre polisensorial onde o ouvido
como Sensor pouco preciso, ajuda a qualificar o espago do entérno. Se o desenho €
expressdo do olhar e o olhar € plurisensorial, logo o desenho também necessita da
expressdo desse sentido para também pensar ou representar um espaco arquitetonico.
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2.6- ESTRUTURA SIGNICA DO DESENHO.

Como afirmei, o significado basico sai da resolugdo das polaridades. E o
equilibrio dindmico tecido pela linguagem. S&o os significantes que em méo dupla
constroem o significado € esse por sua vez constroem os significantes, os signos
formais. Nesse caso é a relagdo dual entre da necessidade de expressdao do
sujeito-intepretante (arquiteto) com os cédigos basicos da Linguagem Visual. Os
signos em sua relacao com esse objeto acabam por estabelecer, para recepcéo e
expressdo das mensagens visuais trés niveis: o icdnico, o indicial e o simbolico.

Se colocarmos esses trés niveis do signo desenho do projeto arquiteténico em
relacdo aos irés tipos de grafias colocadas anteriormente (des méao livre, indicial-
instrumental e infografico), o que pode acontecer com esses Ultimos?

1. A estrutura icdnica de um desenho, o coloca como uma possibilidade de
qualidade entre muitas possiveis. Esta no nivel do desenho de criacdo, ndo estando
articulado a um sistema projetivo cujo objetivo seia o esclarecimento operativo,
quantitativo da informag&o. S&o desenhos sem destino, centripetos, que testam os
proprios codigos basicos. S&o sinteses poderosas e que despertam a comocdo do
interpretante. Impregnam o interpretante com qualidades fundamentais. Em geral séo
os mais belos desenhos dos arquitetos feitos a mao e também podem estar presentes
no meio infografico, gracas a complexidade possivel no Meio.

2. A estrutura indicial de um desenho, o coloca como referéncia direta da
arquitetura. Por exemplo é possivel se construir a arquitetura com os desenhos do
proieto executivo, feitos atraves das multivistas e axonométricas. Pois bem logo esta
préoximo do desenho com auxilio instrumental indicial. Também o meio infografico esta
muito bem capacitado para efetua-lo e indc aléem através da animacao
computadorizada, construindo maguetes eletrénicas, por onde o interpretante
parcialmente experiencia o espaco arquiteténico.

3. A estrutura simbdlica de um desenho, o coloca como uma regra, como uma
lei. E um cédigo momentaneamente fechado. As multivistas e as paralines sio para
efeito de construcio uma regra internacional. E possivel projetar uma arquitetura em
Paris, sua parte elétrica em Hong Kong, e sua execugdo em Kuala Kumpur, na
Indonésia.

Pode-se desenhar a mao livie e cotar (quantificacdo métrica) os limites do
objeto arquitetdnico. Pois no caso é dificil conseguir fazer um desenho completo em
escala. Pode-se também desenhar com instrumentos indiciais (enquanto desenho
dependente fisicamente do instrumenio, por exemplo o esquadro) essa qualidade
simbdlica, pois esse tipo de desenho com tracos retos diminue ¢ nivel de ambuiguidade
do signo. Por fim na infografia esse carater simbdlico & por enquanto ¢ mais utilizado,
pois trata-se de norma com zero de margem de erro na definicdo quantitativa de
projeto, além do que a quantificacdo métrica através das linhas de cota sdo
imediatamente visualizadas. Outra questao € que o computador € uma maquina sem
fronteiras e também seus programas tipo CAD, se ndo sao os mesmos trabalham com
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0s mesmos coédigos e algoritmos de programas com abrangéncia internacional, o que
torna a viséo do desenho e sua interpretacao bastante familiar.

2.7- SISTEMAS PROJETIVOS NA ARQUITETURA

Para falar dos sistemas projetivos na arquitetura vamos a uma questao inicial a
gue nos remete BRUNO ZEVI (CITAR), em seu livro Saber ver a Arquitetura, que é
primeiro entender que o basico, o fundamental para a arquitetura € o espago
arquitetdnico, ou seja a relagcao espage e tempo na arquitetura. A segunda questdo &
tanto espago como a construgcio que envolve o espaco, utilizam-se do mesmo sistema
de representac@o. A construcdo, dada a sua materialidade foi sempre o objetivo
principal e sua referéncia, do sistema projetivo a representacéao.

Vamos ver primeiramente como funciona a estrutura signica a nivel do projeto,
como se apresentam interpretante, signo e objeto. Em uma definicao rapida diremos
que 1. Signo, & algo que representa algo para alguém, sob algum prismo. 2.
Interpretante, como outra representacéo que se refere ao mesmo objeto e 3. Objeto,
como referente.

A estrutura signica no nivel do Projeto:
Interpretante

uma imagem
uma possibilidade de construcéo

Signo Objeto
O projeto e suas um programa de necessidades
formas de representacéo um edificio virtual, uma intencéo, um designio

(planta, cortes, elevagdes,
paralines, perspectivas,
maquetes)

Entendendo a estrutura geral, vamos fazer algumas colocagdes:

1. A primeira, como 0s codigos dos sistemas projetivos aliam-se as fungbes
comunicativas.

2. A segunda, é a producéo de um desenho ndo sé funcional, mas que traga
em si um componente de signo estético. E o que chamei de “desenho desfocado”.

3. A terceira, € o desenho de carater compiexc, oferecido pelo meio infografico.
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4. A quarta, ¢ como funciona e se organiza a sequéncia de projeto em
arquitetura, com o auxilio da m&o e instrumentos tradicionais e infograficos.

5. A quinta, & como o espaco/tempo e a construgio sao representados pelo
meio infografico e sua sequéncia de projeto.

6. A sexta, € uma ponte possivel entre o desenho complexo do meio e o carater
do desenho desfocado.

2.7.1- Questdo 1.: Sistemas projetivos e fungbes comunicativas

Atraves do grelha grafica abaixo podemos ter uma viséo bastante ampla entre
os codigos dos sistemas projetivos (anotacbes graficas) e os fins comunicativos
(desenho de criagdo - croquis, projeto, projeto executivo etc). OQustros codigos
participantes desse processo como: as caracteristicas dos sinais (contdrno, textura,
objeto), posicéo do plano de representacdo e o processo de enfatismo e exclusdo ja
foram colocados no capitulc sobre Linguagem visual. Uma perspectiva de carater

ilustrativo evidencia seus sinais de contérno e textura. Uma planta reforca o sinal objeto
e o sinal contdrno. (Massironi, 1982; 67)

P - Preciso PREDOMINANCIA DOS PREDOMINANCIA DOS

V - Variado PLANOS LONGITUDINAIS PLANOS FRONTAIS

X -— Frequente

O - Presente, nio Sinal Sinal * |  Sinal Sinal Sinal Sinal

frequente objecto contorno textura objecto contomo textura

FUNGOES .
COMUNICATIVAS P. V. i P V. Pl V.] P I V. | B |[V. | P | V.
Hustrativa o} X X
Operativa X X 0
Taxonémica 0 X X
Diagramas o) X o 0
Sinalética X X

Observando o grafico Y, podemos estabelecer relagdes entre a arguitetura,
seus valdres basicos de linguagem e a sua representacao via sistemas projetivos.

Mais uma vez é preciso dizer que o desenho ndo deve ser encarado como
técnica unidirecional, que pressupde a manipulagéo do objeto a partir de um sujeito,
autocenirada e antropocentrica. Entendo-a como metalinguagem de mac dupla do
projeto que por sua vez funciona como metalinguagem bidirecional da arquitetura. O
desenho de expressdo altera a organizacdo dos cddigos projetivos, este altera o
desenho de expressd@o. O projeto, ja constituido como méo dupia em relagdo ao
desenho de inscricdo do sujeito, articula-se em contaminacéo de méo dupla em relagéo
a arquitetura desejada e suas intencoes.

Quando observamos os desenhos, as simulaces que aparecem na forma dos
projetos dos arquitetos iicaernos, vemos que eies se coniaminam e representam o
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universos das imagens do periodo. Representam dentro do nivel geral de capacidade
de compreensséo da sociedade, através do desenho. Por exemplo revistas em preto e
branco € a recem Midia cinematografica em preto e branco e com difusédo restrita.
(Exemplo desenhos de Le Corbusier).(llustracéo pg 53))

Os construtivistas russos, preocupavam-se com a arquitetura da revolugio.
Novos espacos para novas relacdes sociais, uma sociedade nova, dindmica e em
ascensdo. Seus desenhos em um primeiro momento respondem a essa dinamica
revoiucionaria, nao sendo construtiveis seus projetos. As linhas nao se encontram, néo
se fecham e portanto ndo determinam planos ou volumes. O objeto arquitetdnico &
estilhacado.

Seus desenhos comportam-se mais como desenhos € menos como projetos
que buscam a construcdo. S0 desenhos vibrantes, e quase sempre de carater
ilustrativos. De certa forma seus desenhos n&o buscaram ressonéncia na arquitetura
enquanto afirmagdo construtiva, deixando-nos na imagem uma possibilidade. Uma
vanguarda em busca de uma arquitetura que foi descartada quando o poder se
institucionalizou.

O grupo De Still, holandés, fundadores do Neoplasticismo também trabalham
com desenhos nos limites da linguagem da época. Isométricas explodidas, Obliquas a
partir da planta, planos ortogonais etc. Seu objetivo ndo era compor, mas sim
decompor. Decompor os volumes em planos, aumentando ¢ eixoc de possibilidades,
para sim recompor. Seus desenhos acompanham e clarificam essa intencao.

O terminal do aeroporto de Renzo Piano (ilustr pg95/96) quer trazer e traz para
0 espaco de espera as qualidades do v60. Nao traz a referéncia de uma poltrona de
avido e sim as referéncias do véo: as linhas de vento das nuvens, linhas de desenhos
de um vento representado, a aerodindmica de um objeto interagindo com o vazio e
criando vento. Nesse caso € visivel a sintaxe arquiteténica colada na construcéo do
desenho. (Ver prancha de Renzo Piano)
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2.7.2- Etapas e procedimentos no projeto arquitetdnico.

Vamos agora ver os procedimentos convencionais de projeto em Arquitetura.
Temos entdo trés etapas basicas de projetacdo praticados por arquitetos e ensinada
nas escolas de arquitetura. 1.Croquis-estudos, 2.Ante-projetofprojeio e 3. Projeto
executivo e detalhamentos. No item seguinte avaliaremos a persisténcia ou ndo dessa
estrutura.

2.7.2.1- Etapas convencionais em Projeto.

1. Estudos:

Sao desenhos especulativos. Tém a forma de croquis, em geral sdo desenhos
pequenos, misturam diagramas com perspectivas, vistas e plantas. Os codigos em uso
s&o amplos. Estdo préximos do desenho enquanto Designio, enquanto Desejo. E a
conversa do arquiteto com ele mesmo. Ndo possue uma escala visivel. Séo
aparentemente parcialidades integradas por alguma ténica mesmo sem uma aparente
intengdo. Sao pensamentos articulados entre imagens mentais parciais que convergem
para a materialidade do desenho e que se organizam em uma malha de signos
estéticos e linguagem. Sé&o sinteses das qualidades espaco-temporais de uma possivel
arquitetura. S&0 icones, e por vezes indices em relac&o a arquitetura.

Sao desenhos feitos a m&o livre ricos em sinais e que utilizam-se de lapis,
lapiseira e caneta com tragos. Também sdo usados lapis aquarelado e pinceis
valorizando superficies aguadas e por vezes texturizadas.

E comum os arquitetos terem dois tipos de relagGes com seus croquis. Na
primeira, o arquiteto o torna esse gestual expresséo narcisica. Sua genialidade tem que
tornar-se publica. Na segunda, acredito que atitude mais comum, escondem-se 0s
croquis, pois ali encontra-se a expressdo da sua subjetividade e portanto uma certa
necessidade de protecdo de sua pessoalidade em esconder esses desenhos. No meio
infogréafico acredito haver mudancas de parametros.

Por vezes sdo construidas maquetes na forma de “croquis®, gue modelam as
ideias basicas do Partido arquitetnico.

Vamos ver alguns croquis feitos por arquitetos em sua singularidade.
(PRANCHA DE CROQUIS) (ilustr. Pag 55)
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2. Projeto:

Desenho de expressdo articulado a ideia de projeto e construgo. Aqui o
ambiente & quantificado na sua materialidade, portanto os instrumentos ganham
precisséo e réguas paraleias, esquadros e compassos séo utilizados. A escala torna-se
obrigatoria,variando de acordo com a dimenssao da obra: 1:100 ou 1:50 no projeto de
arquitetura, 1:20 ou 1:10 nos detaihes, 1:500 na planta de situacdo, 1.2.000 em um
projeto de grandes intervengdes urbanas etc.

Sao construidas vistas, isometricas e perspectivas varias € maquetes
destinados também a compreensdo do cliente-usuario. Sao também enviadas aos
colaboradores, engenheiro de estruturas, engenheiro hidraulico etc, plantas, vistas e
cortes para sua intevencéo e possivel feed-back com possibilidades de alteracio no
projeto arquiteténico.

Sua materialidade também é quantificada para definicdo de custos e feedback
de projeto. O Projeto aproxima-se da sua realidade construtiva.

Pode-se construir maquetes para avaliacbes diversas (espacos, volumes,
escalas) que serve de parametro para reavaliacdo do projeto e para compreenséo dos
espagos pelo cliente-usuario.

Exemplos
do Richard Meier (pgs 42) e prancha de Le corbusier (pgs53)

3. Projeto Executivo:

No projeto executivo, sdo feitas todas as revisbes propostas por outros
profissionais e pelo proprio projeto em andamento através das definicées dos detalhes
construtivos que interfiram no carater arquitetdnico da obra. Aqui existe uma definicdo
maior da materialidade e sua quantificacdo. Nessa etapa sdo constituidas as
informacdes visiveis que serdo passadas aos contrutores da arquitetura, e que portanto
precisam de definicbes precisas para locar, e edificar a obra.

Sao feitas vistas, plantas, cortes e isométricas que sdo os cddigos 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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2.7.3- Espaco-tempo e construcdo pelo meio tradicional

2.7.3.1- No meio tradicional

A representacdo diferenciada do que seja Espago (vazio) e do que seja
Construcdo (cheio) esta ligada como vimos a seiecdo de codigos.

1. A construgdo enquanto espagos cheios € o que sempre foi representado
pela arquitetura. Os tratados classicos sempre se referiram em seus desenhos como
modelos de construgdo e por consequéncia modélos de espacos. Como relagdes de
gualidade quantificadas no piano das formas.

A perspectiva na Renascenga, colocou a ideia de objetos em um espaco
continuo. A referéncia s&o os objetos enquanto realidade perspecta e tnica, mantendo
uma realidade de objeto pois a perspectiva, dada a sua realidade de pontos de fuga
que dirigem-se para algum lugar, para ali construir e separar os objetos em unidades.

Qutras formas de projegdes nao perspectas, como a decomposicdo do
Cubismo, nao estdo alinhadas a possibilidades de decodificacdo das quantidades
construtiva tridi ou quadrimensional.

As axonometricas e obliqguas também basicamente revelam o carater da
materialidade construtiva da obra arquiteténica. Um exemplo disso séo as isométricas
explodidas muito usadas pelo Moderno.

Nés, portanto, somos herdeiros de uma tradicdo arquitetdnica e projetiva cujo
objetivo consciente ou ndo, é a representacédo da forma construida. Os espacos séo
guase consequéncias desse ato inicial.

Exemplos- isometrica explodida (ver em Prancha pg 55)

2. Os espagos arquitetonicos considerados enquantos vazios significativos,
que faz limite com o construido do ponto de vista fisico @ ao mesmo tempo interage
com a construcéo contraindo e dilatando a ideia e percepcéo do espaco através do
tempo.

Pelo método tradicional (plantas e cortes) podemos focar e realcar através da
imagem fixa os contrastes de desenho, na relagdo figura e fundo, para reaicar os
espacos. Trata-se de uma superexposi¢éo do espace vazio lido enquanto figura contra
um fundo. Essa agao nos limita a uma interpretacao fisica-quantitativa do espaco vazio.

As perspectivas internas, como ja vimos, através de seus cbdigos traduzem
parciaimente os indices de profundidade a partir de um observador como reaiidade
monocular. Permanece uma contradicdo fundamental, onde o tempo esta em fuga (em
direcdo aos pontos de fuga) enquanto a imagem permanece congelada no tempo. A
bidimensionalidade fixa é a perda do tempo no espaco mas gue permanece no sistema
projetivo.

Mesmo com estas questbes, a perspectiva coloca o sujeito a partir de um lugar
possivel no espaco. Estabelece uma interpretacao espacial, nas relagbes enire
construgéo e espaco fisico. Suas qualidades ilustrativas qualifica a materialidade
modificando os limites do espaco.



58

As axonomeétricas, principalmente as isométricas, permanecem em um meio
termo entre as vistas de topo e as perspectivas. Sdo projecbes de transigdo entre
esses dois aspectos.

Exemplo de perspectiva tentando mosirar o espaco vazio. (Com qualidades da
construcao). (-Prancha de Le Corbusier pg 53)

2.7.4- O Desenho Desfocado

Essa ideia de desenho desfocado, baseia-se primeiro na relacdo do signo com o
objeto e sua parciglidade de representacdo, pois o signo sempre representa algo
parcialmente. Ha sempre uma singularidade na representacio. A segunda relagio € a
existente entre o interpretante (sujeito, seu reperidrio) e o signo, pois a atribuicdo
signica ao objeto é atributo do interpretante, que articula seu repertorio, seus desejos,
sua razao na definicio desse signo. Portanto é outra parcialidade.

QO que observados € que as quesides das necessidades humanas sio
permeadas pelo desejo, pelo imaginario, pelas objetvidades, pelas subjetividades,
pelas falhas, pelas resisténcias e também pelas grandezas humanas. Ha um sujeito
flexivel, que pode falar/desenhar/usar de varios lugares e ao mesmo tempo, pelo seu
carater intersignos, de um lugar singular.

O desenho focado seria o desenho de carater comunicativo, cuja intencéo
fundamental € mostrar objetivamente as relagbes e intencdes desse espago sem
margem de projecdo por parte do interpretante. Seus codigos portanto procuram ter um
carater de norma (simbolo). Sdo cddigos fortes que procuram de anteméo nao deixar
davida, aquilo significa aquilo mesmo e ponto. Ha necessariamente a ideia de objeto
comum entre ambos.

O codigo forte busca scbre certo aspecto controlar a interpretacéo do
interpretante, garantindo uma objetividade comprometida com certo nivel de
funcionalidade. O desenho focado preenche o vazio entre um Eu € um Outro, engquanto
o desenho desfocado instaura a ideia de vazio entre um Eu e um Outro, deixando uma
margem de projecao bidirecional,

O desenho desfocado coloca a subjetividade como organizadora da ideia de
totalidade. A totalidade subjetivizada é dada a partir de um Outro, do reconhecimento
de um Qutrc em suas infinitas possibilidades. Nesse sentido os desenhos e as suas
intencbes se contaminam e se resignificam continuamente.

Pois bem, essa ambiguidade singular do Ser em relacao ac Real, ao Objeto,
mediadas pelos Signos tem sua contrapartida na decodificacdo dos codigos, das
representacdes. Os desenhos de arquitetura feitos pelo arquiteto para ele mesmo, para
0S USUArios ou mesmo para 0s construtores podem conter também conter essa
ambiguidade e contaminacao, na qual € deixado espaco de projecdo imaginaria para o
interpretante seja ele o arquiteto, construtor ou usuario.

Um exemplo possivel € que um principio construtive pode ser enviado a um
engenheiro calculista através de um desenho da ordem operativo-funcional e nele
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mesmo ou em outro desenho conter elementos desfocados que revelem a intengéo e o
efeito, como um dado da imaterialidade, que a aquele sistema materializado deve ter,
aproximadamente, sobre o usuario. Sendo assim as intencdes de projeto seriam
partiihadas com o engenheiro que ndo devolveria ao arquiteto uma realidade estrutural
desarticulada da intengédo arquitetonica. Outros exemplos séo os desenhos de criacdo,
naturaimente sintéticos e ambiguos. Os desenhos dirigidos ao cliente, em geral
perspectivas com codigos estaveis, focadas a pariir de uma observacéo 6tica espaco-
temporal do observador e que podem também conter esses elementos de qualidades
de signo estetico, e que também é parte fundamental da arquitetura.

Um exemplo de qualidade maxima dentro dessa estrutura do desenho revelar
signos estéticos e funcionais pragmaticos e de permear e contaminar todas as etapas
da simulagio via projeto sdo as pranchas do arquiteto italiano Aldo Rossi. Arquiteto
contemporaneo, vé na arquitetura um compromisso com a histéria e com o contexto
urbano e humano.

Pranchas do arquiteto Aldo Rossi (pgs 61/63)
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PARTE 3

SINTAXE INFOGRAFICA E SISTEMAS PROJETIVOS NA ARQUITETURA

"Os lugares ndo se articulam mais no espago , mas se interrelacionam no tempo'
Imagem Maquina - Stella Senra (in Parente, 1993: 168)
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3.1- ESTRUTURA E DESEMPENHO DOS PROCESSOS INFOGRAFICOS.

Nesse capitulo veremos a estrutura do Meio-magquina e estrutura sintatica.
3.1.1- ESTRUTURA DO MEIO-MAQUINA

Ha humanidade sempre sempre procurou extender seus limites de agdo sobre o
mundo. As ferramentas s&o sempre extensbes de desempenhos humanos, a enxada, o
arado, o torno mecéanico, a bicicleta @ a motocicleta sdo extensdes dos membros do
corpo humano, potencializadoras das atividades fisicas do corpo. A enxada, arado e
térno mecanico s&o, em complexidades crescentes, extensdes das maos. A bicicleta e
a motocicleta extenséo das pernas. Essas sdo ferramentas da producdo pré-industrial e
industrial. Nessa sequéncia de complexidade, as ferramentas do industrial passaram
também a ser extensdes dos sentidos, ou seja a estrutura perceptiva de um sentido &
transformada em instrumento. Um telefone, extens&o da audicdo e da fala. Um
aparelho de som € extensdo projetiva da audicdo e da fala, a Televiséo do olho e da
fala. No pds-industrial a extensdo que se apresenta € a Mental, onde o computador é
seu melhor exemplo. E uma maquina cuja estrutura € anaioga aos processos mentais
humanos.

O computador entdo, € um instrumento, uma maquina, que potencializa a
percepcado € as extensées mentais, diferente de uma pa que € uma ferramenta e é
também uma extensio corporal, é metéfora dos membros.

George Simondon tem uma visdo interessante da Maquina e que pode ser il

para o trabaiho, ele escreve:
"A mdaquina € um gesto humano depositado” "Seus dinamismos concrefizam um
dinamismo coerente que existiu uma vez no pensamento, que foi o pensamento” (Mieli,
1992: 101) e completa: "o que reside dentro das maquinas é uma realidade humana, o
gesto fixado e cnstalizado em estruturas que funcionam”,

A linguagem analogica, atributo do ser humano, estabelece um processc de
pensamento analdgico, sensivel e operacdes de sintese. E um pensamento continuo,
iconico € ambiguo.

A linguagem digitai, atributo do computador, estabelece um processo de
pensamento logico, inteligivel e operacdes por analise. E um pensamento que traduz
conte(idos objetivos. Para passar da linguagem-maquina para o acesso do usuario ha
também um procedimente por contiguidade, pois estamos falando de coédigos. Esse
procedimento € a maneira mais imediata para acessar, para entrar nos programas do
computador através de seus “icones”’, que na verdade s&o imagens de carater
simbolico. A partir da abertura dos programas outras possibilidades de estruturar as
linguagens sdo colocadas, que abordaremos posteriormente.

O computador demonstra que quanto mais um conjunto técnico avanga, menos
automatico ele fica, maior € a participacdo humana como intéprete dindmico das
maquinas. O hardware procura uma adaptabilidade maior dos sentidos e o software
procura aparar as diferencas de linguagem. Os programas s&o cada vez mais faceis de
serem operados, mais interativos. E a expansdo da sensibilidade e percepgéo, ¢ que
vem revelar que em certo nivel o automatismo é a ignorancia da realidade técnica
humana.
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A magquina n&o conserva na memoria as formas mas somente traducdes
binarias dessas formas, ao contrario do ser humanoc que conserva as formas. Os
processos de invencdo e predicdo pressupdem um reconhecimento dos dinamismos
originalmente comuns, traduzidos como signos informacionais/ou estéticos.

A infografia deixa visivel os gestos humanos na sua dindmica aberta e flexivel
via uso dos Softwares. Por isso toda invencdo-criacdo no Meio & possivel ser sintética-
"intuitiva”, pois assim como a maquina, o software entra como Meia Criacdo e com
atributos humanos, & que foi feito por um grupo de pessoas para determinados
objetivos.

A computacao gréfica incorpora todos os sentidos possiveis na tentativa de se
aproximar do mundo "real” auto referenciavel. O monitor &€ uma tela mosaico formada
por pixels unificados pela qualidades do olhar, e detém uma qualidade visual-tatil

O pensamento visual icénico-mental opera no mesmo sentido que a relagéo do
othar com © monitor, suportes para criagdo icdnica, produtor de sentido e novas
sensibilidades, via infografia. Reside ai também a possibilidade criadora de imagens e
formas espaco-temporais icénicas, ressonantes na no pensamento visual contido na
mente criadora. E£ssas imagens sintélicas sdo criagbes de carater sintdtico sem
referencial no mundo, e simulam a natureza (o real), o imaginario e o simbdlico. £
possivel a partir do carater inteligivel e simbdlico dos programas, conceber o sensivel e
o icdnico.

Podemos por fim dizer, que existem trés caracteristicas basicas do computador
e que incidem diretamente nas linguagens que esse Meio incorpora.

1. A programagao

Enquanto possibilidade de organizar e estabelecer sequéncias de operagdes
logicas para realizar tarefas.
2. A Simulacéo

Enguanto capacidade de tornar reconhecivel por operagbes projetivas do que
ndo foi concretamente experimentado. Simulagdo também, enquanto representacdo
por semethanca de algum objeto suposto.

3. A Conetividade

Gracas a sua base digital, incorpora outras linguagens e se comunica com

outros meios e maquinas através de suas entradas e saidas (imput/output)
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3.1.2- ESTRUTURA DA SINTAXE INFOGRAFICA
3.1.2.1- Primeiros conceitos.

Podemos definir a infografia como a criagdo e armazenagem de objetos reais e
imaginarios. Uma sintaxe arfificial, que exprime pensamentos e ou

qualidades/quantidades do mundo. F também uma atualizacao espago-temporal.

Vamos elencar uma serie de primeiros conceitos constituidos no Meio. (Caetano

Augusto, 1989: sintese)

1.

IMAGEM LUZ: Uma imagem representa um objeto se a imagem do objeto ou o
objeto transmitirem a um observador padrées de luz éticamente equivalentes.

. IMAGEM RASTER: Desenha uma imagem na tela a partir de uma matriz de pontos

pixels.

. IMAGEM VETORIAL: Imagem construida a partir de segmentos de linha-vetores

(coordenadas relativas) que sdo constantementes redesenhadas.

. MODELOS: S&o analogos computacionais de objetos reais ou imaginarios, signos

geométricos que representa um fendmeno a partir de suas propriedades fisicas e ou
visuais. S&0 descritos por sistemas de coordenadas espacial.

. VISUALIZACAO DE MODELOS: S&o descritos por sistema de coordenacéo

espacial, no qual cada ponto no espago esté localizado em termos de posicédo
relativa a trés eixos mutuamente perpendiculares - eixos X,Y,Z

TIPOS DE PROJECAQ: As visualizagbes dependem do tipo de projecéo. Temos
dois tipos basicos: o primeiro como proje¢des paralelas, que sdo linhas paralelas
infinitamente e em segundo lugar as projecbes de carater perspectivo, onde o centro
de projecao € localizado a uma distancia finita do planc projetivo. Esses dois tipos de
projecao sao os convencionalmente usados nos campos: 1. das projecbes
axonomeétricas e multivistas e 2. Das projecoes perspectivadas, com um, dois e trés
pontos de fuga.
VISUALIZACAO DE MODELOS BIDIMENSIONAIS: O programa elimina a parte do
modelo do objeto que.esta fora do plano da imagem e projeta somente os elementos
que estiverem nele contidos.

. VISUALIZACAO DE MODELOS TRIDIMENSIONAIS: Conceitualmente o campo do

volume do modelo tridimensional a ser visualizado é conformado por um campo
sélido paralelepipidico ou piramidal. O programa pode eliminar o que esta fora do
campo de visao.

TIPOS DE IMAGEM: Imagem enguanto imagem de carater sintética, produzida por
processamento interno do Meio infografico: Wire frame, Depth Buffer e Ray tracing.

10.WIRE FRAME: Imagens formadas por linhas que descrevem o contérno dos

objetos, operam em funcdo do repertdric de leis construtivas do campo de
representacéo. Podem ser de trés tipos: 1. Linhas de objetos bidimensionais. E a
linha geométrica sobre um plano. 2. Linhas de objetos tridimensionais. Superficies
imaginarias de trés dimensbes, sendo possivel visualizar as propriedades
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geométricas de um objeto por transparéncia. Pontos de vistas milltiplos, frontal,
lateral, superior e através. 3. Linhas de objetos tridimensionais tipo hiden surfaces. A
diferen¢a do anterior & que aqui possibilita-se a visualizacdo de um objeto a partir de
um ponto de vista particular (perspectivado ou via paraiines).

11.DEPTH BUFFER: Os objetos sdo representados como superficies sélidas. Sao os
shades, onde cada pixel assume tanto valdres de intensidade e c¢6r, quantc
parametros de profundidade. Trata-se do Z das coordenadas espaciais X,Y,Z. Esses
signos que s&o0 os valdres atribuidos ac pixel, operam em conformidade com uma
identificagao dtica.

12.RAY TRACING: Descreve o comportamento dtico e fisico da luz, € a ideia de um
foco de luz iluminando um objeto. Um algoritmo muito utilizado para definir esse tipo
de luz-cor € chamado por “‘Phong”.

13.ANIMACAQ INFOGRAFICA: E o controle computacional no tempo, dos parametros
que definem um objeto ou uma imagem. O objeto do modeloc € um objeto temporal,
sendo em Ultima anaiise, quantidades gue variam no tempo.

14.CARACTERISTICAS DA ANIMACAO INFOGRAFICA: 1. Sao signos formais
desmaterializado, cujo suporte &€ a membdria. 2. Ha a inscricdo temporal dos signos
formais. 3. Controle do movimento a partir de trés formas basicas: 3.1. Quando o
objeto define o movimento através da interpolacde de imagens e objetos. 3.2
Quando objeto e movimento estdo definidos separadamente. Acontece aqui
Transformacgdes e Hierarquia. Transformacdes geométricas, {ranslacdo, rotacado e
escalas. Hierarquia enquanto objetos que podem ser movimentados em relagéo a
outros objetos. A macaneta que gira e a porta que se abre em relagcdo a casa. Como
estamos vendo, esse processo todo & uma incorporagio dos cédigos cinestésicos-
visuais da profundidade, reconstituide no Meio infografico. 3.3. Quando o movimento
define o objeto. Sistema de simulagado, onde o modelo possue intrinsicamente uma
natureza dindmica auto construtiva e auto organizativa. E organizagdo simbolica,
com imagens linguagens transformadas no tempo.

3.1.3- CONCEITOS FUNDAMENTAIS.
S&o conceilos basicos € ao mesmeo 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 Infografia.
Na infografia ha uma desestruturacdo da geometria do sistema projetivo, onde a
relacéo,
1- olho {foco, ponto de vista, sujeito),
2- plano de referéncia (imagem &tica)
3- objeto (o real)
é substituida por:

1- Sujeito (Mente/Imaginario, imagens mentais em multiplos “pontos de vista”)
2- Programa (simulagéo, via comutagao de linguagens e seus codigos)
3~ Imagem virtual (verosemelhante, imagem linguagem)
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O Meio propde uma metafora da Mente, uma extensdo mental. O sujeito-
interpretante ndo esta mais submetido ao esquema otico. Seu limite € sua imaginacéao,
seu imaginario com imagens mentais fluidas (em estado de anamorfose) em infinitos
“pontos de vista”. O imaginario € que constrée a estrutura do Tempo.

3.1.3.2- Meios, linguagens e codigos:

Sendo o meio infografico de base digital, ele incorpora os cédigos e as
linguagens de outros meios. Incorpora o desenho e a pintura, onde € grande a margem
de subjetividade mas também incorpora técnicas que trazem realidadades mais
objetivas como a fotografia.

"O Meio ja ndo é a Mensagem, pois ndo existe mais meio, somente frénsito de
informagbes enfre suportes, inferfaces, conceitos e modelos como mera matnzes
numéricas (Plaza, 1987: 75).0 suporte na verdade é uma interface de linguagens e as
imagens se traduzem de diversos meios e linguagens.

A questéo que vejo ai, é que o Meio Infografico e suas interfaces torna visivel e
inteligivel, (inteligivel pela forma que ordena essa visibilidade) todas as Crises Espaco
Temporais da qual éle como tecnologia de comunicacao, conectado nas redes de
informacao, participa. Mesmo o computador trabalhado mais como fim e menos como
Meio, temos por outro lado a inser¢do cada vez maior de dados nos softwares e sua
menor complexidade operativa e maior complexidade de resultados, conferindo e
revelando o carater qualitativo do objeto.

Fazendo uma comparagao muito comum, a de que o Hemisfério Direito do
nosso cérebro & o lugar por onde se define as qualidades, sinteses, a imaginagéao, o
artistico, as NTCs etc. e o Hemisfério Esquerdo as quantidades, anélises, a razéo, a
ciéncia, 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, j& que na arquitetura
conjugam-se fungdes simbolicas e utilitarias. Tempo-espaco sintetizados via linguagem
arquitetbnica num objeto arquitetbnico, que por sua vez €& sintese desses dois
processos complementares e elementares.

Quando desenhamos a lapis, quando sabemos desenhar a lapis ou equivalente,
instrumento apresenta-se como extensao grafica e indicial do seu pensamento visual. O
pensamento visual (parcial) manifesta-se no grafite prensado no papel. O lapis € uma
ferramenta, um prolongamento do corpo preparade para executar um gesto. Como
prolongamento sua ac¢ao é faciimente internalizada enquanto procedimento.

O "mouse” ou a "light pen” s&o entradas para o computador. O mouse como
extensdo da méao e a light pen (caneta) como extenséo fina, dos dedos, mas ambos
ferramentas extensivas do pensamento. A diferenca do lapis € o suporte,e que no
computador € uma imagem sintética, numerica. Ndo impressa em nada. Nesse sentido
eles sdo ferramentas e o computador € um Instrumento. Instrumento como “ferramenta
da percepgdo, colhendo uma informagdo sem execufar sobre o mundo uma acéo
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prévia (Simondon, In Mieli: 1892:108 ) A ferramenta é mais ativa e o instrumento mais
perceptivo.

Essa incorporacao de base digital, significa que ao incorporar os codigos e a
inguagem do desenho, deixa de lado o tipo de inscricdo do meio. No caso um tipo de
inscricdo hard-copy, que deposita grafite no papel por presséo, alterando a superficie
desse ultimo. Essa caracteristica real do desenho néo & levada para o meio infogréfico.
O que acaba indo sdo representacbes aproximativas das qualidades hard copy do Meio
desenho. Em um programa de ilustracao tipico, o usuario pode escolher as
caracteristicas do suposto lapis que quer empregar para desenhar. Pode escolher a
maciez do grafite (de 6H até 6B), com suas falhas caracteristicas, sua espessura, a
inclinacdo do modo de grafar etc, além de caracterizar as supostas gramaturas e
texturas do suposto papel e que transferira essas caracteristicas para o papel, plano
da impressao por ink-jet ou laser.

Nos programas tipo CAD ou de Animacdo e renderizacdo, o procedimento é
semethante. Uma isométrica € construida a partir de sua ideia original de legibilidade,
tracos continuos e uniformes estabelecido na relagdo de perpendicularidade mutia
enfre os eixos XY e Z.

Podemos gerar uma imagem a partir de um poliedro contido na memoria
modelo-digital da maquina, manipulado, transforma-lo, joga-lo em outro programa,
simular um movimento por sobre o objeto, imprimi-lo, desenhar a maoc em cima,
scannea-lo, incorporar uma imagem de fundo scanneada para esse objeto etc. E uma
transmutagdo da materialidade via interfaces, que por isso mesmo é também ponto de
invencgo/criacado/transformacéo.

Vejamos os Meios que a infografia trouxe para dentro de si e suas codificagbes
de espaco-tempo, isso significa que as caracteristicas especificas de cada meio estéo
disponiveis e traduzidas pelas caracteristicas particulares do Meio computacao grafica,
ou sejam: programacao, simulagéo,conetividade, entre outras. Resumidamente vamos
colocar as particularidades iniciais de cada Meio, e que agora se tornaram Interfaces.
Dirjo-me aqui aos meios visuais construtivos que mais diretamente remetem-se a
arquitetura e suas Metalinguagens tradicionalmente utilizadas. Posteriormente vamos
definir melhor as caracteristicas dos sistemas projetivos, analisando sua constituicéo.

1- Perspectivas (cbnicas, paralelas, etc.)
-enfatiza qualidades sensiveis do objeto
-trata do lugar imagem-corporai
-visdo monocular
-no olho, atua mais na area central intermediaria e na periferia (clareza media
emovimentos) -€ mais experimental
-0 tempo flutua no espaco em fuga para o infinito
-0 espago como continuum, homogeneizando distancias e objetos
-J.J. GIBSON, descreve em seu livio 13 tipos de perspectivas (Gibson, ibidem)




2- Paralines (proje¢bes paralelas, geometria descritiva, axonometricas, vistas etc)

-modelamento mental do objeto quantificado

-& mais projetual, meio de criagéo

-legibilidade

-trata do lugar mental

-visdo monocular abstrata (x,y.z)

-atua a partir da visdo central (analitico, detalhe)

-0 tempo recusa-se a participar do espago xyz quantificado

-0 espago Xyz & um experimento mental, distante e por isso manipulavel

3- Maquetes

-manipulagéo construtiva

-ideia de unidade dada pela escala miniaturizada
-materialidade aproximativa

-legibilidade

-experiéncia binocular em volume real

4- Fotos

-extensdo da visdo monocular
-metafora humana do momento
~-meio mais como um em si mesmo

-recoloca o efeito perspecto cléssico monocular, questionado pelas artes plasticas

5- Cinema/Video/: vou generaliza-los, sdo meios similares, porém néo iguais.

-extensao perspecta da visdo monocular

-metafora humana do movimento

-mais meio de reproduc¢ao indicial

-desiocamento do sujeito virtual em relagdo ac objeto
-olhar invariavel (ndo flexivel)

E preciso separa-lo da idéia de Animacéo, que ja foi apresentada.

8- Holografia (ainda nao incorporaday)

-modeilo virtual tridimensional desmaterializado
-ideia de unidade

-mais como meio de reprodugéo

-legibilidade fluida, furtiva, atualizada por raios lazer
-experiéncia binocular nao flexivel

-movimento do sujeito em relagdo ao objeto revela sua tridimensionalidade
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Como vimos, além da representacdo dos signos da materialidade do Meio, a

infografia por ser digital estabelece interface entre esses meios, como veremos.
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3.1.3.3- Intermidia e multimidia:

Esse processo detona o principio de INTERMIDIA, que é a soma gualitativa dos
meios, processados por coordenacdo, através da montagem, contra a ideia de
MULTIMIDIA, que é a superposigéo de tecnologias onde néo existe a preccupacao de
resolucdo dos conflitos de linguagem. Neste ndo ha sintese qualitativa, o que existe é
uma colagem.

Intermidia entendida como hibridac2o dos Meios com seus codigos e
linguagens. A intermidia pressupde uma resolucdo de linguagem na fransi¢do entre
codigos e linguagens. O usuario pode construir uma isométrica 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 0s$ sistemas projetivos para construir a isométrica,
depois renderizou em um moédulo com fun¢des especificas no CAD ou migrou para um
programa mais eficiente (3Dstudio) e em seguida foi ou trouxe para um programa de
pintura-ilustracao a ferramente que esparrama agua sobre as superficies (Painter2.0),
borrando seus limites.

Nesse procedimento todo houve uma alteracdo profunda, do carater inicial da
isométrica para uma aquarelada, que gracas aos signos dibio do borrdo introduziu uma
dindmica n&c convencional na estrutura geométrica da isométrica. Cria uma
contradigcdo dinamica entre a auséncia de um observador {na isométrica) com ¢ borrao
gue iconiza a imagem. E claro que pressuponho uma intencdo comunicativa nessa
situacao.

A multimidia por sua vez & considerada como justaposicdo de Meios. Sao
Meios lado a lado, paralelos, que ndo se imbricam, néo se modificam na construcio de
um sinal-desenho. Nesse caso a isométrica construida, passa pelos programas e
coddigos apenas para reafirmar seu sentido funcional.

Essa hibridacdo do meios, codigos e linguagens criando um novo Meio via
Intermidia, estd sendo entendida e usada apenas parcialmente para a producado, e
invencao de formas que possam ser articulados em uma "representacao tridimensional”
de formas espacos-temporais sintetizadas na Arquitetura. Os projetos arquitetdnicos
ainda sdo concebidos como Multimida, onde o computador pela sua capacidade de
armazenamento de dados e devolucdo em tempo real € utilizado como um grande
arquivo de meios-linguagens, onde as interpretacdes espaco-temporais que cada meio
possibilita sdo transportadas sem modificacdes para outro. N30 se pensa, ou imagina
na linguagem seguinte como linguagem diferente da anterior e que esta passagem vai
mudar o nivel informativo do signo. Um Programa de Estruturas, suficientemente
flexivel pede uma proposta arquitetnica e devolve possibilidades criativas. Pela
qualidade de tecnoiogia recente essas potencialidades sdo ignoradas, e que esta ai
para ser estudada pelas pessoas que se interessam pela questéo.

3.1.3.4- Interfaces:

A base digital do Meio infografico, que possibilita incorporar outros Meios,
também possibilita a migrac&o de cddigos de uma linguagem para outra como vimos.
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A interface age entdo como 0o ponto de inflexdo e que pode mudar o nivel informativo
do signo, que lhe confere o carater de intermidia, de intersemiose. E possivel essa
mesma forma de abordagem, por interfaces, sem auxilio do meio infografico, sé que é
mais complexo e se desenrola de forma muito extensa no tempo. No meio infografico
estas relagbes estdo disponivels, e visiveis em um tempo presente. As interfaces
podem conferir a um desenho extrema complexidade e alto nivel informativo do signo
arquitetdnico. Podem conferir um carater tnico e exclusivo, de visualizacéo de ideias, a
um arquiteto.

3.1.3.5- Imagem sintética:

Sdo imagens construidas por sinteses. Sdo imagens conceituais, construidas
por programas sem referéncia no mundo visual, sem relagdo causal entre sujeito e
objeto.

E produto da sintaxe do computador, manipulavel na sua estrutura minima de
pixels. Imagem linguagem, de carater iconico, altamente sintdtica que sai dos
programas de carater simbdlico.

“..Com a imagem sintelica, a nossa relagcdo com o real ndo se opera mais
afravés da otica, mas através dos modelos formalizados dos objetos e o pensamento
visual criado pelo cérebro”. (Plaza, 1987: 19 1.D.)

As técnicas de sintese ndo mais representam o real, elas o simulam. Séo
modélos ibgicos-matematicos interativos (inteligiveis) que, abertos em sua constituico,
produzem imagens sintéticas. O espago e tempo dessas imagens sdo virtuais. As
técnicas de simulacgéo realiza modelos de objetos através do computador, um poliedro
platdnico ¢ uma sintese derivado do Modelo ldgico matematico que substitue numa
construcao tradicional a "analise inicial do objeto", €& repertorial. Qualquer
invencao/criacéo de objetos (arquitetbnicos ou ndo) € auto referenciavel pois nao
reproduz nenhum objeto real do exterior. E portanto uma simulacéo de segundo grau,
opera-se sobre a imagem-modelo, imagem analoga ao procedimento da viséo.

Pranchas com imgagens sintéticas (ilust. Pgs 75/76.)
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A imagem virtual é constantemente reatualizada peia varredura horizontal do
canhao catodico do monitor. E portanto uma imagem no tempo e do tempo, pois apesar
de precisa ela & 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 & processada sinteticamente por linguagens comutadas. Constitue-
se como uma imagem virtual de carater verosemelthante. E semelhante a um real
possivel, mas nao é verificavel.

O imaginado, parcializado através de imagens mentais e fora do campo
perceptivo imediato (mas sensivel e inteligivel) ganha aparéncia através dos
Programas. Estabelece uma relagéo simbidtica entre o abstrato e o0 concreto que
podemos nominar de Abscreto.

O abscreto tem na origem a ideia de Similitude. O realismo conceitual das
imagens sintéticas cniam objetos inexistentes. N&o existe semelhante no Real.

* A relagdo sujeito-imagem ndo se da pela proje¢do do primeiro sobre a segunda
mas ao contrario, porque se propbe como mimese de um objeto inexistenfe” (Plaza,
1991: 89 L.D)

A projegao da imagem sobre o sujeito, através de programas que criam um
objeto inexistente propde uma articulacéo do objeto a partir dele mesmo em uma
relacéo projetiva ressonante e bidirecional. Nao se trata mais de representar o real e
sim com o fim da semelhanga via simulagdo, comeca a similitude. Esse € o reino do
Abscreto.

“Os processos de simulagdo colocam informagdes ndo verificaveis, e ndo sendo
verificavels ndo séo verdadeiras, mas verossiveis, pois remetem a um jogo de
equivaléncias de referentes externos” (Plaza, 1991: 84 1.D))

No projeto arquitetdnico de carater infogréfico isso pode significar a construcéo
em projeto da ideia fundamental e vital do partido arquiteténico. Quero dizer que se o
objeto néo pré-existe, da lugar a projecao de modo imediato as imagens do imaginario,
via pensamento visual.
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3.1.3.6- Operagoes instrumentais do Meio Infografico
Operacdes que através de manipulac@o intervém na invencdo de uma forma
espaco-temporal.
-duplicar
-colar
-rotacionar
-inverter
-deformar
~trasladar
-transladar
-deslocar
-sobrepor
-justapor
-somar
-subtrair
-intersecgao
-exirusao
-tfransparéncia
-transiucidez
-tornar opaco
-selecionar
-armazenar
etc.

3.2- SISTEMAS PROJETIVOS NA ARQUITETURA

Nessa sequéncia abordaremos a complexidade do desenho como um signo
complexo peia infografia.

3.2.1- Na estrutura projetiva infografica: o desenho, signo rumoc a
complexidade.

E precisc estabelecer um encadeamento amplo de ideias e fatos para entender
0 papel do desenho, hoje.

1. Os desejos, as subjetividades e as necessidades pragmaéticas humanas
evidenciam a complexidade crescente da sociedade contemporanea.

2. A arquitetura tornou-se mais complexa para propor e responder aos desejos e
as necessidades.

3. O projeto amplia e responde a complexidade das relacbes entre signos
funcionais e signos estéticos via linguagem arquitetonica.

4. Torna o desenho do projeto mais complexo para evidenciar as multiplas
intencdes e faces de um projeto arquitetdnica e sua possivel arquitetura.

5. O Meio Infografico, dindmico em sua natureza, vem para propor mudancas e
responder a essas necessidades.
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Esse encadeamenio ajuda-nos a entender que hoje, temos um ambiente
humano saturado de imagens dindmicas e apoiadas em midias complexas, que
podemos nomina-las como &s Novas Tecnologias de Comunicacdo e de
Representac&o. Um desenho, uma imagem trabalhados com cédigos estaveis, néo
radicalizando na ordem dos cédigos e operando dentro dos limites do esquema otico,
naufraga na sua intencdo de comunicagdo efou representacdo. Sua taxa de
redundancia lida pelo interpretante do Meio, torna a representacdo e comunicacéo
neutras.

Os programas tipo CAD, tem sua organizacdo a partir do conceito de
Contiguidade, entendido como “modo de organizagdo do pensamento onde uma ideia,
que nos é familiar como parte de um sistema de idéias pode tornar presente , em nossa
mente, todo o sistema ao qual se refere” nas palavras da professora Lucrécia Ferrara
(D'Alessio Ferrara, In textos CADS-FauPucc -1989 texto 6). Os signos desse sistema
sdo simbolos. E s lembrar que os “icones’ dos programas s3o imagens que nos
remetem diretamente a acdo da ferramenta. Clicar em uma imagem de pincel, faz com
gque voce abra uma janela com pailete de tintas e cbres. Esses “icones” sdo portanto
simbolos. Esses programas cada vez mais tendem a se organizar de forma “intuitiva”, o
que para nds significa que para fazer determinada operacao grafica os signos do
sistema deflagrara o raciocinio mais elementar, que é éste por contiguidade.

Vocé entra por esse canal, pois € um raciocinio de facil acesso as ferramentas
dos programas, mas os processos do fazer no meio, de se inventar séo colocados de
outra forma:

Primeiro & que ha a quebra da estrutura ética, deixando o imaginario fiuir na
manipuiacéo das imagens-linguagens.

Segundo: as ferramentas do Meio que posibilitam manipular uma forma, seja
duplicando, rotacionando, deformando, deslocando, somando, sobrepondo, efc. essa
forma.

Terceiro, o carater sintético e abstrato porém verosemethante das imagens
produzidas pelo meio.

Quarto, o carater migratoric das caracteristicas das ferramentas de
determinadas linguagens, que aparecem potencializada pelas caracteristicas do Meio
infografico. Fala nesse uitimo item, das intersecgbes das ferramentas, um exemplo é a
ferramenta tesoura, com a qual se recorta uma imagem, se desenha também uma
imagem tambem. Uma vez recortada a imagem podemos, com o0s recursos do Meio
duplicar, deformar, difundir, rotacionar etc, € podemos encontralla tanto em um
programa de desenho como simulacdo de lapis, em um programa de pintura e
ilustracdo, ou na construcao de imagem tipo CAD.

Essas quatro caracteristicas s&o do Meio infografico (Hardware mais Software) e
que por estarem imbricadas umas nas outras e visiveis permite um pensamento por
Similaridade, por semelhanca, onde se unem as idéias qgue se tem por semelhantes.
Nesse caso as operagdes mentais analdgicas envolve maior grau de consciéncia da
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linguagem. S&c semelhantes as qualidades e ndo necessariamente a materialidade,
por isso seus signos s&o icbnices. Todas as representacdes arquitetbnicas sao em
orincipio s&0 organizadas por similaridade, plantas, vistas, cortes, diagramas, maquetes
eletrénicas. H& uma fransposicdo das qualidades do signo para outra
materialidade.

Essas caracteristicas estdo sempre presente no seu campo de visdo ou no
campo de possibilidades e por conexio simples de linguagem via Contiguidade. Isso
ajuda a explicar a boa conexdo entre os procedimentos simbdlicos do acesso as
ferramentas e as caracteristicas das ferramentas imbricadas em outras linguagens,
passando pelas caracteristicas do Meio infografico abrindo um leque de operagdes por
Similaridade.

De outro angulo podemos dizer que imagens fixas dadas pelo desenho, ja ndo
mais sdo signos unicos do projeto arquitetdnico. No universo pods-industrial as imagens
s&o mediadoras e permeiam de forma vertiginosa todas as dindmicas das relacbes
sociais. A imagem desloca-se ndao mais em uma linearidade espaco-temporal,
acompanhando na génese as novas tecnologias de comunicacéo e representacéo e a
propria situac&o humana. Ha um ser humano em movimento ocupa lugares reais em
movimentos reais (elevadores, avibes, metros etc) e também ocupa lugares virtuais,
através da imagens virtuais criadas pelos novos meios.

Na infografia, como escrevi, as linguagens s&¢ entrelacadas atraves das
interfaces. Esse entrelacamento da-se por Intermidia que € a resolugéo de linguagem
entre as midias e ndc justa posicdo de uma linguagem sobre a outra processada como
Muitimidia. Pelo caminho da Intermidia ha a possibilidade de total interaco entre as
véarias linguagens, o gue vem de encontro as complexidades da contemporaneidade.

Vejamos primeiro a descricdo de um sistema CAD tipico e depois as mudancas
na estrutura projetiva:

3.2.2- Descricdo de um programa tipico CAD (computer added design)

E um programa, um sofiware que sustenta a invencdo, a simulacdo de
imagens-objetos através de rotinas amigaveis. Estd na base desse processo a
possibilidade de comutagao de linguagens e de seus cédigos.

Sistemas e ferramentas CADs: AutoCad R.12 for Windows, Cad32, ArcCad. Animacéao
e Renderizagéo 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 s&o os que nos

interessam diretamente e que sdo constituidos por trés blocos de ferramentas:

1. CRIAGAO/INVENGAO

Pode-se criar espacos arquitetdnicos através das "plantas geradoras” do
repertdrio Corbusiano e/ou por modelagem voiumétricas e/ou por modelos de
bibliotecas.
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Superficies (volumes) de revolucdo sdo criados pela ferramenta resolve e &
possivel sair de um desenho planc através da ferramenta thickness.

Por modelagem de sdlidos através das primitivas geométricas em 3D através
de rotacbes sobre eixos , criando malhas poligonais € também com 0s sdlidos basicos
(cubo, esfera, cilindro, cone, wedge, piramide e torus)ilust.  (llustragéo pgs 82/83))

As operacoes boleanas, sdo operacdes combinadas de soma, subtracéo e
intersecgao dos volumesf(ilustr. Pgs 84)), além da extrusao para esvaziar solidos.

Essas sd0 algumas das ferramentas basicas para se construir volumetrias e
elementares na pratica da criacdo arquiteténica, que associadas as outras ferramentas
do meic infogréfico tornam infinitas as possibilidades de manipulacdo de uma forma-

espago.

Resumidamente podemos dizer que ha trés possibilidades béasicas de se partir

para criacdo de formas e espagos:

1. através das plantas, ou projecées paralines do metodo Monge

2. através de eixos de rotacdes e modelos platdnicos - cubos, piramides etc
3. através dos meios memdrias - (frontao , lajes, paredes eic)

As operacdes com os soélidos basicos, adicdo, subtracdo, interseccdo etc,
tendem a atuar dentro do principio, do eixo de similaridade, enquanto do segundo, os
meios-memorias tendem a atuar no eixo de contiguidade. No primeiros formas e
espagos sao articulados por coordenagdo enquantc no segundo por hierarguia.
Abordarei melhor essas quesdes a partir do item 3.2.3., onde frato dos procedimentos
de projeto no meio infografico.

Para contextualizar essa discussao, podemos inicialmente destacar irés atitudes
metodologicas do espago-tempo: a repeticdo e a decisdo que por aproximagdes
sucessivas gera imagens, formas espacos de terceira geragdo; ou seja: icones através
de sistemas inteligentes de producéc e informacao. Como j& destaquei anteriormente, o
sistema informativo do meio & constituido por forte carater simbdlico de objetos re-
inseridos. Entao criar nesse meio, significa também co-autoria e co-operagéo e isto vai
nos remeter a trés tipos de atitudes operativas:

A- Citac@o: incorpora uma obra mudando seu contexto
B- Traducéo: mantém qualidade informacional numa outra fisicalidade
C- Comentério: é citar ou traduzir inserindo novas informagdes

Os recursos operacionais complementares que atuam com essas trés
categorias anteriores s&o todos aqueles interfaceados nos meios incorporados e
utilizados inclusive na sintaxe arquiteténica. Exemplo: Recorte, colagem, repeticéo,
rotacgio etc.
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- Malha poligonal/poliedrica - (A.D-11/1995)
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A partir dessas Gltimas questdes possc momentaneamente observar alguns
tipos de encaminhamentos criativos:
-criacdo por eixo de similaridade
-bricoleur ( do evento a estrutura)
-iconizac&o das formas através de Programas codificados
-criacéo de 2. e 3. graus - signos dos signos
-criadores como engenheiros do caos
-sincronia

2. CALCULO DE IMAGENS (renderizacéo)

Calculo de sombras, texturas, reflexos e transparéncias. Essas ferramentas
qualificam materiaimente a mimesis com o objeto-linguagem que atua sobre o
imaginario.

(Hustr. Pgs 85 - arquit. F Maki)
3. ANIMACAO

Animacdo enquanto controle infografico do tempo. Para o observador sao
imagens sucessivas unidas pelo deslocamento do ponto de vista no espago. O tempo é
instaurado pela sequéncia. O observador passeia envolta e pelo interior do objeto
arquiteténico. Existe uma refagcdo que € a de quanto mais informagdo o computador e o
monitor puderem operar (Chip e memoria RAM), melhor sera a qualidade da sequéncia
de deslocamento (com mais frames por segundo) e melhor a resolugéo das imagens.

Caracteristicas importantes dos CADs, saudadas pelos arquitetos sdo, a
precisdo, repetitividade e a capacidade de visualizagdo. 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 sobreposicdo de layers tornam rapidas as mudancgas e
transformacodes do espacgo. A visualizac@o € a capacidade de definicdo e controle sobre
o projeto.

Essas caracteristicas melhoram a produtividade, € € a partir desse eixo que
ainda sdo enxergados. E mais rapido os detalhamentos, nas questées de desenho e
reproducdes, na qualidade da imagem final, nas passagens das informagbes para
engenheiros hidraulicos, elétricos e de estruturas. Melhora por simulagdo a avaliagdo
dos:

A- Programa cromatico

B- Da adequacéo e interseccdo entre objeto arquiteténico e topografia

C- Dos materiais e acabamentos (ilustr. pg 69)

D- Da iluminacao (natural, artificial, direta, indireta etc)

E- Das volumetrias (ilustr. pg 70)

F- Do impacto do edificio em seu entdrno (ilustr. pg 69)

G- Da contextualizaclo 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 através do Meio Infografico.

Pela Infografia as etapas de projeto  sofrem algumas alteragdes,
comprometendo a estrutura classica de projeto: Desenho de criacdo (croquis), ante-
projeto, projeto, projeto-executivo.

1. Existem, como ja vimos, trés suportes basicos para a invencdo de formas
espaco-temporais de carater arquitetnicas.

1.1. Linhas, grids, escalas, por onde s&0 construidas as plantas, vistas, cories,
isométricas (que sao transformadas em perspectivas via Caixa preta do Meio)

Aqui trabalha-se por similaridade e por parataxe (por coordenacio), ja que
plantas, cortes, isométricas etc podem ser vistas e trabalhadas simulianeamente no
monitor, possibilitando multiplicidade de referéncia para intervencao sobre o objeto
arquiteténico. Aqui trabalha-se mais com analogia, justaposicéo, baixa definicao,
igualdades, sinteses, modelos, etc.

1.2. Modelos por rotacdo e os platénicos, que sdo projecdes bidimensionais de
carater tridimensional (poliedros): cubos, piramides, esferas etc. Podemos diferenciar
essa qualidade bi-fridimensional. Se a imagem do poliedro € de carater “raster” ou
bitmap como extensdo do arquivo, ela é pensada entdo como desenho plano, mas se é
vetorial deve ser pensada como um espaco virtual x,y,z (no minimo) que constroe entre
a tela do monitor. Ocorre a mesma coisa com as plantas, vistas, cortes, isométricas etc.
do item 1.1.

Os poliedros basicos sdo trabalhados também por processo de similaridade,
através de manipulacdo {deformacio, sobreposicdo, rotagdo efc) por aproximagtes
sucessivas em relacéo a uma intencéo.

1.3. Meios memédrias: que sdo as bibliotecas em que ja se pré dispcem em
ordem funcional seus elementos. Sdo paredes, telhados com toda sua estrutura, lajes,
frontdes, janelas, etc.

Sao simbolos que operam por contiguidade. Na estruturacdo de uma
arquitetura, éles ja pressupde os conceitos de subordinacdo, logica, alta definigdo,
significado , contetdo, hipotaxe, hierarquia, efc. As relacbes espacgos-temporais estéo
confinadas nessa estrutura.

Como extensdo de arquivo, esses meios-memorias sao vetoriais, pelo proprio
conceito interno deles s6 pode ser assim.

Essas trés possibilidades acimas descritas ndo sdo excludentes, alids pelo
contrario, o procedimento comum € dispo-las em funcbes das necessidades do
arquiteto-projetista e das necessidades do proprio projeto. Criam-se entdo infinitas
possibilidades de projetagéo, mudando-se de foco a partir desses interesses descritos.

2. Alem do Mix de projeto levantado no item anterior o projeto tem uma nova
caracteristica que € a de ser pensado e consfruido simultaneamente e em etapas
consecutivas, do geral para o particular € do particular para o geral. No geral
concentram-se as ideia de partido, programa, custos etc e no paricular estéo as
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definicbes especificas de projeto (os trés processos do primeiro item) e as bibliotecas
{(gabaritos, detalhes construtivos, dimensionamentos, cores etc).

A realidade temporai definida como variacao dos sistemas perceptives, € a base
da significacao, da semantizacido das formas e espacos. Na computagdo ndo ha
tempo linear de reflex&o, como a leitura linear de um livro e sua fruigdo. A resposta é
imediata de acerio/erro e correcéo. O tempo é velocidade de acdo e imagem em acgdo
(imaginacéo). O tempo real torna-se cada vez mais presente, presentificando o objeto.

O projeto tradicional as imagens sao constituidas como grafias sucessivas no
tempo. Desenha-se grafando o tempo, do croquis ao detalhe executivo. E 0 que se
espera & que a ideia fundamental do croquis va sendo traduzida pelas etapas seguintes
até chegar a arquitetura. Na infografia ndo ha necessidade de grafar as etapas
sucessivas ordenadas e leva-los progressivamente a definicdo final do projeto, pois
todos os desenhos estdo disponiveis na memoria imediata do computador onde séc
processados de forma cruzada. A referéncia do sujeito da-se a partir da imagem
produzida no Meio, onde a memdria do computador funciona como extensio da sua
memobria-imaginario.

H& uma transicdo da forma Mental-icbnica do seu imaginario para a forma
possivel da geometria Euclidiana { e os modelos platdnicos) quase sem tempo. As
operacbes de criagcdo sdo de carater manipulativo, como se voce estivesse
construindo uma maquete. Estas caracteristicas de tempo, somam-se a projecéo da
metafora do movimento corporal sobre 0 espaco. Apesar do olho fixo de uma animacéo
em 3 D, este desloca-se em tempo real no espago arquitetdnico virtual, avalia as
relagcbes de qualidades signicas entre as formas e fungbes utilitarias e simbdlicas.
Consegue experimeniar a temporalizacao do espaco dada pelo carater flexivel do signo
formal, que requer mais ou menos tempo de leitura e contextualizagio.

O meio infografico pelo seu grau de definicdo 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, disposicdo, materialidade de
uma porta, lavabo ou janela modificam a definic&o inicial, formal do projeto em suas
intengcbGes enquanto partido arquitetdnico. Essas questdes {razem consigo a ideia de
que as escaias de projetacaéo também foram equalizadas. No meio tradicional em geral,
projeta-se com um desenho inicial sem escala, pequenos desenhos de cnagao, e ia-se
lentamente aumentando a definicdo 1:100, 1:50, 1:10 até chegar no zoom maximo do
detalhe, dependente da intencdo. Na verdade nunca houve regra para tal
procedimento. E sempre possivel partir de um detalhe para se chegar em um todo,
independente do Meio. O que ocorre agora € que esse procedimento é uma disposicdo
do Meio infografico e que esta evidente.

Nesses procedimentos subetendem-se as ariculagbes entre eixos
Sintagmaticos e Paradigmaticos. Sintagma enquanto eixo de reunido, combinacio de
elementos. Por exemplo uma casa. Ja no eixo paradgmatico, estdo a justaposicéo, a
selecdc de elementos. SBc 0s componentes da casa: paredes, coberiura, piso,
escadas, estrutura, paredes, etc.Por sua vez a escada pode vir a ser um eixo de
sintagmatico e estabelecer relacdes de selecdo. Por exemplo: Uma escada pode mudar
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de forma, altura do espelho, inclinacdo, material, cor, textura, etc., tudo em tempo real.
Todo o projeto fica mais @ méo, mais proximo. Esse € um exemplo tipico de processo
por contiguidade, ou seja por proximidade.

Nos processos por similaridade, ha mais op¢cdes de escotha ja que tratam-se
de signos iconicos. Ndo ha uma parede definida, ha possibilidades que sero definidas
em relagdo a uma sintese, que € o projeto. Os desenhos sugerem limites, que viram
planos, que por sua vez viram paredes, mudando sucessivamente em diregcdo 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 coordenacéo, por parataxe, onde as partes acabam
ganhando importancia de igualdade definidora no projeto.

As informacbes necessarias ao projeto circulam no eixo paradigmatico (de
selecdo), que por sua vez altera o eixo sintagmatico, que por sua vez recoloca a
possibilidade de novas relagbes no eixo paradgmatico. Essas relagbes imbricadas séo
facilitadas pelo modo de pensamento por Similaridade a que o Meio esta disposto. Nao
h& uma hierarquia rigida, dirigida a partir de um insight ou de um modélo. Nesse caso ©
proprio objeto arquitetdnico na sua constituicdo e exposicdo dindmica, lanca aberturas
para novas intervengoées.

3. Ja temos entao duas questdes basicas: 1. O mix das possibilidades projetivas
do item primeiro e 2. As projetagdes simultdneas do geral para o particular e vice versa,
além das relaces nos eixos sintagmaticos e paradigmaticos. Essas atitudes implicam
necessariamente na ideia de constantes revisbes do projeto, eliminando erros e
relativizando o projeto final com as propostas de partida, ndo havendo opostos
excludentes mas sim complementares.

Essas questdes, mplica também que se o projeto € horizontalizado em suas
decisGes, tudo € pensado simultdneamente e requer respostas simultaneas e de varias
origens (estrutura, hidradlica, locagdo no terreno, etc). Projetar, implica em utilizar ©
carater de disposicdo de informacbes, que o Meio possue. Essa disposicdo e
horizontalizacdo projetual reduz o carater de especializacdo dos escritbrios de
arquitetura, onde em geral as especializacdo se da dentro de uma odlica de
desempenho e funcionalidade. Ja que os dimensionamentos técnicos estdo disponiveis
no Meio, as questbes de carater estético, aoc menos da ambiguidade complementar
entre signo estético e signo funcionai, podem ser recolocadas como essenciais, como
signos de vida.

4. Em se tratando de um desenho de criagdo, no desenho a mao livre o erro é
incorporado como acaso, n&o se apaga e esse pode aparecer com a mesma forma ou
outra configuracdo, de maneira oportuna nas etapas seguintes de invencéo ou
definicdo de projeto.

O erro na infografia € sempre reconsiderado quase em tempo real, quando se
lhes da visibilidade experiencial. Falo, por exemplo de um desenho em 3D, onde um
erro de escala, ou uso de material pode ficar evidente. H4 sempre a possibilidade de
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um meio projetivo ser monitorado por outro, e portanto o erro ser observado a partir de
outras referéncias e parametros.

Existem ferramentas que acompanham seu tragco e os reordena
geometricamente na proje¢do de topo e podem ser uteis para verificar variagbes
constantes dos ftragos do arquiteto e portanto considera-las, além de fazer
imediatamente a passagem vetorial em formas geometricamente reconheciveis e
construtiveis para meihor definicdo de projeto.

O croqui usado nos desenhos iniciais de criagcdo, que podem ser construidos
com auxilio de grid bi e tridimensionais ou por deformacdo de volumes poliedricos,
também estd sendo processado como um desenho a méao livre via simulacédo de
programas de desenhos, como vimos. A questdo & que esse desenho nao é feito a
partir da ponta de um lapis e sim a partir de um Programa. E por tras desse Programa,
mas nao obscurecidos, estdo o conhecimento dos profissionais que o fizeram, assim
como da propria humanidade. Essa relacdo coloca o desenho, como desenho
partithado. Sua subjetividade esta imbricada com milhares de subjetividades. A
exposicdo do imaginario do arquiteto é relativizada pelo uso e partitha¢do do
programa. O sujeito, arquiteto, usuario € um elo na rede de projecdo/projetacéo, e nao
alguém autocentrado, sobre qual recai toda a tensédo de definicdo unidirecional de uma
invencao/criacao.

O que nos importa € que o Meio infografico ndo € excludente, ele tem a
capacidade de incluir diversas linguagens exatamente pela sua capacidade digital. £
possivel desenhar a méc e inserir, via scanner, no projeto. E também 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. O que importa é
que todas essas maneiras colobora para diminuir a tenséo e resisténcia entre o
sujeitof/interpretante/arquiteto e o objeto, havendo maior migracdo metalinguistica
entre os dois. Através dessa partiihacdo mais arquitetos podem acessar com ©
imaginario formas e relagbes inéditas com menor resisténcia intima,

5. Outro procedimento aiterado, por essa relagdo reciproca de monitoramento
dos meios € de que partitham todas essas relacdes descritas nos itens acima, € a
projetacéo simuitdnea de fora para dentro e de dentro para fora. O de dentro para fora
referenciando-se na ideia de espaco interno € o de fora para dentro na ideia de formas,
enquanto limites externos da materialidade construtiva. Ainda temos nessa rede de
simulacao experiencial, o projeto inserido no seu sitio e a possivel avaliacdo de dialogo
que o edificio trata com o vazio envolta e as construgbes do entdrno. Aliadas importante
nesse caso, aiém das projecdes fixas, sdo as magquetes eletrénicas.

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 simulagdo, conectividade e
interatividade do Meio Infografico. Enquanto o desenho grafico grafa o evento no
tempo, o desenho infografico ndo deixa vestigios no tempo. E sempre Unico,
atualizando-se com {e no) partido arquiteténico. Seus cddigos potencializados e
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transformados pelo Meio est&o aptos a operacdes e buscas complexas na arquitetura.
H4 ai também um ser-interpretante deslizando nas interfaces e estabelecendo um
novo repertdrio para o Imaginario.

As imagens infogréficas est&o impregnadas de velocidades, multiplos pontos de
vista, simulianeidades, facilidades de conexio entre formas planas, entre voiumes,
entre planos e volumes, extrusdes, torsbes, secgbes, cores mutantes, tudo em tempo
real. O desenho como ferramenta e imagem flue nessa ordem de muitiplas imbrica¢des.
Uma imagem desenhada vetoriaimente onde & facil de se operar nos eixos
sintagmatico e paradigmatico. As partes podem ser revistas a todo momento, mudo
uma cor, uma forma, uma forma e seu material e sua cor juntos podendo-se
acompanhar simultaneamente o efeito das alteragdes no conjunto do projeto,
observando-o em 3D, por isométricas/perspectivas externas e internas.

Nesse procedimento de contaminagdes, o arquiteto esta repleto de acbes
interativas, seja no programa CAD que usa, criado por varios profissionais, ou nos
outros profissionais dos quais dependem a arquitetura, engenheiro de estruturas,
elétricos, calculistas, profissionais de conforto ambiental entre outros.

Podemos entdo podemos compreender de vez o jogo dinémico e dialético, entre
sistemas projetivos e fungdes comunicativas, que na arguitetura vem se expressar
como resultante da duplicidade metalinguistica onde ora o desenho é signo
metalinguistico da arquitetura e ora esta se processa como metalinguagem do
desenho.

Os arquitetos contemporéneos, tanto os da corrente Pds-Moderna, mas
principalmente os ligados ao Tardo Moderno como os Deconstrutivistas, atuam na
onda dessa complexidade que o Meio oferece. Isso faz com que suas idéias também
complexas (as vezes traducbes de idéias 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 arquitetdnicas (nicas com
dissernimento e dimensionamento dos conteddos humanos.

Vejamos as imagens e sequéncias de projeto dos arquitetos Peter Eisenman,
Renzo Piano e Bernard Tschumi, utilizam o meio infografico em seus escritérios.
1 Peter Eisenman:Emory Center for the Arts e Centro de Convencées 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)

Através desses projetos é possivel entender como o Desenho, como elemento
unico e quase exclusivo do projeto, migrou e transformou-se no Meio Infogréafico. A
complexidade dos espacos projetados por vezes sO pode ser desenhado e
entendido, se feito e visto enquanto projeto auxiliado por computador. Sé& ha
partes quando a proposta € irabalhar a conexdo entre as paries. A arquitetura High
Tech, responde bem a essa intencao.
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O desenho virou luz no monitor e em tempo real pode ser observado,
redesenhado e manipulade de todas as formas e de todos os lugares possiveis. A
arquitetura pode ser visualizada e entendida pelo arquiteto, no papel de projetista-
usuario

Através dessas imagens sintéticas, onde o tempo humano & incorporado no
espaco, O usuario passa a ser um elemento fundamental no projeto, pois sua
capacidade de parcialmente experienciar os espaco e comentar com discernimento
sobre a sensacdoc de qualidade do espaco, permite retroaiimentar o projeto e aicar o
usuario em outra e nova posicdo em relaco ao seu papel na definicdo da arquitetura.
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CENTRG D8 CONVENGDES
GREATER COLUMHUS
COLUMBUS, DHIG,

Arquifetos: Esenman Awquitetos e Associados
Yretores: Peter Eisenman, Faia: Richard Tro#, Faig:

. Peter Eisenman - Centro de Convencdes de Columbus - (A.U. nro 47 - 1993)
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. Bernard Tschumi - Champs-sur-Marme - (A.D. 11/1985
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3.2.4- Espaco-tempo e constru¢io peio meio infografico {complexidade)
Pela Infografia temos de um lado a eficiéncia para revelar os aspectos construtivos e
por outro a possibilidade de trazer a realidade espacial para a génese do projeto.
Temos ainda ouira guestdo que ¢ o procedimento da leitura de uma imagem no
maonitor.

A imagem infografica € uma imagem-linguagem, imagem sintética, construida
onde a ordem minima é o pixel qualificavel e quantificavel dentro de um mosaico
cartesiano. E, pelo seu grau de complementaridade sugerida, uma imagem tétil-visual,
como um out-door. O que ¢ espaco visual separa (0s objetos uns dos ouiros e
uniformiza tempo e espaco pelo isolamento como canal receptor ). O sentido visual
tende a fazer uma leitura homogenea e continua, valorizando os objetos dentro de um
campo preenchido e cheio. O espaco tatil, analogamente pelos vaziosf/intervalos,
separa o sujeito dos objetos, portanto nos faz perceber o espaco entre os objetos.

fssas duas qualidades podem ser complementares e sinergizadas revelam
uma terceira maneira tatil-visual {(cinestésica) de ver as imagens-linguagens no monitor
do computador e consequentemente uma nova relacéo espaco temporal.

1. A construcdo, a parte material da arquitetura ganha na representacao
infografica impulso fundamental. O carater preciso da simulagdo do Meio e sua
realidade tridimensional, parece induzir a precisdo das formas, das suas conexdes, das
suas texturas e cores. Os elementos componentes da materialidade arquiteténica s&o
vistos a partir de sua especificidade. As fundac¢des (sapata corrida, baldrame, radié
etc), as vedacbes (alvenaria, argamassa armada, madeira eic), o tethado e sua
estrutura (madeira, vaos, apoios, conexdes, etc), escadas, portas, janelas etc. Ha um
dicernimento fundamental colocado pela visibilidade.

Essa precisdo que pode ser detalhada, abrindo janela sobre janela, através
de zoom, faz com que 0s possiveis problemas construtivos do canteiro de obra se
apresentem no projeto. O 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 producao industrial, e nesse sentido o Meio infografico pressiona a materialidade
arquiteténica para uma industrializacgo, ndo normativa, da arquitetura.

Ha também uma realidade tatil-visual nessa materiaiidade, que ainda produz
uma espécie de estranhamento no interpretante-arquiteto, por o colocar demasiado
proximo da experiencia. Nesse caso ha um conflito gerado pela situacdo do carater de
imersséo experiencial ser proporcional a sua capacidade de representagdo. Como
sintetisar, se estou experimentando?. Essa situagéo é completada pela simultaneidade
das fases de projeto arquitetdnico, todos os instantes do projeto estdo presente pela
atualizag@o possivel contida na memdria do computador. Tudo fica muito proximo,
havendo colagens sobre colagens.

Essa materiaiidade também sofre experimentacbes simuladas através dos
programas especificos de estruturas (tensdo, compresséo, limites de ruptura,
dimensionamentos), conforto ambiental (iluminacdo natural e induzida, ventilagéo,
conducao térmica, acustica, etc) e topograficas (adequacdo e mudancas no terreno).
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Aiém dos programas que tornam visiveis e manipulaveis essas materialidades,
héa também a magquete eletrbnica que torna visiveis os sistemas construtivos e suas
conexdes. Torna experienciaveis através do deslocamento cinestésico do sujeito no
espago, as qualidades materiais da arquitetura se trabalhada como intengdo
arquiteténica, intencéo de linguagem, que modela o espaco.

2. O espago-tempo, a parte imaterial da arquitetura e que ¢ interpretado atraves
de seus limites dindmicos e de suas intengdes.

Na infografia, a primeira questdo colocada é que o arquiteto projeta a partir de
infinitos lugares e tempos, o que implica na projetacdo de espacos (topos) singuiares.
A segunda questao € o nivel de complexidade de cédigos e linguagens que o Meio
coloca, elevando as possibilidades de representaciofapresentacio do espacgo
arquitetdnico. A terceira questéo & que dada a caracterizagao tatil visual da imagem no
monitor, 0s espacos vazios passam nao a ser lidos como um espaco ausente, mas sim
como uma unidade, cinestésicamente dada. Por analogia € corporaimente mais
experienciavel, diminuindo a margem de representacao.

Nessa sequéncia de pensamento had um conflito ndo resclvido, entre essa
terceira questéo colocada no paragrafo anterior € a imagem atualizada no monitor
infografico como linhas, percorrendo a tela continuamente, desmontando assim,
enquanto codigo, a relaco figura e fundo do desenho tradicional.

A partir dessas questdes podemos dizer que a materialidade visivel transporta
para o espaco vazio as qualidades de seus materiais simulados (cor, textura,
temperatura, dimensao etc) podendo expandir e contrai-los. Podemos também dizer
que é mais facil percebe-lo em sua realidade tatil-visual, quando ha essa intengéo de
representacao através dos codigos apropriados. Além de fachadas e perspectivas
“realistas” temos a maquete eletrénica que instaura a dindmica humana temporal na
apreensao do espaco. A maquete funciona como um indicio do espaco arquitetdnico,
pois através da simulacao atua sobre o comportamento cinestésico do interpretante.

Essas representacoes dindmicas de espaco, poucas sac as que trabalham com
as subjetividades do usuario. Em geral um percurso € estabelecido com um tempo
linear, quase sempre como uma marcha de passos constantes, sem observar de fato o
ritmo do sujeito, suas oscilagdes, duvidas e prazeres dadas por uma escada eliptica e
seu entérno ressonante ou por uma porta de vidro que amplia o efeito da perspectiva.

QOutra relacao de simulacado espacial possivel é a do projeto, simulado enquanto
obra, com o entdrno local onde serd implantado. A obra em relacdo aos limites do
terreno, e esses dois em relacdo ao entdrno geral. E possivel a partir dai estabelecer
outras dinamicas de linguagem entre o volume do edificio € os outros volumes do
entbrno através do espacgo.

A questdo fundamental é que recursos de representacdo espago-temporal
existem fartamente no meio infografico.

3.2.5- Rumo ao desenho compiexo e desfocado
GENERALIZAGOES DOS PROCESSOS CRIATIVOS NA INFOGRAFIA,
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Depois de colocarmos essas questdes sobre o Meio infografico e suas relacdes
com o projeto arquitetdnico, vamos ver como esses procedimentos até agora
levantados se saem diante dos trés niveis basicos de possibilidades criativas:
(Anotactes de aulas do prof. Julio Plaza - Unicamp -1. SEM. 1993)

1. Das possibilidades
2. Do existente
3. Do pensamento

1. DO POSSIVEL:

Estabelece relagbes icOnicas a partir de uma ideia de Insight Mental. O
processo criativo da-se no tempo, caminhando do icdnico ao simbdlico passando pelo
indicial. Suas fases sdo:

1. Apreensao (insight-idéia)

2. Preparacao (documentacéo, pesquisa)

3. Incubacao (inconsciente)

4. lluminagao (insight, forma fechada)

5. Verificacéo (articulagéo, materializacao)

6, Comunicacgéao (inserc&o no social, via repertorio, cddigos)

A partir desses principios, varias abordagens metodolégicas sao possiveis:

1.1. Método do engenheiro: da estrutura para o evento, projeto onde o processo
criativo atualiza uma imagem mental, tornar visivel ¢ invisivel, trabalha mais a questao
do insight.

No meio infografico € possivel insights, via desenhos icénicos do arquiteto,
podendo-se seguir as etapas de projeto, mas a questdo colocada € a simultaneidade
do projeto arquiteténico no meio infografico onde o final do projeto apresenta-se no
inicio e vice versa. As grafias de origem, desenhos de insights, desaparecem na
constituicio do projeto arquitetdnico, pois a imagem & sempre atualizada.

1.2. Método do acaso. como conjunto de causas independentes entre si e que
determinam um acontecimento. Aquilo que nao esta no programa. Nao intencional, sem
reflexdo. Abandono do ego. Singular.

No meio infografico a ndo intencéo é muito dificil, pois temos nos programas um
forte carater simbdlico e a partir dele é que partimos para o iconico.

Mas acredito que acaso no Meio infografico pode ser provocado e relativamente
controlado. Pode-se gerar uma variagdo formal a partir de uma situacéo ndo totaimente
intencional. Faco um cubo tfremer aleatériamente, grafando através de suas arestas
vazias seus limites maximos e minimos alcangados e a partir dai estabelego planos
vedando ©s cubos, menos onde 0s espacos se entrecruzam. Ha um principio
intencional nesse processo, mas o resultado & ocasional. E singular. Os codigos
arquitetonicos ficam frageis, vide os projetos deconstrutivistas.

O Programas, como suporte de véarias linguagens e conhecimentos humanos,
em geral pressupde um relativo abandono do ego, pois ali vocé é um entre outros.
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1.3. Método dos limites: Atua dentro dos limites da linguagem. Reconhece os limites
para transgredi-los. Continuidade de um dado projeto criativo. Codigos fortes. Maxima
qualidade. O insight esta sujeito a uma Ordem inicial. E a arquitetura tardo-moderna dos
anos 50 em diante.

Nessa questdc infografica os limites do Meio sequer ainda foram colocados. Ha
ainda uma experimentacdo do Meio infografico nas criagcdes arquitetbnicas, nao
havendo pararmetros estabelecidos. Como transgredir © que ainda néo foi codificado?

1.4. Método por associa¢oes: Trabalha com as leis da mente: similaridade (codigos
fracos, comparacao analbgica), causalidade (causa-efeito) e contiguidade (codigo
forte, hipotaxe, hierarquia)

Os Programas procuram cada vez mais comportarem-se de acérdo com as leis
da mente, procura-se facilitar ao maximo a agéo do usuario frente ao Meio. Isto ndo &
somente uma questdo de bom senso, mas uma questdo de Mercado. Enguanto o
programa da acesso as suas ferramentas por um processo de contiguidade, as
ferramentas em si sdo de grande mobilidade para estabelecer relagdes de similaridade.

2. DO EXISTENTE
Estabelece relacdes a partir de um conflito, é indicial.

2.1. Método experimental: Conhecimento transmitido pelos sentidos, n8o ha
projeto/planos/ideias, parte de fatos, realizacgo direta e concomitante, da pratica a
teoria, Observar um fendmeno para ver as suas leis.

Nesse caso a proposicdo sai do chogue entre autor e Meio infogréfico, atraves
da experimentacao desse Meio. A questdo € que na arquitetura existe sempre uma
intencado, seja para definir um espago a partir da sintaxe de carater iconico ou ainda
para compor ¢ espaco a partir de elementos pré definidos, e com sentidos iniciais
proprios. Nesses casos ha de um lado a operagao tipica do tardo Moderno e do outro
as referéncias do Pos-Moderno.

A outra questio possivel € que nesse choque, as ferramentas abram
possibilidades inéditas de manipulacdo da forma, provocandoc um caminho do particular
para o geral na invengéo de um espaco tridimensional, sem a ideia prémeditada via
insight. Ha uma descoberta que se transforma em ordenacgéo espago-temporal.

2.2. Método dos pormenores: Néo tem projeto, vacuidade mental.

No meio infografico, dada a qualidade de zoom infinto, de aproximacéo infinita
onde se abre janela sobre janela é possivel projetar a partir de um detalhe. Uma forma
estrutural pode em sequéncia inversa estabecer um espago complexo, tratando-se de
articular sucessivamente as linguagens.

Qutra questao € gque se o ato projetivo no Meio infografico tende do geral para o
particular e vice versa € em tempo real é reatualizado. Isso significa que a forma e
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dimensdes de uma bacia, de um box ou de uma janela que normalmente fariam parte
de uma definicdo posterior de projeto quantitativo, hoje incide diretamente na fase de
projeto, de conceituacéo. Mesmo que o arquiteto projete suas proprias janelas, esse
procedimento continuara ocorrendo.

3. DO PENSAMENTO:

Estabelece relagbes a nivel simbdlico. Sdo meta-metodos com meta-criagées.
Pensamento simbdlico, trabalha com cadigos/linguagem. Tratando-se do computador
como um Meio que incorpora linguagens, portanto cédigos e que dispde essas
ferramentas-linguagens, podemos entender que nesse sentido o meio oferece boas
condi¢des de criacdo para esse tipo de abordagem no nivel simbdlico.

3.1. Mito poético: Bricolagern , colagem (sentido de conjunto), vale-tudo, sem plano
pré concebido, do evento(ocorréncia) para a estrutura, das partes para o todo, sinteses
a partir de elementos gratuitos.

O Meio dispoe e pré-dispde gragcas a sua memdria enorme dispositivo de
construcdo de sintaxe arquitetdnica, indo das primitivas bidimensionais, as
tridimensionais, os volumes platénicos até elementos extremamente exiratificados e
componentes de qualquer arquitetura (portas, telhados etc). O principio mito poético
pressupde os elementos dados em sua capacidade de articulacdo dentro de um eixo. E
possivel entdo através da Colagem, reunir € dar sentido a paredes, telhados, pias etc,
girando o eixo paradigmatico sobre o sintagmatico. Trata-se de uma operagéo tipica do
Poés Moderno.

3.2. Recodificagdo: A linguagem e suas mudancas, a légica das formas ou analogica,
renovacdo (do antigo), releitura, tudo circula (da analise para a sintese), traducao,
nocéo de modelo.

Trabalha-se na estrutura da finguagem, modificando seus coédigos. E
essenciaimente um trabalho no eixo paradgmatico. Como vimos, gracas a memoria do
Meio & possivel ter todas as partes constituintes de uma arquitetura possivel, como
também incorporar em sua memoria alguma tipologia de arquitetura ou até uma
arquitetura somente, estuda-ia, fraciona-la em suas partes e recodifica-las criando pelo
eixo paradgmatico uma nova arquitetura. Em arquitetura o Classicismo do séculos XIX
e o Pés Moderno evidenciam esse tipo de acdo. O trabalho do arquiteto Aldo Rossi,
gragas a sua ideia de cultura e lugar opera com alguns principios de recodificacéo.
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3.3. Transferéncias e definigdes: Transferéncia de um sistema de pensamento de um
campo do saber para outro. E a conquista do real pela ideia.

O Deconstrutivismo trabatha com esse principic, a partir das idéias
‘deconstrutivistas”, onde o discurso € deconstruido exibindo as contradi¢cdes das partes,
procurando um novo lugar para o sujeito do discurso.

Apesar de trabalhar com ¢ pensamento simbdlico suas traducbes para outros
meios materiais sa0 extremamente icdnicas. Provavelmente isso ocorra devido a fluidez
das ideias contidas em um discurso filosdfico € que na traduclo precise ir até os
elementos basicos na constituicdo da metalinguagem da arquitetura, do ponto, da linha,
da malha, dos volumes so com arestas, para poder construir 0s signos que tenham
maior poder de representacdo e comunicacdo. Os desenhos deconstrutivistas e sua
arquitetura tem coédigos fracos e fluidos, e funcionam como poderosos signos
estéticos, atuando basicamente a partir da sintaxe arquitetdnica.

(Pranchas de Peter Eisenman - Alteka Office - pg 105)

3.4. Método oposicao-contradicdo: A criacdo como oposto a rotina, filosofia do Néo,
as vanguardas.

Os recursos do meic infogréfico, gracas a sua multiplicaidade de recursos,
apenas reforcaria essa intengéo.

A unido do desenho complexo, de multiplas possibilidades do meio infografico
com a interpretacado da arquitetura como resultante de duplo signos, signo icénico-
estético e signo funcional-utilitario talvez seja um dado novo nas possibilidades
projetivas. (llustr. Pg 108)

Essa unido pode revelar, mesmo sem focar, as inten¢bes da arquitetura
enquanto signo estético através da pluralidade dos meios infogréficos. A dificil questéo
aqui é que a ideia de precisao e auséncia de conhecimento dos processos de projegéo
(a perspectiva por ex.que implica em poder mexer, alterar seus codigos) pois se
tornaram caixa preta, fagca com que o interpretante-arquiteto atua na visibilidade das
funcdes pragmaticas.

Ao que mais indica, o desenho infografico direto do imaginario precisa instaurar
o vazio, passando pela estrutura simbdlica dos programas. Precisa de novo repertério,
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 aparecerdo formas icdnicas, extremamente fluidas e com grande
capacidade de significacdo, ndo mais associadas ac otho, mas ao olhar desfocado
multisensorial de um sujeito que se desloca em multiplas subjetividades. Formas
capazes de serem quantificadas e tornarem-se arquitetura. Formas, por vezes, mais
veladas do que reveladas pela complexidade do Meio.

Se levarmos essa ideia adiante, é possivel que ela se configure na soma
qualitativa entre os recursos gréaficos projetuais de Aldo Rossi, associado a ideia de
espaco fundamental, ou espago enquanto “instituicdo” (espaco vital) de Louis Khan



104

com a capacidade de incorporar o Meio infogréfico de Peter Eisenemann. (Vide Aldo
Rossi, Louis Khan e Peter Eisenemann)
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3.2.6- REALIDADE VIRTUAL E IMERSSAO ESPAGCO-TEMPORAL

A maquete eletronica como sinergia de linguagens no Meio.

Pensc © seguinte, ja que o tempo da dindmica corporal foi diluido & o tempo
elimina o espaco e com ele as referéncias do sujeito. O espaco pode ser articulado a
partir dai por dois caminhos. Primeiro, como cenario, com saturagéo simbdlica para
suportar um corpo sem profundidade temporal. E como cenario, simplificacdo e
redundancia nas formas espaco-temporais. Vertentes do Pos Moderno veio oferecer via
Simulacro Simbdlico uma ideia de lugar, via a estabilizacdo do Espago-Tempo.
Segundo caminho, como espago de reconstruc&o temporal existencial, atuando de
forma dindmica na invencdo do signo estético, cujo nivel da interacao entre os planos
sintatico, seméantico e pragmatico depende do grau de degeneracaoc
corporal/topologica. E o fluxe do tempo-espaco re-inserido.

Para reverter essas questbes que estdo a nivel do Objeto Arquitetdnico,
Simulagdo via R.V., como Metalinguagem vem para requalificar o espago da
experiéncia e experimentar por hibridagéo novas sensibilidades oriundas do Imaginario.

RV objetiva a simulagdo total dos sentidos, ndo & projeto, € um posteriori das
qualidades espaciais-temporais. Tem um tanto de "fake", de falso na sua realidade de
juz direta nos olhos, para uma culiura que ainda valoriza a mimeses do Real. E certo
que os dois olhares fixos, até certo nivel por enquanto, { sem flexibilidade fripartite -
févea,macula,periferia - das qualidades do nosso olhar) com angulos fixos e
complementares, ajudam a inviabilizar essa nogdo de Real. Assim mesmo esse
sistema consegue hierarquizar a percepcao dos outros sentidos possibilitando ©
deslocamento real , portanto um tempo relativo num espacgo cybernético-virtual. A
Imaginacéo torna-se precariamente, pela qualidade material da imagem, Imagem Em
Acéoc.

O computador como simulador de realidade em tempo real tende a incorporar
tato e visdo. A Visdo como visor estereoscopico de imagens construidas vetoriaimente,
solidificando a imagem como volume e com alta definicdo por semelthanga daquilo que
se deseja como semelhante. O tato com luvas eletromagnéticas possibilita a
intervencéo na ordenagéo dos objetos, alterando-o de posicdo e portanto o préprio
espaco vazio e seu significado.

Nesse processo o tempo é incorporado como experiéncia corporal do espaco,
dada pelo movimento obtido pelo deslocamento e seu desgaste por cansago no espaco
da R.V. Nesse sentido as experiéncias em R.V. semantizam, por re-insercdo de dados,
as qualidades espago-temporais da arquitetura.

O espaco vazio & substancia significada, pois ele esta sempre articulado com
as relacbes de distancias, frontalidade e Ilateralidade do sujeito. Esse
sujeito/usuario/arquiteto & um lugar, um eixo de significacdo que rebate seu campo de
projecéo nos limites construidos das formas triadicamente significantes.
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A R.V. pode ter diversos tipos de interatividade e niveis de imerséo.
Tipos de interatividade:
1- Onde o usuario tem livre movimento, virar e cthar em qualquer dire¢do no espaco
virtual
2- RV. reativa, além dos atributos da primeira, 0 usuario pode interagir com 0s
objetos.Com uma luva de dados, como entrada (imput), o usuério pode mover o objeto
em 3D e também mudar sua forma.
Niveis de imersao:
1- Através de uma janela. O mundo virtual parece estar do outro lado da tela. A janela é
uma moldura que nos separa. (tipo simulador de véos convencionais)
2- Imagem estereoscopica. Imagem que por ser dupla e vista com oculos polarizados,
parecem sair do monitor e avancar sobre a sala. A diferenca angular das imagens €
gue afirma o carater tridimensional das imagens.
3- Imersiva. E quando o usuério é transportado para dentro do mundo virtual. Um
capacete tipo VPC (visor preso & cabega) recebe as imagens do movimento da cabega
(direita-esquerda, para cima-para baixo) que foram, em tempo real, rastreadas pelo
computador. E possivel virar para baixo e ver um ch&o e para cima ver um céu, um
interior @ um exterior virtuais. H4 uma forte tendéncia para que esse tipo de imerséo
seja transferida, via reflex&o cinestésica, para o corpo todo. Por ser ostensivamente
percebido pelo usuario, diminue cada vez mais o nimero e quantidade de instrumentos
gue interfere na leitura do espaco virtual.

A precisdo da imagem virtual apresenta uma espaco virtual, em suas qualidades
sintaticas, seménticas e pragmaticas. Um evento experienciadc "anula de forma
gradativa o espago de sua representagdo” { Mieli, Disparacao pg42) E possivel
perceber qualidades de forma, cor, iluminacéo, texturas etc. E possivel perceber as
funcoes contidas nas formas e também os significados multiplos que possam ser
observados em determinado usuario, ou verbalizados por este.

As relacdes de espacgo-tempo podem ser apreendidas pelo deslocamento do
usuariofarquiteto no ambiente virtual, podem ser testadas e novos dados via feed-back
podem ser inseridos e re-inseridos. Esse processo coloca duas questdes. A primeira, é
que o arquiteto se vé na obrigacéo de materializar, quantificar sua obra e depois ter um
feed-back de obra construida virtual, o que melhora em muito a possibilidade criativa. O
segundo, & que o usudrio ganha papel de peso pois sua experiéncia interativa com o
jugar arquiteténico, onde s&o checadas suas ideias de conforto, seguranga, desejo,
sonhos, etc..O usuario pode opinar de dentro da situagdo. Os signos estéticos da
arquitetura passam claramente a ter um sentido e diregcdo em sua manipulagies
formais nas maos dos arquitetos.

Outra questdo pode ser colocada, que € a tentativa de simetrizar, através de um
esquadrinhamento cartesiano corretivo quase todas, senéo todas as expectativas do
usudrio. Podemos colocar que isso € inviavel, e que sempre ha uma diferenca, uma
parcialidade que nos torna diferentes uns dos outros na leitura e projecgéo do real.
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Cabe ao arquiteto operar o imponderavel, o jogo de valdres, que emocione, que seja
inteligivel, que sensibilize e ofereca novas sensibilidades espagos-temporais.

A hibridacéc de formas espaciais virtuais, criadas por modelos inteligiveis via
computacio grafica e experimentagao temporal real veio para meodificar, desdobrar,
colocar em outro patamar o papel do arquiteto.

3.2.6.1- COMENTARIOS SOBRE AS MAQUETES ELETRONICAS

As maquetes eletrdnicas de Tadao Ando {(Casa Fuji-Jap&o) e Zaha Hadid (Posto
de Bombeirc - Zurich 1981) foram feitas através de projetos de revistas com poucas
informacdes. O projeto Cosmos, € uma simplificacdo para avaliar o desempenho dos
programas CADs. Sao maquetes de imerssaéo limitadas, mas que evidenciam o
caminho do Meio infogréfico.

Trabalhei basicamente com os Softwares AutoCad release 12, 3DStudio. Todas
as animacoes foram passadas para video no Instituto de Artes da Unicamp, onde
também varias partes dessas animacgdes foram executadas.

1- PROJETO COSMOS

Maquete de pré-estudo, para definicdo de volumetria. 1. H4 um giro de 180
graus objetivando um estudo noturno do conjunto, além do carater de maximo de
verosemelhanca possivel. 2. O deslocamenio que se segue, é deliberadamente
objetivo, marcado por uma frequéncia que simplesmente faz a camera-usuario ignorar
o espaco. E também um estudo das ferramentas CADs e de Animacao.

2- TADAO ANDO - Casa Fuji - 1983 - Osaka - Japan

A animacdo procura mostrar que através do Meio Infografico é possivel
representar a arquitetura em funcdo de suas necessidades, sejam elas de carater
operativo, ilustrativo e também como experienciagdo espacial-temporal. Como a
magquete foi realizada através de um computador 386, ha limites claros de memdria e
definicdo de 256 cdres. Com essas limitagdes de hardware, o tempo de deslocamento
do usuario no espaco foi levado o mais proximo possivel de uma pédssivel interaco
entre usuario e arquitetura. O usuario ndo passa pelo espaco em marcha continua e
sim com semi-paradas e as vezes duvidas, como se ali existisse um tempo de carater
ambiental.

1. A animacéo primeiro mostra o espaco perspectivado, com 2 pontos de fuga. 2. A
magquete sem a parede lateral fica perpendicular ao olho do observador, onde
aproxima-se a ideia de corte, ficando visivel todas as partes da casa (dormitorios, sala,
etc) e sendo em segquida nomeadas para reafirmar a situagéc espacial desse cémodo.
3. Aparece por fuséo lenta a parede que faltava na lateral. 4. O movimento recola em
eixo continuo o movimento até 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 forca de inércia desloca-se ligeiramente para a esquerda, a prumando-se a
seguir e sobe a escada. 7. No pavimento de cima, entra e sai do dormitorio indo até o
meio do acesso que liga os dois dormitérios. 8. A camera-observador para e desvia 0

otho para um grande sol vermelho de fim de tarde, pois ndo ha cobertura nesse espacgo
de circulacéo.

3- ZAHA HADID - Posto de bombeiros em Zurich - Suiga - 1991

A arquitetura Deconstrutivista ohjetivou mostrar a forte intencao formal, o carater
iconico dessas formas. Dali parece surgir a instabilidade do fogo, sua dinamica
espacialmente representada nas formas arquiteténicas e associada a idéia de Posto de
Bombeiro.

1. Ha um giro continuo & lento de 360 graus ao redor da arquitetura, cuja intengéo €
mostrar as relagdes de sintaxe possivel.
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PARTE 4

ALGUNS ELEMENTOS DE RESSONANCIA PROJETIVAS DO ESPAGO-TEMPO
INFOGRAFICO NA SINTAXE ARQUITETONICA

Nesse capitulo vamos, em carater inicial, mostrar: 1. Mudangas gerais na
sintaxe e 2. Mudancas na sintaxe a partir dos elemenios de linguagem arquitetdnica
dos Movimentos Pés-Moderno e Tardo-Moderno/Deconstrutivista
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4.1- Onze itens de mudang¢as na sintaxe

O que nos interessa aqui é a articulagao do signo no plano Sintatico, as
relagbes formais do signo. A construcdo de sentido a partir de sua estrutura. A
Semantica, como estudo das relacdes de significado entre o signo e seu objeto e o
nivel Pragmaéatico como uso do signo pelo seu usuario interpretante, nao sé&o os focos
da abordagem.

Ha em principio algumas relacbes detectadas entre o desenho compiexo do
meio infografico com a sintaxe arquitetdnica, sdo elas:

1. Ha uma ampliacdo das visibilidades, dos indices formais para tomadas de
decisbes diante das relacbes espaco-temporais. As relacfes podem ser testadas,
modificadas, experienciadas virtuaimente. Outra questdo é o Meio que se comporta
como um Fim, onde por um ato lddico as formas vao sendo infindavelmente
manipuladas pelo Meio. Estes fatos associado a necessidade de participagdo ativa e
dependente que o meio impoe sobre o usuario faz com que, do ponto 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 sintdtico e isto possibilita a invengéo de formas e relagbes complexas
espacos-temporais. (Vide P. Eisenman em E. Mary Center)

3. A precisdo do Meio aliado a ferramentas eficientes e a manipulacao infinita do
detathe via “zoom”, toma a consfrugdo na arquitetura quase artesanal. Artesanal no
sentido da singularidade e da precisdo dos detalhes e das articulagbes movimentando a
industria da construcéo civil nessa direcdo. Nesse sentido a arguitetura ganha uma
unidade de leitura em sua dinémica formal, pois uma coisa esté solucionada em relacao
a outra, anterior ou posterior. (Vide prancha de Renzo Piano pgs 95/96)

4. Os procedimentos projetuais estdo contaminados, do geral para o particular e
do particular para o geral. E as decisGes sdo 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 um “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 tem sua contrapartida nos fragmentos, & relativamente simples lancar
centripetamente ao espago linhas-formas, planos, volumes e vé-los em sua relacéo
com o todo. Ha maior experimentacio das relagbes espago-temporais.

6. Atuar dentro de eixos que provoquem formas mais estaveis, harmonicas ou
mais dindmicas e instaveis € uma decisao mais consciente, ¢ que nac impiica a perda
do pensamento por similaridade, pensamento icdnico, fundamental para a arquitetura.
O que ocorre é que as decisdes tomadas em dire¢do de determinado elemento da
linguagem arquitetdnica, pode ser comporado e relativizado com seu oposto ou analogo
e revisto em tempo real. Pode-se processar imbricadamente espagos
isotropicos/alotropicos e tempos monocrénicos/policronicos. No sistema projetual
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tradicional se colocamos um objeto em isometrica, o préprio sistema projetual faz com
gue vocé suponha o outro lado néo visivel, deixando-nos uma area nebulosa e como ja
vimos ha uma tendéncia humana a simplificar a leitura das formas. O objeto
arquitetbnico pode entdo, ficar amarrado a uma estrutura simétrica, gerando espaco
isotrépico e tempo monocrénico. Estd € uma diferenca basica se comparado aos
sistemas projetivos imbricados pelo Meio infografico.

7. Qutra questao € o Meio Infografico como um fim. Como o Meio demanda
participag&o intensa 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 relagbes possiveis, tornando o
projeto infindavel. Mas o que faz aflorar a mente essas ferramentas?. Traz a tona os
primeiros opostos relativos binarios que ddo origem as relagbes de sintaxe
arguiteténica, que estéo na Ordem Espacial e na Temporal. Na Ordem espacial estdo
bindrios como, acima-abaixo, direita-esquerda, largo-estreito, interior-exterior, centro-
extremidade, plano-profundidade etc. Na Ordem temporal estdo, ritmo frequéncia,
proximidade, repeticdo, duragdo, rotacdo, permanéncia, aceleracao, ressonéancia etc.
Esses sao ludicamente experimentados pelo interpretante-arquiteto.

QO outro lado desse Meio exigente enquanto participacdo do usuario, é 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 outro, para definicao
de projeto. Nesse o resultado final passa por mais etapas do que se fosse feito pelo
processo tradicional. A forma arquitetbnica portanto, resulta mais elaborada. As formas
fragmentadas se reconstroem, através de novas relagbes espaco-temporais, em uma
complexidade maior. N&o ha Caos, ha maior compiexidade formal articulando espaco-
tempo. (Vide pranchas de P. Eisenman)

8. O critico e historiador da arte Giulio Carlo Argan faz distingbes entre
Representar o espaco e Determinar o espaco, baseado no principio de que a
concepcdo do espac¢e e sua representacédo se da através das formas arquitetdnicas.
Para Argan representar o espagco € compor © espago (ou composigdo formal).
Determinar o espago € determinacdo formal, o que entendo como decomposicéo.
Vamos definir meihor as duas intencdes:

1. Argan entende que representar o espaco € representar uma realidade que existe fora
de si mesmo, objetiva. E a representacéo espacial da arquitetura até a Renascenca
(1.500). Escreve Argan:
"0 arquiteto que se propbe a representar o espaco utiliza certos elementos
formais que tem a sua disposicdo e que compoem o edificio” . (Argan, 1979: 18)
Trata-se portantc de um pensamentc compositivo, de articuiacdo de partes,
cujos codigos séo leis claras. As suas partes formais j& tem um valor agregado pré-
estabelecido. A composigéo parte da ideia de um espacgo constante e com leis bem
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definidas. Essas relagbes podem ser alteradas pelo arquiteto, mas sempre seguindo
certa objetividade.

2. Determinar o espacgo é o arquiteto que faz o espaco e que pode surgir como
consequéncia de um desenvolvimento formal. Para esse arquiteto a realidade vai
sendo determinada a medida em que se faz o espacgo arquitetdnico { a partir de 1.600).
Para Argan essa arquitetura de “determinacé&o formal ndo se fundamenta e nem aceita
um repertorio de formas dadas a prioni, ele (o arquiteto) defermina cada vez mais suas
préprias formas” . (Argan, 1979: 18)

A arquitetura de definicao formal, determina o espaco indo contra a ideia de que
a priori ha um espaco objetivo. E uma arquitetura subjetivizada, “posfo que a forma se
determina no processo do arfista e este processo € vital, um processo de vida, de
concepgdo de vida.” .Como escreve Argan (Argan, 1979: 19)

Vamos ver essas duas questdes através do processo infografico:

1. A de Representar como Compor, significa trabalhar com elementos
arquitetonicamente pré-prontos. Temos aqui os meta-meios, que estdo definidos ou séo
construidos nas bibliotecas dos programas, séo as paredes, frontdes, telhados e sua
estrutrura, cornijas, cumeeiras, janelas, pisos, etc. Estabelece-se aqui um trabalho de
cédigos sobre cédigos.

E uma atuacéo inventiva tipica do Pés-Moderno na arquitetura. Espaco e tempo

arquitetdnicos estdo amarrados a essas representacbes espaciais de carater
simbdlicos.
2. Determinar o espago como Decompor, tem procedimentos inventivos a partir de
signos mais abertos, mais dispostos a ganharem sentido. E a partir de linhas, malhas
poligonais e poliedros béasicos, enquanto signos icbnicos, que pode haver essa
determinagado espacial. O interessante nesse processo € que quanto menor a defini¢éo
inicial dos elementos materialmente constitutivos da arquitetura, maior a capacidade de
determinacdo do espaco. Isso que dizer que quanto mais icdnico for 0 signo de origem,
maior sua capacidade de definicdo de um espaco e maior portanto a capacidade de
referéncia do arquitetc e do usuario que amplia sua capacidade de projecé@o de seu
imaginario, suas subjetividades sobre a arquitetura.

Essa € uma acgéo inventiva da arquitetura tipica dos Tardo-Moderncs e
principalmente dos Deconstrutivistas, que projetam sua arquitetura basicamente a partir
da tridimensionalizacéo do ponto, da linha e do plano.

Podemos entender que as bibliotecas desse tipo de arquitetura, séo arguivos de
invengdes. O arquiteto pode construir na definicdo de espaco, signos préprios que
organizam sua arquitetura e arquivar sua estrutura. Um exemplo possivel € um tipo de
curva, que mantém determinada frequéncia e variacdo ritmica a qual o arquitetoc gosta
e que pode ser trabathada como cédigo préprio em outras arquiteturas. E a linguagem
do arquiteto incidindo sobre as linguagens da arquitetura.
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8. OQutra definicdo de Argan é entre Tipo e Modélo. Modelo como copia,
imitagdo exata. Tipo como ideia geral da forma de um edificio, permitindo variagdo
dentro do esquema geral do tipo. {(Argan, 1979: 29-31)

A ideia de Modelo em arquitetura, se pensarmos na arquitetura final, &
extremamente precéria e ndo se sustenta, principalmente se a entendermos no meio
infogréfico, rico em recursos e que exige participacao ativa do usuario. Por outro lado
girando no eixo paradigmatico, de selecdo, podemos ter elementos que participem da
composicédo enquanto modelos. E o caso da arquitetura greco-romana e seu frontdo ja
citado, ou de outros seus elementos que foram pensados para manterem relacbes
entre as partes de constancia e escala e largamente utilizados pelo classicismo do
século XIX e parcialmente pelo P6s-Moderno.

O Tipo, ou esquema tipologico, esta ligado a ideia de Composicdo em que
associa elementos arquitetonicos. Nesse caso elementos dentro de um esquema
tipolégico. Temos duas formas de Tipos:

1. Tipo, onde as formas gerais, servem a varias fungbes. Definicdo espacial que nao
considera as funcdées. E a relacdo signo-signo. Uma planta central e circular pode
servir tanto a um palacio quanto a uma igreja. Uma planta de eixo longetudinal serve
tanto a uma igreja quanto a uma galeria. Pertencem ao nivel sintatico.

2. Tipo, onde as formas estdo associadas a funcdo. S&o de carater pratico utilitario e
simbdlico { para Argan, mas que entendemos como signo estético), o0s quais estao
imbricados pois pertencem a mesma categoria. Séo Tipos de igreja, de casa, shopping
etc,

No caso do Tipo, a infografia associa-se as especializagdes dos escritérios de
arquitetura para meilhor definicdo do projeto arquiteténico. Os escritorios especializados
em shopping centers, hospitais, fast-foods, residéncias etc. Podem estabelecer
parametros formais, rotinas via fluxogramas, gabaritos diversos que se enquadrem
dentro de um Tipo e que estdo na memoria do computador com acesso € incorporagéo
instantanea, modificando seus parametros para encaixar-se nesse novo projeto. Gira-
se o eixo paradigmatico, de selecao, para produzirmos no eixo sintagmatico (de
reuniao) o objeto arquitetbénico.

Em um segundo nivel nas relagbes enire eixos paradgmatico e sintagmatico
temos as bibliotecas padronizadas contidas nos programas. Sao paredes, telhados,
bacias, janelas etc, que fazem com que sua carga simbdlica incidam sobre uma acéo
inventiva de carater hierarquico em um eixo de contiguidade. Nesses programas, as
paredes (por exemplo) tendem a ser representadas e construidas nas suas formas
mais convencionais de uso, em seu aspecto funcional. S&0 paredes perpendiculares €
dificeis de serem manipuladas. Assim como os telhados, s&o baseados em regras de
construcdo codificadas para responder questbes simples, basicas de natureza
funcionais-utilitarias.

De maneira geral a tipologia estd associada ao procedimenio inventivo por
composicdo e estes tem suporte eficiente no meio infografico.

10. Outra ideia de Argan s&o a de Contrucao do espago e Fenomenalizagao
do espacgo. (Argan, 1979 156-157)
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1. Construcéo do espago enquanto representacdo que se da na mente humana,
enquanto pensamento humano. Eo imaginario em agdo. E espago proporcional e
simétrico como o0 espaco renascentista.

2. Fenomenalizagao do espaco enquanto dimens&o existencial do sujeito, da-se no
momento da existencia. Espaco a partir de um sujeito, com sua situacéo de lugar
existencial e psicofisica. E espaco dimensional e direcional.

A questdo & como se comportam essas duas questdées no Meio infografico. O
que parece acontecer & gue a construcao do espaco via imaginario (com seus multiplos
pontos de vista) mais a experienciacdo simulada da arquitetura, recoloca a questo
dimensional e direcional do sujeito-interpretante-usuaric como fundamental. O
imaginario renascentista-infografico é experienciado, fenomenalizando o espago
arquitetonico.

A sintaxe arquitetbnica da-se no sentido formal-imaginério, suas riquezas dentro
da complexidade formal e também por choque entre esse imaginario do criador € o
imaginario do usuério, que pode em certo nivel experienciar essa arquitetura.

11. Dentro das operacgdes bésicas da sintaxe arquiteténica e gue também é a
base do desenho, mostramos as mais fundamentais polaridades, as quais vamos
observa-las em relagdo ao meio infografico.

O arquiteto pensa desenhando na sintaxe arquitetdnica e a resolucdo dessas
polaridades depende de outras varias questdes (custos, entdrno, etc), onde a
arquitetura acaba solicitando uma organizacdo especial de seus codigos dentro
daquela situagao. E o arquiteto que equaciona os valores dessas polaridades através
de seu nivel de compreensdo da arquitetura, do partido da arquitetura, do meio
cultural, do seu instrumental de projeto, etc.

No meio infografico, gracas as suas caracteristicas ja demonstradas, acredito
haver um peso maior na balanga para o lado dos CONTRASTE e menos da
HARMONIA.

As ferramentas dindmicas do Meio, mais sua caracteristica de exigéncia
participativa do usuario podem transferir essas qualidades a sintaxe arquitetdnica. Por
esse caminho podemos esperar projetos que em sua organizacédc formal sejam mais
dinamicos, assimetricos, complexos e profundos. E claro que o arquiteto, como artista
que é, trabalha com valdres e pode manipula-los do jeito que bem entender para
estabelecer determinada intencdo espacial de carater arquitetdnico.

( PRANCHA DE ELLERBE BECKET ilustr. Pgs 117)
CONTRASTE-HARMONIA

1.Dinamico-estatico (instabilidade-equilibrio) 7 .acaso-sequencialidade
2.irreguiaridade-regularidade 8.episodicidade-repeticdo
3.complexidade-simplicidade 9.espontaneidade-previsibilidade
4 distorcaéo-exatidéo 10.énfase-neutralidade
5.fragmentacéo-unidade 11.profundidade-planura

6.assimetria-simetria
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4.2- Movimentos Pds-Moderno e Tardo-Moderno/Deconstrutivismo

1. Tardo Moderno-Deconstrutivista: O carater da Decomposicéo.

Esse procedimento por decomposicdo, como ja vimos implica em maior
capacidade de determinacdo do espaco, na maior visibilidade do arquiteto como
inventor do espaco arquitetdnico, na posicio de vanguarda contra a ideia de massa-
mercado, desprovida de subjetividades particulares.

Como ja vimos as sintaxes dos dois Movimentos, é possivel inferir que o
Movimento Deconstrutivista, derivado do Tardo-Modemo ganha mais forca para
invencéo de seus espacgos. Basta rever alguns alguns de seus elementos basicos e ter
em mente as ferramentes e linguagens que interferem na invengéo da forma:
-abstracado dindmica, geométrica
-decomposigé@o (énfase na articulacdo tridimensional de pontos, linhas e planos)
-descentralizacdo (pode se projetar sem apoio de reticula, sem malha ordenadora)
-descontinuidade (espacos e tempos interrompidos, fragmentados)

-gixos obliquos e diagonais (como no construtivismo russo)
-deformacgao (a funcéo segue a...)

No Tardo-Moderno alguns recursos caracteristicos, também geralmente
contidos no Deconstrutivismo, séo potencializados:

-gliséo (supressdo de uma parte da forma que atua como conexdo com outra)
-montagens e submontagens (gra¢as as formas abstratas)

-colagem ( de formas distintas sem preocupacao de resolve-las como linguagem)
~dindmica espacial em vez de harmonia

-abstracéo via High Tech .

(VER PRANCHAS DO TARDO MODERNO E DECONSTRUTIVISTAS - pgs 93/84 117)

2. O Pé6s Moderno: o carater compositivo.

A questdo geral ai colocada € que no processo mais simbdlico do carater
representacional o carater icOnico do signo estético constitue-se através da
redundancia dos signos simbdlicos iniciais. Esse procedimento € analogo ao meio
infografico onde através dos programas, que sdo codigos inventam-se signos iconicos
de carater estético.

Ha propositadamente uma redundancia formal nas paries constituidas, uma
redundancia de carater tipologico (enquanto tipos de formas convencionais) cujos
significados culturalmente dados, s&oc deslocados para determinada arquitetura
transferindo consigo seus significados. Um exemplo tipico séo os poérticos e o frontdo
classico, greco-romano gue se encontram na maioria dos edificicios residenciais ou
comerciais da atualidade. A ideia inicial € que uma vez reinserido o usuaric, como
alguém capaz de ler os signos arquitetdnicos é possivel trabalhar relagbes iconicas a
partir dessa redundancia inicial e remeter o usuario a outras capacidades interpretativas
da lugar.

O meio infografico estabelece clara condicdo de operar por esse processo, um
processo de colagem das partes na composicdo da forma arquitetonica.
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No Pdés-Moderno alguns recursos de linguagem também podem ser facilitados,
baseando-se na ideia de que a composicdo traz em si a ideia de partes constituidas e
portanto de volumes constituidos.

-justaposicéo espacial {cristalizacéo das conexdes, volumes conectados )

-inversdes: positivo/negativo, cheios/vazios, edificio/entérno etc

-eixo modificado pelo giro das formas (semiformas associadas as formas classicas)
-obliquas e diagonais (vistas obliquas, rotacdc diagonal, angulos obliquos,
complexidade formal

-semiformas em rebatimenios em planos reais e virtuais

(VER PRANCHAS DE PROJETO DO POS-MODERNQ - ARQ. CHARLES MOORE pg
23)
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CONCLUSAO:

A dissertacdo desenrola-se no tempo , € grafada no decorrer de um tempo. Sao
pequenas descobertas que véo alterando as etapas seguintes até chegar a concluséo
geral. A dissertac&o esparramou-se de forma heterogenea no tempo e a conclusdo
acaba por assim dizer, ser a sintese mais elaborada das fases.

A idéia inicial do trabalho estd baseada na seguinte posigéo, a de que se
alteramos a forma de comunicacéo, alteramos o sistema de representacao, que por
sua vez altera o conteudo comunicado.

A Arquitetura é sintese de diversas linguagens. Apresenta e representa, no
tempo e no espaco, signos informacionais e estéticos. Sua metalinguagem é o Projeto,
por onde se pensa e se inventa novas Arquiteturas.

Toda metalinguagem tem uma forma de expressar o espaco e tempo. O projeto
pode ser feito com a ponta de um lapis ou com um programa de computador tipo CAD.
Entao a questéo colocada & que existem diferengas entre esses Meios metalinguisticos
na concepgaoc e tradugéo do espaco tempo e que provaveimente alterara de alguma
forma as relacdes espagos-temporais do objeto arquiteténico criado.

Vamos separar as quesides da seguinte forma para poder melhor entende-las.
Primeiro, quantos aos codigos do Meio Infografico, segundo quanto as alteragdes dos
codigos do Meio sobre o Desenho enquanto Projeto arquitetdnico e terceiro quanto as
ressonancias na sintaxe arquitetdnica.

Como vimos a base digital do meio infografico incorpora as linguagens
projetivos com seus codigos.
Primeiro, a partir do desempenho do Meic essas linguagens imbricam seus codigos,
potencializando-os e por vezes transformando-os radicalmente, como é o caso da
animacdo eletronica. Apesar dos cddigos serem inicialmente os mesmos, o Meio
transfere a estes qualidades suas e portanto provoca uma recodificacdc dos cédigos.
Os sistemas projetivos, como coédigos iniciais, qualificam-se como um pensamento em
construcao, pensamento tridimensional articulando-se diretamente com o imaginario.

Segundo, uma imagem ou projeto é reatualizada a cada instante, isso significa
que toda alteracio feita é incorporada imediatamente, transformando a imagem sem
deixar vestigios de passagem. Ou seja a imagem anterior desaparece, permanecendo
ou alterando a informagéo. Engquanto o desenho grafico grafa o evento no tempo, o
desenho infografico ndo deixa vestigios no tempo. E sempre unico, atualizando-se com
com o partido arquiteténico. O trabalho de construcdo da imagem entéo, corre
imbricado com a caracteristica de anamorfose do pensamento visual. Como de fato o
Meio infografico n&o incorpora a parte material, que grafa, do outro meio-linguagem, ele
as simuia se forem necessarias grafa-las em suporte convencional. Mas a indicagéo
principal, parece ser no sentido de ndo simuiar & como de fato ndo existe suporte
material, abandona-lo. Trata-se entdo de uma imagem infogréfica, constantemente
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atualizada e ressonante com os limites do nosso imaginario. Nesse processo até o erro
(acaso) que era grafado, infogrado €& incorporado pela mente como um sinal de
variedade.

Qutra questdo colocada foi as alteracbes de desenho enquanto projeto
arquiteténico. Primeiro € que ha uma horizontalizacdo do processo projetivo. Um
processo por coordenagdo, encaminhado pela necessidade de trabalhar o projeto do
geral para o particular e vice versa. Esse procedimento rompe com a sequéncia
temporal das etapas: desenho de insight (croquis), ante-projeto, projeto, detalhamento
executivo. Nesse procedimento, o canteiro de obra € pensado em projeto. Tudo &
pensado simultaneamente, e simultaneamente atualizado de maneira que vocé sempre
tenha um produto final. Ha uma contaminacac profunda, dada pelas interfaces e pela
simultaneidade, das fases de projetacéo.

Segundo, a visualizacdo tridimensional extrema do projeto elimina as barreiras
de codigos, extremamente extratificadas da linguagem gréafica projetiva. Tanto um
construtor simples, como 0 usuério tem acesso as relagdes provaveis de espaco e
tempo da arquitetura.

Terceiro, trouxemos o projeto para a forma de pensamento tridimensional
concomitantemente o projeto comporta-se como um aglutinador tnico. I1sso nos coloca
uma questdo, se quanto mais imersos estamos menos podemos representar, como
podemos projetar em 3D.? (Terceira dimensdo) Como podemos projetar
experimentando? Um caminho para explicar isso seja, a de que a guséncia das grafias
parciais e subjetivas que ndo aparecem. Falo dos croquis, entidades da imaginagéo
com poderosa capacidade de sintese. Nado hd o congelamento da subjetividade
grafada como imagem, ndo havendo sua super exposicdo. Nio se congela uma
imagem projetiva arquitetonica, ela é reinserida. O imaginario € inserido em todas as
etapas de projeto e ndo em uma 0. Esse processo subverte aquela ideia de etapas,
onde passa-se da qualidade para as quantidades mensuraveis da arquitetura. Aqui o
imaginario incide também sobre as quantidades.

Quarto, estou tentade a dizer que o projeto ndc se comporta mais como
metalinguagem, & a prépria linguagem. E a arquitetura articulando seus codigos como
uma metalinguagem dela mesma. A arquitetura ganhou corporeidade projetiva. Projeto
e arquitetura estao fundidos.

A ultima gquestdo colocada é a das ressonénicas na sintaxe arquitetdnica. De
modo geral € dificil avaliar essa hipdtese, pois mesmo nos paises centrais onde a
mentalidade infogréfica esta sedimentada os projetos em geral utilizam parcialmente a
capacidade do Meio infografico. A computacao grafica € em geral entendida como um
meio de aumentar a rapidez das fases de projeto, que o rentabiliza e ndo como algo
que muda a estrutura de se fazer projeto. 1sso impiica em uma nova forma das pessoas
se organizarem e trocarem informacdes diante de um projeto, nova maneira de se
relacionar com o cliente usuario e também uma nova forma de escritério de arquitetura.

Primeiro, gracas ao arsenal instrumental do meio e a sua colagem na propria
arquitetura € possivel projetar espacos extremamente complexos e ainda assim manter
sua unidade, enquanto referéncia sintatica. Espacos complexes, séo de dificil controle
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projetivo pois é praticamente impossivel vé-los e entende-los na sua intencdo e
materialidade.

Segundo, o Meio infografico parece transferir sua dindmica para a arquitetura.
Pois o tempo estd dinamizado. E possivel ver um projeto em varias posighes e
movimentos simultaneamente. Boa parte das ferramentas do Meio infografico sdc da
Ordem temporal (rotacéo, translacéo etc). Junte-se a isso, a capacidade do Meio se
comportar como um Fim, pois como processo automatico que é, ele necessita
intfensamente da participacdo do usuario. Essas duas situacdes vem conferir a
linguagem um deslocamento para o eixo do Contraste em relacdo ao de Harmonia.

0O Meio infografico veio para mudar as estruturas do se pensar e fazer
arquitetura. Ha& um longo caminho a percorrer, com misturas diferenciadas. Nesse
comeco de mudancas de atitudes, predomina a ideia de rentabilizacdo, onde o arquiteto
projeta fora do Meio e posteriormente o© incorpora nas fases de desenho e
quantificacdo. A fase seguinte é a incorporacéo do Meio enquanto possibilidade
projetiva, @ é nessa fase que as mudancas profundas ocorrerdo tanto nas processo
projetivos como na forma de entender a arquitetura, atraindo para si 0 que ha de
fundamental , de vital na relacdo espacgo-temporal dos humanos..

No apéndice, Louis Kahn & lembrado como um grande articulador das
visibilidades das intengdes na arquitetura.
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APENDICE

LOUIS KAHN: UMA SINERGIA DO ANTES
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Louis Kahn é referéncia tanto para o Tardo-Moderno, como para o Pds-
Moderno. Seus principios afetaram um e outro igualmente, e 0 que mais surpreende é
sua arquitetura e seu método projetivo de pensar e espaco-tempo. Vou rapidamente
relatar alguns principios:

-a ideia de Instituicdo, como origem para se pensar uma forma. Instituicdo como uma
relagéo humana qualquer. Ex: Um aperto de m&o na porta de casa. E a partir do carater
desse aperto de mé&o que Kahn articula sua espacialidade.

-a ideia de Forma e Formato, ja explicada
Forma como conceito, como idéia, um sentido amplo Tipo.
Formato como configuracéo dessa ideia

-Dignidade espaco-temporal da arquitetura conseguida pelo

Carater polissémico dado: A- pela resposta a Forma/conceito que remete a um tipo de
organizacéo singular dos volumes (agrupamento, interpenetracao, por eixo etc)

B- e pela articulagdo das partes em suas qualidades impressivas dos signos: planos,
volumes, texturas, curvas, materiais, cores, etc

Pensamento visual e Louis Khan

C pensamento visual tem forte carater de condensacio e sintese, tem a
capacidade da invencéo ao evocar formas e situagdes ausentes do campo perceptivo.
No computador pode ser expresso por uma imagem sintética baseado nos modelos
formalizados (poliedros platénicos por exemplo), apresentado pelo sistema projetivo
das Paralines.

Ha uma relagéo vital entre o pensamento visual do arquiteto, sua capacidade de
gerar formas, sejam elas suas proprias, diretas do imaginario ou platénicas ou
pertencentes a histdria da arquitetura.

Vejamos o método criativo do arquiteto Louis Khan:

1- Uma ideia inicial, radical, insight, gira em torno do carater arquitetdnico

2- Um modeio geométrico capaz de fazer mediacéo e suporte do espaco arquitetdnico
3- Deformacgdo desse modelo, por aproximagédo sucessivas das fungdes utilitarias e
simbdlicas.(ilustr. pg 59)

4- Se nao der certo, se o modelo inicial ndo foi o suficientemente flexivel, escolher novo
modelo e recomecar.

A forma do espaco inicial ndo tem nenhum comprometimento direto, consciente
com as funcdes, embora exista enquanto possibilidade através do insight. Talvez seja
isso que faga suas obras arquitetdnicas tdo simples e completas.

Vejamos, hoje na computacdo grafica podemos presentificar a imaginacéo
topoiogica dos objetos mentais de Khan em transformagéo constante, atraveés dos
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volumes basicos disponivies e pelas novas ferramentas CADs tipo SWAP, que
deformam o poliedro em qualquer direcéo e sentido,

Nao parece haver nesse procedimento um empobrecimento nem mental, formal,
espacial e nem temporal. Ha a busca de novos significantes. Claro, essas formas
partem da vis&o, sendo a arquitetura fendmeno multisensorial. E certo porém, que a
experimentacdo espacial ocorre em tempo real, ou seja: radicalizamos um sentido da
viséo, tornando possivel um maior conhecimento do objeto e o presentificamos,
verificando instantaneamente seu carater polissensorial.

Sao as aproximacbes sucessivas de Khan de uma idela radical, mantendo a
qualidade informativa, que o torna unico enquanto arquiteto.
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ILUSTRAGCAO DO PROCESSO CRIATIVO:
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ILUSTRAGCAO DO PROCESSO CRIATIVO:

O 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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0S ESPACOS ARQUITETONICOS EM KAHN
IGREJA UNITARIA DE ROCHESTER (ver bloco de ilustracdes)



Estudos

Corte da sala de reunido e da biblioteca
na direcdo norte,

s

SR
SREANE

e

Primeiro estudo.
A mutacdo das
formas.

128
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