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A revista PRUMO, do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da PUC-Rio
(DAU-PUC-Ri0), tem como objetivo reunir reflexdes criticas de profissionais de dife-
rentes dreas do conhecimento sobre os desafios e as solucoes para a construcdo de am-
bientes socialmente justos, economicamente vidveis, ecologicamente responsaveis e
com grande qualidade arquitetonica, refletindo, assim, os principios que estruturam
0s nossos programas de Gradua¢do em Arquitetura e Urbanismo e Pés-graduacdo em

Arquitetura.

A PRUMO é resultado da dedicacdo de professores e alunos do DAU/PUC-Rio, as-
sim como de autores e colaboradores de diferentes universidades, tanto brasileiras
quanto estrangeiras, que, generosamente, dividem conosco seus saberes e seus ques-

tionamentos.

Estruturada em diferentes secoes, a revista busca estimular a reflexio sobre os de-
safios contemporaneos do projeto de arquitetura e urbanismo, e discutir te-mas mui-
tas vezes polémicos e sempre de grande impacto sobre a vida cotidiana e o futuro das
cidades. Além disso, a revista promove o debate sobre projetos atuais e oferece para o
leitor textos emblemadticos de teoria da arquitetura e urbanismo que, até entdo, nio

possuiam traducédo para a lingua portuguesa.

Desejo a todos uma dtima leitura.

Maria Fernanda Campos Lemos
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Editorial

James Miyamoto e Silvio Dias

A partir de Alberti, o desenho comecou a ser usado como prin-
cipal meio de representacdo arquitetonica e ao longo dos anos
se impos como o instrumento definitivo de expressio do arqui-
teto. As transformacdes tecnoldgicas que ocorreram principal-
mente neste e no ultimo séculos, impactaram diretamente,
ndo so na representacdo em arquitetura, mas também e, prin-
cipalmente, nos processos de criacdo e de visualizacdo de pro-
jeto. A producédo da representacio grafica no ambiente digital
que hoje predomina grandemente frente aos meios analdgicos
possibilitou que a normatizacio se tornasse mais complexa e
universal além de contribuir para o aparecimento e expansio
de inumeras novas ferramentas e possibilidades. A represen-
tacdo em arquitetura se encontra, hd algum tempo, num hiato
aberto em alternativas e multiplas formas de olhar, analisar e
expressar. Discute-se. Diverge-se. Para alguns o desenho, por

exemplo, estd morto, para outros acabou de renascer

Com o tema: “PERSPECTIVAS - A REPRESENTA(;AO EM
ARQUITETURA” buscamos lancar discussdes sobre ideias, in-
quietacdes e reflexdes sobre o passado e o futuro da expressao

da arquitetura em todas as suas modalidades.

O que resulta dessa edicdo ¢ um caleidoscopio de ideias
que refletem a diversidade de abordagens sobre diferentes as-

pectos da representacdo, do que é, porque ¢ e de como é, por-

tanto, representado. Tendo a arquitetura como plano de fundo
comum, sdo exploradas dimensdes de como sua interpretacio
fisica esta intrinsecamente relacionada ao ato de projetar,
como apontam os autores José Barki (UFR]), James Miyamo-
to (UFR]) e Rodrigo Paraizo (UFR]), a partir da proposicio de
agrupamentos quanto aos modos de acdo propostos (analise,
argumentacdo e construcéo) e suas relacées de complementa-
riedade e simultaneidade. De forma semelhante, Artur Simoes
Rozestraten (USP) apresenta reflexdes sobre a natureza das re-
presentacdes, detalhando limitacdes e potencialidades, além
de suas possiveis interacdes entre as diferentes possibilidades
de estudos graficos sobre uma obra. Por fim, Rozestraten in-
dica, assim como Barki, Miyamoto e Paraizo, para a crescente
tendéncia tecnoldgica da representacdo exposta por Ernesto
Bueno (Universidade Positivo-PR) que, por sua vez, apresenta
uma cronologia baseada no desenvolvimento de softwares ex-
perimentais de 2003 a 2014 e como esta evolucdo interfere nos
projetos de arquitetura. Por outro lado, Maria Paula Recena
(UFRGS) e Daniel Dillenburg (UniRitter-Mackenzie) sugerem
uma nova perspectiva sobre a producio arquitetonica, tendo
em vista a difusdo da producio da computacio gréfica, basea-
da no estudo de caso do material gréfico produzido pelo arqui-

teto Daniel Libeskind para o Museu Judaico de Berlim.
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Por outra dtica de comunicacdo de uma obra arquitetoni-
ca hoje, chega-se a um entendimento sobre a importéancia de
instrumentos que permitem o despontamento da arquitetu-
ra como imagem e favorecem sua compreensio como objeto
construido. Neste caso, o artigo apresentado por Pedro Engel
(UFR]) dialoga sobre a importancia dos modelos fisicos como
estudo de ambiéncias a partir de fotografias, principalmente
como pratica académica desenvolvida em ateliés da ETH Zu-
rique. Enquanto César Bastos (UFRGS) problematiza a foto-
grafia como possivel ferramenta para a criacdo de realidades
multiplas de uma mesma arquitetura e, finalmente, o questio-
namento da imagem articulado por Betty Mirocznik (USP) a
partir da arquitetura fenomenoldgica de Peter Zumthor, apon-
tando novas direcoes para a obsessdo contemporanea pela re-

presentacdo espacial a partir da visdo.

Numa linha de pensamento semelhante, Ana Teresa Ville-
la (Universidade Estacio de Sa - Ribeirdo Preto) e Rodrigo Gu-
tierrez (Universidade Estdcio de Sd - Ribeirdo Preto) pesquisam
como os desenhos de duas estacdes ferrovidarias da Cia. Mogya-
na ajudaram a constituir um imagindrio coletivo de Ribeirao
Preto, j4 que ambas simbolizaram a nocdo de modernidade
paraacidade. Tendo em vista, a perspectiva como constituicio
sdcio historica, estabelece-se o contraponto entre o texto tra-

duzido, de Samuel Y. Edgerton, originalmente publicado em

1976 e o artigo de Vanessa Rosa (Universidade Anhembi Morum-
bi), cuja abordagem gira em torno da perspectiva linear a partir

da influéncia arabe no Renascimento italiano.

Ja como condicao especifica, Luciana Nemer (UFF), André
Thurler e Igor Klein (UFF-R]) investigam a pertinéncia da figu-
ra humana na construcdo de ambiéncias diversas ao se repre-
sentar uma arquitetura especifica, como composi¢io propria e

fundamental do trabalho.

Por fim, Ver6nica Natividade (PUC-Rio) aborda o desman-
telar do "paradigma Albertiano" através de trés aspectos da
sintese digital contemporanea: o fim da compressio de dados
dos desenhos bidimensionais em favor dos modelos de infor-
macdo, a ampliacdo da janela perspéctica para a visualizacio
imersiva da realidade virtual; e a fabricacdo digital, diretamen-

te dos computadores para os bracos roboticos.

Convidamos, entdo, nossos leitores a olhar por essa "ca-
mera obscura” através dos artigos de nossos colaboradores e
esperamos que estes suscitem novas interpretacdes e contri-
buicdes para atuais e futuras discussdes que, certamente, re-
servam, ainda, muitas e impensaveis novidades. Afinal, con-
ceituar o que simboliza a representacio ¢ enredar-se por um

universo metalinguistico proposto a diversos autores.

Boa leitura!
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Entrevista

JOSE KOS

Entrevista concedida a James Miyamoto em 9 de dezembro de 2012

Uma troca de mensagens pelo telefone para acertar os detalhes da entrevista, acabou se tornando
a propria entrevista. Muitas vezes, as perguntas estavam sendo digitadas ao mesmo tempo que as
respostas. Por isso, a sequéncia entre ambas era diferente entre entrevistador e entrevistado

José Koés: Li esse artigo no El Pais ontem e lembrei do enfo-
que que me parece interessante para aentrevista: “Bolsonaro
acha que a mudanca climatica é coisa de ativistas que gritam”:
Suzana Kahn e Marina Grossi, académicas e lideres visiveis
do setor ambiental brasileiro, dizem que é preciso convencer
0 novo Governo sobre os beneficios econdmicos da producio
sustentdvel (https://brasil.elpais.com/brasil/2018/11/30/inter-
nacional/1543584550_559566.html).

PRUMO: Sobre meio-ambiente? O tema da publicacio é repre-
sentacdo...

José Kés: O que elas dizem € muito pertinente e me parece que
deveria encaminhar novas abordagens para as representacoes

dos arquitetos.

PRUMO: Interessante. Explique melhor...

José Koés: A questdo ambiental é realmente importante,
porque muitas pessoas associam este discurso a uma ques-
tdo ideoldgica e moral, especialmente nesse momento do
pais, a olham com preconceito... As duas tinham recém
participado da 242 Cupula do Clima da ONU (COP24) e a
entrevista ocorreu poucos dias depois do presidente elei-
to, Jair Bolsonaro, abrir mido de organizar a conferéncia
em 2019, como ja estava acordado. Precisamos encontrar
formas de representar dados e comprovacdes de evidéncias
de que essa questdo é essencialmente econdmica. No nosso
caso, ela estd ainda relacionada a importancia e necessida-

de do trabalho holistico dos arquitetos.
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PRUMO: Essa ¢ uma abordagem interessante

José Kés: Precisamos evidenciar como um projeto gera recur-
sos e beneficios integrados. Temos a responsabilidade depen-
sar além das demandas que nos sio solicitadas, trazer dife-
rentes formas de viabilizar um projeto e demonstrar como ele
pode gerar impactos positivos em vdrios aspectos. Precisamos
integrar diferentes profissionais e estudos em diversas dreas

nos nossos projetos. As representacdes devem reforcar isso...

PRUMO: A integracdo desses profissionais poderia ser através

de ferramentas como o BIM?

José Kés: Essa ndo é uma questio simples... ndo aprendemos
a trabalhar com profissionais de areas diferentes. A academia
reforca essa divisdo, sem integrar estudantes de diferentes cur-
sos relacionados a construcio e ao projeto. Os engenheiros fa-
lam um idioma diferente dos arquitetos, possuem outra visdo

de mundo.

€6 O arquiteto estd assumindo cada vez menos

a funcdo de coordenacdo do projeto (...). Um
novo perfil de profissional esta surgindo para
desempenhar essa tarefa. A representacao é
especialmente relevante neste contexto, porque
ela pode reduzir dificuldades de comunicagao e,
deve ser mais explorada com esse objetivo. 79

PRUMO: Como a academia se posiciona em relacdo a essa
questao (BIM)?

José Kos: A integracdo entre essas dreas ¢ uma necessidade
e a academia néo facilita isso. Ndo faz sentido discutirmos a
questdo de desenho a méao versus BIM... O BIM incorpora hoje
alteracdes relevantes no processo do projeto. O arquiteto esta
assumindo cada vez menos a funcdo de coordenacio do proje-
to ou de responsabilidade pelo seu gerenciamento. Um novo
perfil de profissional estd surgindo para desempenhar essa
tarefa. A representacdo é especialmente relevante neste con-
texto, porque ela pode reduzir dificuldades de comunicacao e,

deve ser mais explorada com esse objetivo.

Mas prefiro falar sobre projetos regenerativos, e a geracao de
impactos positivos que ¢ um dos seus pressupostos. Como
demonstrar que projetos podem ser uma forma de conectar
solucdes para varios problemas diferentes, especialmente
voltados para a regeneracdo ambiental? O conceito associado
a sustentabilidade leva a uma distorc¢do. O discurso é de que
precisamos investir na eficiéncia para reduzir nosso impacto
ambiental. Vdrios autores demonstram que essa visdo nega-
tiva desestimula as pessoas, que associam a sustentabilidade
a privacoes, reducdo de conforto, etc. Necessitamos de proje-
tos com motivacdes diferentes, positivas, em que os ganhos

ambientais estejam associados a vdrios beneficios em outras
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areas. Todos podem e devem ganhar e precisamos demonstrar
isso. Nossas representacdes precisam ser dindmicas e basea-
das em dados comprovados. Temos que trabalhar em como

tornar visiveis esses dados.

PRUMO: Como as representacoes podem ser mais dinimicas

e reais?
José Kés: Videos.

PRUMO: Videos? Os videos, da forma tradicional, ndo utilizam
arealidade aumentada, por exemplo. Nio seria excessivamen-
te reducionista considerar que os videos sdo a forma mais di-

namica de dar conta da representacio?

José Kos: Os autores que defendem o projeto regenerativo,
defendem a necessidade de reverter a degeneracdo ambien-
tal. Isso sO serd possivel através de projetos que promovam
impactos ambientais positivos associados a beneficios nas
dindmicas econOmicas, culturais e sociais. Os videos, ou re-
presentacoes dindmicas entram ai. Por facilitarem a difusdo
da mensagem, eles ajudam a fomentar apoiadores para a pro-
posta. A associacdo destas dinamicas, facilita a compreensdo
de que todos ganham, que a prosperidade da comunidade estd

associada a regeneracdo ambiental.

€6 As representacdes tradicionais de arquitetura
sdo voltadas para os arquitetos. S6 os arquitetos
perdem tempo na frente de pranchas. Através
de videos, podemos incorporar declaracdes

de diferentes pessoas transmitindo ideias
importantes para o projeto. 79

PRUMO: A questao ambiental ndo é a unica disciplina que
passa pela adequada coleta de dados, decupagem, concepcaio,
desenvolvimento etc. etc. etc. de projetos em arquitetura e ur-
banismo. Como utilizar a questio da representacido em todo o

seu potencial em arquitetura e urbanismo?

José Kés: E verdade, nio se restringe a uma abordagem am-
biental. Mensagens através de videos sdo facilmente multipli-
cadas, ampliando o publico que pode apoiar os projetos. Os
videos facilitam a apresentacdo de dados ao longo do tempo
e sintetizam a comunicac¢do de mensagens relevantes para a
viabilizacdo de projetos. Nossas representacdes comunicam
essas mensagens para quem toma as decisdes e para quem
se beneficia do projeto. As representacoes tradicionais de ar-
quitetura sdo voltadas para os arquitetos. SO os arquitetos per-
dem tempo na frente de pranchas. Através de videos, podemos
incorporar declaracdes de diferentes pessoas transmitindo
ideias importantes para o projeto. Temos ainda que mostrar a
urgéncia e necessidade dos projetos para que eles possam ser
vidveis. John Kingdon jd defendia isso hd muito tempo. Seu re-
conhecido livro "Agendas, Alternatives, and Public Policies”, dos
anos 1980s, destacava a importancia de se evidenciar a relacdo
entre problema, solucdo e desejo politico para a viabilizacdo
de um projeto publico.
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PRUMO: Quando a fotografia surgiu, pensava-se que o dese-
nho perderia uma de suas funcdes principais. Supervalori-
zar os videos frente as representacdes tradicionais nao seria
reincidir no erro da exclusio de instrumentos que tém papéis
especificos? Lembrando que formas de registro e exibicao de

imagens em movimento existem ha mais de um século.

José Kos: A sociedade precisa de bons projetos. Mas em épo-
cas de crise, os arquitetos ndo podem esperar pelos clientes.
Os arquitetos devem identificar problemas urgentes da socie-
dade, concebendo projetos para soluciona-los. Eles precisam
representar como um projeto ¢ necessario e sua contribuiciao
para induzir um ciclo econdmico positivo, seja de uma cidade,
uma empresa, ou mesmo de uma familia. O video nio € a inica
forma de representacdo e nem sempre é a melhor. Entretanto,
atualmente, ele é uma das ferramentas mais poderosas onde
as pessoas buscam informacdes. As geracdes mais jovens estao
acostumadas com esse processo. O que mudou ao longo do tem-
po € que a producio de videos e filmes era restrita a um universo
muito pequeno de pessoas que detinham o conhecimento e os
equipamentos para produzi-los. Agora, ¢ muito mais fécil criar
um videode qualidade e muito mais agil para difundi-lo. Na
verdade, os videos possuem uma insercdo em um determinado
momento, que geralmente é o da apresentacdo da proposta. O
detalhamento técnico de um projeto para sua execucdo aconte-
ce de outras formas e com outros meios. O que acho importante
é pensar que acabamos focando nossa representacio para um

publico constituido principalmente de arquitetos.

PRUMO: Boullée, Ledoux, Sant'Elia e tantos outros produzi-
ram representacoes que nunca encontraram uma materializa-
céo. Representar tem um viés que pode ser visionario e impor-
tante, mas seria um caminho viavel para toda uma classe (de

arquitetos), como uma pratica cotidiana?

José Kos: Arquitetos visiondrios ou utdpicos atualmente de-
vem mostrar como a nossa estrutura urbana nio faz sentido.
A representacdo de dados que evidenciem o estado onde che-
gamos, e a demonstracdo da limitacdo do nosso trabalho - de
apenas corrigir sintomas de disfuncdes das cidades - sdo cada
vez mais necessdrias para justificar propostas utépicas das ver-
soes contemporaneas de Boullée, Ledoux ou Sant'Elia. Estes
mesmos dados podem nos ajudar a iniciar mudancas mais vi-

aveis, ainda que mais lentas.

(6 (...) em épocas de crise, os arquitetos ndo
podem esperar pelos clientes. Os arquitetos
devem identificar problemas urgentes da
sociedade, concebendo projetos para soluciona-
los. Eles precisam representar como um projeto
€ necessario e sua contribuicdo para induzir um
ciclo econdmico positivo, seja de uma cidade,
uma empresa, ou mesmo de uma familia. 99

PRUMO: Ja que a entrevista acabou ocorrendo de uma forma
inesperada, vocé pode acrescentar alguma consideracao final?

José Kés: Arquitetos com frequéncia lidam com uma parcela
muito significativa do orcamento daqueles que o contratam,
seja uma familia, sejam os moradores de uma cidade. Nesse
sentido, possuem grande responsabilidade. A representacdo
dos impactos positivos de um projeto deve ser mais explora-
das pelos arquitetos que se colocam nessa dianteira. Ela deve
evidenciar a capacidade destes profissionais e o potencial do
projeto para a criacdo de espacos de qualidade, que contri-
buem para uma sociedade mais préspera e justa. Nossa profis-
sdo passa por um momento muito delicado. Ja contamos com
mais de 700 escolas de arquitetura presenciais no pais, acresci-
das de um numero absurdo de vagas de cursos a distancia. Ao
mesmo tempo em que as entidades de classe brasileiras bus-
cam divulgar a importancia dos servicos dos arquitetos e ur-
banistas, cada vez mais, profissionais sdo formados dvidos por

desmentir a campanha “construa certo, contrate um arquiteto”.
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Um Breve Curriculo

José Koés graduou-se em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro, tem mestrado em Arquitetura pela Tulane University, New Orleans, EUA e PhD
em Tecnologia da Informacao e Histéria da Cidade - pelo Department of Architecture and
Building Science da University of Strathclyde, Glasgow, Reino Unido e Pés-Doutorado no
Sustainable Building Research Centre, University of Wollongong, Austrélia. Foi professor
da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal do Rio de Janeiro e faz
parte do corpo docente do Programa de Pds-Graduacdo em Urbanismo (PROURB-UFRJ),
desde a sua criacdo, em 1994. Atualmente, leciona no Departamento de Arquitetura e Urba-
nismo da Universidade Federal de Santa Catarina, atuando como Coordenador de Pesqui-
sas, foi Coordenador do Curso de Arquitetura e Urbanismo e é docente do Pés-ARQ, UFSC.
De 2000 a 2003 foi Presidente da Sociedade Iberoamericana de Gréfica Digital (SIGraDi) e
Vice-Presidente, entre 2013 e 2015 e integrou a diretoria da Associacdo Nacional de Pes-
quisa e Pdés-Graduacdo em Arquitetura e Urbanismo (ANPARQ). Participa com frequéncia
de comités cientificos de reconhecidos congressos internacionais na area de Arquitetura,
Urbanismo e Midias Digitais e € membro do comité editorial de diversos periédicos, como
o International Journal of Architectural Computing. E ainda consultor ad-hoc do CNPq,
CAPES, FAPESP, FAPERJ, FONCyT (Argentina), CONICYT (Chile), FWO Research Founda-
tion (Bélgica) e revisor de diversos periddicos como Design Studies, Energy and Buildings,
International Journal of Architectural Computing, Journal of Environmental Management,
Sustainability (Basel), Studies in Higher Education, Digital Applications in Archaeology and
Cultural Heritage, etc. Recebeu também relevantes premiacdes académicas (destacando-
-se em 2018 o prémio Arturo Montagu da SIGraDi pela sua trajetéria académica e Mencgédo
Honrosa como orientador do Prémio CAPES de Tese na area de Arquitetura e Urbanismo
e o terceiro lugar em Sustentabilidade orientando a equipe brasileira no Solar Decathlon
Europe, 2012) assim como outros relativos a projetos arquitetonicos de sua autoria (Prémio
Anual do IAB-RJ em 2004 com a Casa em Petrépolis e, em 2014, recebeu o Prémio Habitat

Sustentavel da Saint Gobain, com a Casa das Guaracemas).
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Introducao

No campo da modelagem tridimensional, que em sentido
muito abrangente compreende a construcdo de objetos - ndo
apenas como modelos, maquetes e protétipos na Arquitetura,
no Urbanismo e no Design -, € possivel reconhecer, de inicio,
duas ordens de sistemas construtivos opostos que, conjuga-
dos experimentalmente entre si, podem vir a compor infinitas

variacoes hibridas originais.

O universo dos brinquedos “de construcido”, nomeados em
inglés “building toys” ou “building sets”, tendo o LEGO como
exemplo bastante conhecido, pode apresentar as caracteristicas
principais dos sistemas construtivos fechados, isto €, sistemas
com conjuntos normatizados de pecas pré-definidas, modula-
das, que se encaixam perfeitamente entre si e, justamente por
isso, tendem a ser excludentes, pois se fecham a interacdes com

pecas e materiais ndo-padronizados, externos ao sistema.

No extremo oposto estariam os sistemas construtivos aber-
tos que podem ter como referéncia o que Lévi-Strauss (1908-
2009) definiu em seu “Pensamento Selvagem” (1962) como
base das ac¢des de bricolagem @, ou seja, um campo de possi-
bilidades, mais do que um sistema, propriamente, sem pecas
pré-definidas que se vale de multiplas técnicas e materiais cir-
cunstanciais - ditos também “de ocasido” - e que, portanto,

tendem a ser inclusivos, na medida em que dependem de aber-

tura a tudo o que se tem disponivel a mao, em um determinado

momento e lugar.

Helio Oiticica concebeu seu “Eden” na Whitechapel Gal-
lery em Londres em 1969 como um “campus experimental [...]
uma espécie de taba, onde todas as experiéncias humanas sio
permitidas - humano enquanto possibilidade da espécie hu-
mana. E uma espécie de lugar mitico para as sensagoes, para
as acoes, para a feitura de coisas e construcdo do cosmos inte-
rior de cada um - por isso proposicdes “abertas” e até mesmo
materiais brutos e crus para “fazer coisas” que o participador
sera capaz de realizar.” (apud FAVARETTO, 2000).

Oiticica afirmava, entdo: “Meus novos trabalhos sdo bem
abertos [...] Considero-os como trabalhos “abertos” e “cosmi-
cos” [...] (0) que internamente requer uma transformacao ou
uma identificacdo daqueles que querem penetra-l(0), mas esta
transformacdo ndo seria preordenada: “seja isto” ou “aquilo”,
nio [...].” (BRETT, 1996).

1.

Lévi-Strauss contrapde bricolagem a projeto, conceituacdo que
se questiona aqui, pois a agdo de bricolagem pode ser uma
intencdo projetual, como é o caso da Nova Babilonia (1959-1974) de
Constant Anton Nieuwenhuys (1920-2005), dentre outros exemplos
possiveis, especialmente quanto as iniciativas da arquitetura
contemporanea apds 0s anos 1960.

sk A

Caixa com conjunto de pecas -LEGO,.1956/1957.

box_vs01.htm

Fonte: www.inverso.pt/legos/Textos/varia01/System
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Hibridismos

A plena poténcia de concepcio de forma - “poiesis” — que as acdes
construtivas encontram no mundo sensivel, constituido na intera-
cdo entre natureza e artificio, como o amplo universo da “tékhne”,
¢ o paradigma dos sistemas abertos. Os sistemas fechados sdo, por
sua vez, “universos dentre desse universo” (FOCILLON, 1988), sub-
conjuntos dessa totalidade, com limites e potenciais definidos tam-
bém em razio de uma “poiesis”, fortuita ou intencional.

Entre os extremos de abertura e fechamento caberiam to-
das as iniciativas intermedidrias, hibridas, mescladas, hetero-
géneas que, em graus variados, combinam sistemas fechados
e abertos em experiéncias de modelagem diversas.

Iniciativas deste género tem como principio a aceitacio td-
cita da possibilidade de abertura/inclusao. Tais possibilidades
intermedidrias ou hibridas se constituem, portanto, a partir da

t¢ Os sistemas fechados sdo (...
“universos dentre desse universo”
(FOCILLON, 1988), subconjuntos dessa
totalidade, com limites e potenciais
definidos também em razao de uma
“poiesis”, fortuita ou intencional. 99

Fonte da imagem

Wikimedia Commons. Capa da novela Robinson de Joachim Heinrich
Campe a partir de aquarela de Carl Offterdinger. 82edicdo. Stuttgart e
Leipzig, publicado por Wilhelm Effenberger (Verlag de F. Loewe). (ca
1889). A primeira edi¢ado foi publicada em 1887.

Ilustracdo de Robinson Crusoé. O barco do ndufrago ¢ um
sistema fechado que se abre ao campo de possibilidades da
ilha que, por sua vez, apresenta-se, de inicio como sistema
aberto e depois de explorada se fecha em seus proprios
limites e limitacdes.

extensdo e da aplicacdo daldgica de abertura a ordens mais ou

menos fechadas de certos sistemas, e ndo o contrario.

O movimento e a transformacdo de uma posicdo extrema
em direcdo a uma posicdo intermedidria sdo particularmente
dificeis e exigentes quando se parte de sistemas fechados, pois
tais alteracoes habitualmente envolvem:

 ou uma ruptura de sua ldgica, de sua ordem ou do que po-
deriamos denominar suas normas, e isto ocorre quando um
sistema fechado é desintegrado e seus elementos sdo incor-
porados em uma outra dinamica aberta. Por exemplo, quando
pecas de LEGO sio retiradas de um “set” e tenta-se integra-las
em um processo de modelagem que também considera outras

técnicas e materiais;
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» ou uma conversao e padronizacio de materiais, elementos
e técnicas externos a sua ordem. Como se um sistema LEGO se
abrisse para incorporar pecas esculpidas em madeira ou pecas
modeladas em ceramica ou ainda qualquer outro tipo de mo-
delagem que se adequasse a sua modulacdo e a seus encaixes.
A entrada de objetos exdticos em um sistema fechado exige
uma conversio a sua ordem. Em outras palavras, para que um
sistema fechado preserve sua ordem, suas eventuais aberturas
sdo retroativas: o sistema se abre, converte um elemento exter-

no e volta a se fechar em seguida.

No sentido contrdrio, quando se parte de sistemas abertos,
de um campo de possibilidades e da intencdo de experimenta-
cdo e inclusdo, a incorporacdo eventual de pecas ou partes de
sistemas fechados é “natural” a esta ordem, constitui e conduz

suas dindmicas inclusivas.

As rupturas, os deslocamentos, os reposicionamentos e as
deformacoes - no sentido bachelardiano (2001) de tais “poie-
sis” - se aplicam e alteram, assim, a condicao original dos ele-
mentos que sio apropriados, especialmente daqueles oriun-

dos de sistemas fechados.

E possivel dizer que sistemas abertos almejam e dependem
de estabelecer interacdes complementares entre materiais e
técnicas diversas, enquanto que os sistemas fechados prescin-
dem de tais interacdes, pois intencionam interagir, antes de

mais nada, consigo mesmos.

Como se pode perceber, ndo estdo em foco nesta breve re-
flexdo os objetivos prdticos de tais sistemas de modelagem tri-
dimensional - abertos ou fechados -, nem suas intencoes de
comunicacdo, nem tampouco seus eventuais papéis ou parti-

cipacdes em processos projetuais.

N3io se trata de caracterizar nenhum destes sistemas como
“melhor” ou “pior” a principio, afinal tal juizo depende de uma
andlise comparativa da aplicacdo de certos sistemas especifi-
cos a determinadas circunstancias particulares, o que nio esta
em pauta aqui. Dai se pode inferir que também néo estd em
questdo a eventual superioridade técnica ou estética de um ou

de outro sistema.

O que se pretende aqui € refletir, em termos tedricos, sobre

as naturezas especificas de tais sistemas e as implicacdes de

tais especificidades na poténcia poética dos sistemas cons-
trutivos, ou seja, na capacidade de um determinada sistema
em promover passagens entre o “nio ser” e o “ser” (PLATAO,
2011). Para tanto, o enfoque proposto se concentra sobre as
diferencas principais entre modos “abertos” e “fechados” de

operar sobre a matéria.

Sendo assim, vale prosseguir com a reflexdo iniciada no
ambito da modelagem tridimensional para o universo do de-

senho.

A acdo de desenhar também, por sua vez, tanto pode ser
uma atividade aberta - se tiver como ponto de partida o intuito
de incorporar técnicas e materiais diversos em sua 1dgica ope-
rativa -, quanto pode se constituir como uma atividade fecha-
da, restrita a ordem de um conjunto pré-definido de normas,

materiais e técnicas.

De um lado haveria, entdo, um campo experimental de
acoes graficas potencialmente abertas, convergentes e inclu-
sivas, e de outro lado haveria acoes de desenho fechadas, ex-
cludentes, circunscritas em um determinado sistema espacial
integrado de “acoes e objetos” indissocidveis (SANTOS, 2008),
com seus elementos, seus instrumentos, suas possibilidades e
limitagdes. Assim como visto para a modelagem tridimensio-
nal, entre as duas extremidades de sistemas abertos e fecha-
dos, inumeras variacdes intermedidrias podem ser constitui-

das.

O desenho técnico executivo de arquitetura, normatizado,
“normografado” e grafado a nanquim sobre papel vegetal

exemplificaria uma condicdo extrema de sistema fechado.

No outro extremo estaria, por exemplo, o exercicio explora-
tério do desenhar valendo-se de materiais diversos - grafite,
carvdo, giz, lapis de cor, etc -, técnicas diversas - dos tracados
lineares, aos campos de cor, passando tanto pelo acréscimo
quanto pela retirada de materiais - sobre diferentes suportes,

dos mais convencionais aos menos obvios e recorrentes.

Aintensificacdo desse movimento de abertura a experimen-
tacOes pode levar o desenho a estabelecer interacoes comple-
mentares com outras representacdes — fora das polaridades
do campo do desenhar como sistemas abertos ou fechados -

levando-o a atuar sobre tudo o que ofereca uma superficie de
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Fonte: <https://www.archdaily.com.br/br/755624/arte-e-arquitetura-scratching-the-surface-por-vhils/54416d51c07a801fe70004ec>

Obra integrante da exposicido “Disseccdo” do artista lisboeta Vhils (Alexandre Farto) na Avenida da India, AlcAntara, Lisboa.
O grafite e as expressoes de arte mural ressignificam o entendimento do alcance do desenho ao promovem um reencontro
contemporaneo da atividade de desenhar com a superficie das paredes e empenas urbanas.

desenvolvimento: sobre fotografias, sobre modelos tridimen-
sionais, sobre projecdes em video, articulando-se a textos, em
uma ampla gama de interseccdes que ressignificariam tanto
o desenho, quanto também as outras representacdes com
as quais viesse a interagir. Atuando, para além das represen-
tacdes, a abertura total do desenhar ndo encontra limites no

mundo e transforma a si mesmo e tudo mais ao seu redor.

Estas consideracdes introdutdrias apresentaram, em li-
nhas gerais, aspectos relativos a natureza, aos potenciais/li-
mitacdes, e as interacdes complementares das representacoes
caracterizadas como sistemas abertos e fechados, tomando

como exemplo a modelagem tridimensional e o desenho.

Em termos metodoldgicos, tais critérios sdo fundamentais
para sistematizar o estudo analitico-critico das representacoes
no ambito da Arquitetura, do Urbanismo e do Design que, alids,

carece de maior rigor epistemoldgico e de perspectiva histdrica.

A pesquisa e a indispensavel construcdo de conhecimento
sobre as representacoes demandam hoje, para além de uma
tradicional abordagem dedicada as especificidades de cada

meio, abordagens e investigacdes que considerem, sobretu-

do, o estudo das possiveis interacdes complementares entre
representacoes, delineando enfoques que contemplem a plu-
ralidade de recursos representacionais e a dialética propria do
trabalho de arquitetos, urbanistas, designers e outros projetis-

tas que pretendem interferir na realidade concreta do mundo.

O digital construido a mao

O convite da revista PRUMO para uma reflexdo sobre o tema
“Perspectivas — A Representacdo em Arquitetura” sugere como
pontos de partida a referéncia do desenho, as transformacoes
decorrentes da introducio de recursos computacionais na re-
presentacdo da Arquitetura nas ultimas décadas e a seguinte
formulacdo para incitar posicionamentos: “para muitos e
principalmente na academia o desenho projetivo a méao, toda-
via ocupa lugar de destaque na capacitacdo de novos arquite-
tos e ainda é acreditado como o principal recurso para a cria-
cdo de um projeto.”

Considerando o exposto, colocam-se aqui algumas indaga-
¢oes: quando foi que deixamos de desenhar a mao? E quando foi

que comecamos a desenhar com instrumentos e/ou maquinas?
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A manipulacdo ou manuseio de instrumentos de desenho
€ o ponto comum entre os mais antigos desenhos feitos pelo
homem (c. 538.000 anos atrds B), os mais antigos desenhos de
arquitetura (c. 2.125 a.C. B) e 0s desenhos de arquitetura mais

contemporaneos.

Dentre tais desenhos sensiveis, algum foi feito sem que a

mao humana e seu designio guiassem um instrumento?

Em cerca de meio milhdo de anos de histdria, o que mudou,
fundamentalmente, foi o instrumento e a natureza da superfi-
cie de desenho. Mais uma vez deve-se afirmar, com Flavio Mot-
ta (1975) e Vilanova Artigas (1986), que a suposta simplicidade
dos meios graficos da forma - “coisa” de lapis e papel - ndo
deve confundir, nem reduzir o alcance do designio que cons-
titui o desenhar. Afinal, essas mudancas singelas se contra-
poem a transformacio notavel resultante da atividade de de-
senhar que lentamente, ao longo de milénios, ampliou-se em

outras dimensdes simbdlicas e constituiu a cultura humana.

O desenhar - como atividade cognitiva que forma ideias - é
mais profundo e abrangente na cultura do “homo symbolicus”
do que a historicidade das eventuais configuracdes técnicas de

sistemas fechados ou abertos de desenho.

Se em um tempo remoto era o dedo serpenteando na areia
ou imprimindo suas pontas com cores na pedra, depois foi

uma ponta de pedra afiada na superficie de uma concha, de-

2.

<https://www.smithsonianmag.com/science-nature/
oldest-engraving-shell-tools-zigzags-art-java-indonesia-
humans-180953522/>

3.

Considerou-se para essa datacdo o desenho em planta na estatua de
Gudea, conhecida como “O Arquiteto e o Plano”, hoje no Museu do Louvre.

4.

Para verificar empiricamente esse nivel de codificacdo da “tavoleta”
basta sugerir a alguém que nao tenha referéncia nenhuma desse
aparato que o opere, sem recorrer a nenhum manual de instrugdes.
Em um nivel ainda mais profundo, basta tentar construir hoje o aparato
para reconhecer a codificagdo do objeto.

pois o “stylo” sobre tabuletas de argila, logo cinzéis sobre pe-
dra, mais tarde a pena, entdo, a caneta a nanquim e as lapisei-
ras, e mais recentemente, o mouse, o teclado e a caneta dptica.
Por fim, hoje, na mais moderna das telas sensiveis ao toque, 0

homem deseja voltar a desenhar com o proprio dedo.

Esse dedo humano que designa ¢ o proprio elemento se-
mantico central, metafdrico, de sustentacio do mundo digi-
tal, e a etimologia registra essa sobrevivéncia das digitais do

homem em seus instrumentos de desenho.

Vale lembrar que, com o advento da computacio grafica, o
papel tradicional e ativo do instrumento de gravar um baixo-
-relevo, uma incisdo ou um traco de tinta sobre a superficie se
transformou em uma interacdo codificada que, a partir de uma
certa designacdo “digitada”, constrdi uma linha andloga em
uma tela eletronica e pode dar “saida” desta informacido em
impressoras, cortadoras e fresadoras que atuam diretamente

na matéria.

Se o uso de instrumentos ¢ indissocidvel das origens do
proprio desenho, o uso de telas e sua integracdo em maquinas
codificadas para a construcio de desenhos também requerem

uma certa perspectiva historica.

Maquinas de desenhar

A “tavoleta” que Filippo Brunelleschi (1377-1446) construiu
em Florenca em 1415 era um aparato com pecas méveis que
integrava superficies reflexivas, como espelhos, e perfuracdes
para fixar a posicdo do observador e projetar, sobre a visdo
controlada de uma certa realidade construida, uma imagem
desta realidade desenhada previamente em perspectiva. Seu
uso também dependia - e ainda depende & - do dominio de
codigos envolvidos na fatura do proprio aparato e em seu uso

correto. Trata-se de uma maquina codificada, sem duvida.

A partir das experiéncias florentinas, Albrecht Diirer (1471-
1528) também registrou em xilogravuras varias mdquinas
equipadas com telas para que os desenhistas pudessem “ver
através” e encontrar apoio em superficies quadriculadas - ho-
rizontais e verticais - na construcdo de imagens de objetos em
perspectiva. Se tais gravuras documentam, de fato, o modo de
operar do proprio artista e o método que preconizava, o dese-
nho em perspectiva se fez entdo amparado por maquinas me-

canicas.
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Assim como - segundo a hipétese e as investigacdes de Da-
vid Hockney (2001) -, outros artistas desde Jan Van Eyck (1390-
1441) teriam se valido de cameras “lucida” ou claras para dese-
nharem em perspectiva sobre imagens projetadas por superfi-

cies reflexivas.

Em termos técnicos, a fotografia pode ser entendida como
um desdobramento imaginativo do século XIX, que trouxe um
aporte quimico as experiéncias de projecdes de imagens em
cameras “lucida” e “obscura”, explorados pela tecnologia do
desenho em perspectiva com mdquinas, lentes, telas e codifi-
cacoes desde as primeiras décadas do século XIV.

Retomando as conceituacdes apresentadas no inicio do tex-
to, tanto o desenho em perspectiva amparado por maquinas
e codigos, quanto seu desdobramento experimental moderno
como fotografia, constituem-se como sistemas fechados de

construcao de imagens.

A 1égica operativa de ambos impde uma ordem de dentro
para fora e exige a conversdo de outras possibilidades de repre-

sentacdo a sua natureza, ao seu modo de operar.

(¢ Esse dedo humano que designa é

o proprio elemento semantico central,
metaférico, de sustentacdo do mundo
digital, e a etimologia registra essa
sobrevivéncia das digitais do homem em
seus instrumentos de desenho. 79

Neste sentido, a fotografia, conforme sua ordem, se apro-
pria de todas as outras representacdes, convertendo-as a seu
codigo e transformando-as em fotografias: fotografias de de-
senhos, fotografias de maquetes, fotografias de projecdes
de video, fotografias de fotografias, etc. Evidencia-se assim
uma condicdo “metd” como representacdo da representacio.
Contudo, mesmo sendo um sistema fechado, o potencial de
abertura da fotografia foi logo reconhecido e explorado, por
exemplo, nas experimentacdes feitas por artistas ligados as
vanguardas do inicio do século XX, que propuseram intera-
coes entre fotografia, desenho, tipografia e impressos “pop”
em colagens e montagens como as de Alexander Rodtchenko
(1891-1956), Laszléd Moholy-Nagy (1895-1946) e John Heartfield
(1891-1968). Como bem formulou Arlindo Machado (1996):
“[...] explorar as “possibilidades” de um sistema significante
implica precisamente colocar-se um limite, submeter-se a 16-
gica do instrumento, endossar seu projeto industrial, e o que
faz um verdadeiro poeta dos meios tecnoldgicos € justamente
subverter a funcdo da mdquina, maneja-la na contraméo de

sua produtividade programada.”
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Transformacoes e experiéncias

O universo digital também pode ser entendido como um sis-
tema fechado, centripeto, que sempre que se apropria de ele-
mentos externos os converte a sua ordem, aos seus codigos, as
suas normas e aos seus modos de operar. Foi justamente tal
capacidade centripeta que promoveu ao longo das ultimas
décadas a confluéncia de varias representacdes para o ambito
digital: do texto a imagem, das notacdes numeéricas a tridimen-

sionalidade, da palavra falada a imagem em movimento.

H4 que se reconhecer, entretanto, que, na duracio da curta
histéria do digital nas dltimas 3 décadas, houve também um
movimento centrifugo como abertura em direcéo a interacdes
complementares com outros materiais, técnicas e representa-

coes externos ao sistema.

Saskia Sassen (2013) formulou assim seu entendimento so-
bre tais interacoes: “Parte significativa do que pensamos como
ciberespaco recebe profunda inflexdo das culturas, prdticas
materiais e imaginacdes que ocorrem fora dele. Parte signifi-

cativa do que pensamos como ciberespaco, embora nio tudo,

nio teria sentido algum se excluissemos o mundo fora do cibe-
respaco. Em suma, o espaco digital e a digitalizacdo, portanto,
ndo sdo condicdes excludentes que se colocam além do ndo
digital. O espaco digital estd embutido nas estruturacdes mais
amplas, sociais, culturais, subjetivas, econémicas e imagina-
rias da experiéncia vivida e nos sistemas dentro dos quais exis-

timos e operamos.”

Consequentemente, a apropriacdo das ditas tecnologias -
que sdo mais propriamente técnicas -, em razdo das desigual-
dades sdcio-culturais-espaciais ndo se dd de forma igualitdria,
homogénea nem linear. A “sobrevivéncia” (TYLOR, 1878) con-
flituosa e as transformacdes continuas impostas a uma gama
historica e heterogénea de técnicas presentes nos ambientes
urbanos atuais - especialmente nas metropoles - que sinali-
zam dindmicas instdveis no horizonte, a médio ou longo pra-
z0, que podem promover aberturas em sistemas fechados de-
formando-os em uma direcdo improvavel.

Conforme uma dessas dindmicas instdveis e imprevisiveis

a “tavoleta” na “longa duracdo” (BRAUDEL, 1992) foi transfor-

mada em camera fotografica.

66 (..) O espaco digital estd embutido nas
estruturacdes mais amplas, sociais, culturais,
subjetivas, econdmicas e imaginarias da
experiéncia vivida e nos sistemas dentro dos
quais existimos e operamos. 97
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Que deformacdes jd nio teriam sofrido as representacdes

digitais neste contexto e nesta dindmica histdrica?

Cabe relembrar também que o esforco inicial no ambito
dos sistemas digitais foi de apropriacdo e conversio a sua or-
dem. Foi necessdrio, antes de mais nada, criar interfaces ca-
pazes de conceber um “espaco” interno, um cosmos, e trazer
para dentro da mdquina “acoes e objetos” codificando textos,
imagens e outras informacoes para entdo, sobre tais elemen-
tos codificados, oferecer condicoes de edicdo e interacio inter-

na, com outras representacoes também digitais.

Tudo isso como meta, em um sentido ideal pois, na realida-
de, hd que se acrescentar nesta trajetdria as habituais incom-
’
patibilidades de hardware, software, formatos de arquivos, e

outros percalcos que persistem e sdo proprios da “tékhne”.

Implementada a internalizacdo de representacdes e aper-
feicoadas as ferramentas de edicdo - processo que segue em
curso de aprimoramento continuo - teve inicio um esforco de
construcdo de saidas, seguindo a 1égica das primeiras abertu-
ras: os alto-falantes e as impressoras. Dai vieram cortadoras,
fresadoras, injetoras, extratoras, que consolidaram aberturas
capazes de promover um reencontro da ldgica fechada do di-
gital com o leque aberto e abrangente de materiais e técnicas

existentes no mundo.

Neste reencontro propriamente concreto, material, sensi-
vel, constituiu-se o campo experimental atual que demanda
experimentacdes e reflexdes criticas para que se possa prosse-
guir na construcdo de conhecimento e na formacao de futuros

quadros de profissionais, docentes e pesquisadores.

Desde fins dos anos 1980, esta capacidade de convergén-
cia e conversdo do digital foi (mal) compreendida por um viés
substitutivo e excludente que supds — ndo sem alguma razdo
- que os sistemas digitais eliminariam os sistemas analdgicos,
sem nenhum horizonte que contemplasse interacdes comple-
mentares. Curiosamente, tal suposicao, simplista e substituti-
va, se concentrou sobre o desenho e nio se estendeu 4 modela-

gem tridimensional, por exemplo.

As prdticas levadas adiante nos ultimos trinta anos reitera-
ram, no entanto, que coexistem hoje diferentes tempos técni-
cos e a heterogeneidade das técnicas se sobrepds e ainda se
sobrepoe a pretensa hegemonia de sistemas fechados digitais
ou analdgicos.

Experiéncias na FAUUSP

Laboratodrio de Modelos e Ensaios da FAUUSP (LAME) insta-
lou sua primeira mdquina de corte a laser em agosto de 2011,
muitos anos depois do desejado pela comunidade de alunos e
docentes. Este intervalo de tempo, por outro lado, foi funda-
mental para o amadurecimento de um entendimento critico
quanto as interacdes complementares desejdveis entre recur-

sos de modelagem analdgicos e digitais.

A instalacdo desta primeira mdquina digital e das demais
que se seguiram entre 2011 e 2014 em parceria com o FAB LAB
SP - fresadoras CNC, impressoras 3D (Fused Deposition Mo-
deling - FDM), cortadora de vinil - em nenhum momento pres-
supds a desmontagem e retirada de mdquinas mecanicas —
serras de fita, serras “tico-tico”, serras circulares, furadeiras de
bancada, tornos, lixadeiras, e outras —, nem de instrumentos
e materiais tradicionais como martelos, goivas, arames, para-
fusos, etc. Ao contrdrio, o que se pretendeu foi constituir uma
convergéncia ndo-excludente de recursos analdgicos e digitais
que configurasse um campo experimental abrangente capaz
de amparar as mais variadas iniciativas de desenvolvimento
projetual com base na concepcdo e na construcdo de modelos

fisicos.

Na pratica da disciplina optativa interunidades “Matemati-
ca, Arquitetura e Design” (MAP2001) B, por exemplo, graduan-
dos de Arquitetura e Urbanismo, Design, Engenharia, Fisica,
Ciéncia da Computacdo, Matematica, e de outros cursos da
Universidade de Sdo Paulo, trabalham no LAME em equipes
mistas multidisciplinares valendo-se de todos esses recursos
disponiveis para o desenvolvimento de seus projetos: da mo-
delagem manual com papéis e papeldes ao corte de pecas na
“laser”; da confeccdo de modelos em gesso a modelagem de
pecas de madeira macica na CNC; do corte de chapas de acrili-
co ao trabalho com argila.

Nas quatro edi¢des dessa disciplina @ nio houve nenhuma
manifestacdo por parte dos alunos quanto a eventuais conflitos
entre o manual, o mecénico e o digital, pois nesta confluéncia
as interacdes complementares se reafirmaram continuamen-
te como algo positivo, desejado e desafiador. As manifestacdes
criticas que ocorreram - e encontraram eco especialmente en-
tre os alunos que realizam seus Trabalhos Finais de Graduacdo
(TFG) e Trabalhos de Conclusio de Curso (TCC) — diziam res-
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Fonte: <http://www.arquigrafia.org.br/photos/1785> Fotografia de llka Apocalypse
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Vista do interior do Laboratorio de Modelos e Ensaios LAME, Edificio Anexo, FAUUSP, Sdo Paulo, 2013.

A experiéncia das trés primeiras edicdes desta disciplina foram
publicadas e estdo disponiveis no link: <https://www.blucher.
com.br/livro/detalhes/matematica-arquitetura-e-design-1258/
arquitetura-149>.

Realizadas em parceria com os professores Eduardo Colli e
Deborah Raphael do Instituto de Matematica e Estatistica da
Universidade de Sdo Paulo (IMEUSP), sempre com a participagdo
ativa do corpo técnico de funcionarios do LAME, sob a chefia do
Sr. Emilio Leocadio.

peito a auséncia de um ou outro material, instrumento, ou de
uma ou outra maquina, o que restringia as possibilidades da
modelagem desejada em um amplo sistema aberto. O labora-
torio ideal deveria ter a diversidade do préprio mundo.

Nestas prdticas, tampouco compareceram conflitos entre o
desenho a méo e o desenho amparado por computador. Am-
bos se fizeram presentes e os processos projetuais configura-
ram, caso a caso, interacdes e defini¢cdes de papéis comple-
mentares entre diferentes modos de operar, entendendo que
o desenho hoje, no ambito da Arquitetura, do Urbanismo e do
Design se faz com o acréscimo dos recursos digitais e ndo com

a supressdo das possibilidades manuais.
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A afirmacdo de uma pedagogia do acréscimo, ao invés da
supressdo, que se enunciou nas praticas do LAME, pode ser re-
conhecida também quanto a fotografia no laboratdrio didatico
da FAUUSP. Muito embora a popularizacdo dos dispositivos fo-
tograficos digitais, especialmente dos smartfones equipados
com cameras, tenha transformado profundamente a pratica
da fotografia, a diretriz pedagdgica que ampara a formacéo de
arquitetos e urbanistas e designers, reitera que o aprendiza-
do da fotografia € enriquecido pela experiéncia com cameras
pinhole, com cameras analdgicas, com a lida com filmes em
acetato, e a vivéncia dos processos quimicos de revelacdo e am-
pliacdo de imagens.

Apds a apresentacdo dessas experiéncias € possivel retomar

a formulacdo de interrogacdes para concluir:

Qual seria a justificativa pedagdgica para a supressio de ex-
periéncias considerando o propdsito cientifico, educacional e
formativo que integra ensino, pesquisa e extensdo universita-
ria para a formacao de futuros profissionais que irdo atuar nas
mais variadas frentes do “campo ampliado da Arquitetura”
(SYKES, 2013)?

Tal aprendizado ndo traria apenas ganhos a capacidade de
apreensdo de fenomenos, de representacdo, de formulacado de
juizos criticos e de proposicdo projetual dos futuros arquite-

tos?

Como o aprendizado prdtico e o exercicio da geometria des-
critiva e dos fundamentos da geometria aplicada as projecoes
ortogonais, aos desenhos fundamentais da Arquitetura em
planta, corte e elevacdo, e aos desenhos em perspectiva, pode-
ria prejudicar o dominio dos recursos digitais de representa-
cdo?

Quando toda a experiéncia do digital compreende e se abre
ainteracdes complementares, como defender restricdes peda-

gogicas e a alienacdo do desenho a mao?

N3io haveria razoes mais do que suficientes para, ao contra-
rio, defender a intensificacdo do ensino do desenho em todos
os niveis da educacdo escolar, compreendendo seus sentidos

mais profundos como designio?

&6 Quais seriam as perspectivas advindas
da ampliacdo e aprofundamento de uma
cultura do desenho, aberta a interacdes
complementares entre o analdgico e o
digital, para o futuro das representacdes da
Arquitetura? 9
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Outra contribuicao a ideia de projeto
e representacao em arquitetura
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Fonte: www.chrisdent.co.uk*

Croquis do Chemnitz Stadium, por Cecil Balmond.

*Disponivel em: http://chrisdent.co.uk/portfolio. Acesso em 23/03/2018.
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Introducao

A proposta deste artigo é debater a questio da ‘projetacdo’ em arquitetura, mais especificamente
do modo de projetar através do desenho, ou da materializacdo visual das ideias arquitetonicas. Re-
almente, uma vez mais, debruca-se sobre a ja longa historiografia da arquitetura para abordagem
desse tema: “Um aspecto interessante da atividade de projeto é justamente a quantidade de teorias,
metodologias, manuais de procedimentos e técnicas as mais diversas da qual foi objeto historica-
mente” (BISELLI, 2011).

A discussdo do vinculo entre projeto e representacdo também estaria longe de ser inédita. Entre-
tanto, novas formas de instrumentalizacdo da ideia de representacdo, em suas fases principais de
projeto: andlise, concepcdo e projeto final, em um universo que se apropria cada vez mais dos recur-
sos computacionais, merecem um olhar particular. Esse olhar sobre distintas intencdes do desenho
em arquitetura tem grande interesse para o que se possa explorar de modo consciente a continua (e
acelerada) transformacao dessa prdtica, identificando mais claramente as especificidades de cada
meio de producio gréfica no que diz respeito ao ato de projetar.

De acordo com Allen (2009), a arquitetura carrega uma contradicdo no que diz respeito as outras
artes; por um lado, é alogréfica, ou seja, dependente de notacdes para ser executada (e isso pode ser
feito a distancia do autor), como a musica; por outro, deixa efeitos duradouros no mundo, um obje-
to fisico que se desprende dos seus executantes (e de seu autor) para ter uma presenca muito mais
perene, como a pintura ou a escultura. Ou ainda: “como pensar em um sistema que ¢ a0 mesmo

tempo altamente abstrato e autorreferente, e a0 mesmo tempo tem como objetivo transformacdes

instrumentais da realidade existente?” (ALLEN, 2009, p. 46; traducio nossa) E da natureza da re-

presentacdo em arquitetura, portanto, ser notacional, ainda que suas pecas possam ser claramente
pictdricas na aparéncia, e que venham a ser investidas de alto valor estético.

Entende-se que “uma representacio nio € a ‘realidade em si’, ndo pode ser o ‘objeto em si’ e sera
sempre menos do que aquilo a que se refere” (BARKI, 2003, p. 3). Isso ocorre porque a ‘representa-
cdo’ talvez ndo ambicione extrapolar certo nivel de materialidade, em sua anima “consciente”. Nor-
malmente, se intui que os croquis, plantas, cortes, vistas e perspectivas intencionem se transformar
em casas, edificios ou parques - ainda que, possivelmente, a completude grafica da representacio

se baste em si mesma.




Planta do primeiro pavimento do projeto Monterrey, do escritorio Elemental.

De acordo com Sainz (2005, p.29),

ndo podemos afirmar que o desenho de arqui-
tetura seja uma linguagem, mas o que podemos
constatar é que o estudando como uma lingua-
gem ¢ possivel descobrir sua estrutura especifi-
ca, os elementos que a compdem e as relacdes
que se estabelecem entre eles (grifos no origi-
nal; traducdo nossa).

Do mesmo modo, o projeto pode ser entendido como o
discurso do projetista, ou antes o seu modo preferencial de
raciocinar e da mesma maneira que o vocabuldrio condiciona
ou induz ao pensamento, os modos de projetar sdo indutores
mais ou menos ativos daquilo que pode ser projetado. Mes-
mo a visdo romantica seja do Taliesin ou da construcio fave-
lada/verndcula — a experiéncia construtiva como estimulo ao
aprendizado da acdo projetual — se encontra, nos dias de hoje,
profundamente impregnada pelas questdes da representacdo
gréfica e do desenho, em especial gracas as linguagens de pro-
gramacao visual (das quais o plug-in Grasshopper talvez seja
o representante mais conhecido), que ajudaram a popularizar
algoritmos, 1dgica de programacio e o proprio espirito de pro-
totipagem e hacking entre os arquitetos. Na realidade, néo se
trata de uma questdo competitiva entre instrumentos de or-

dens e objetivos distintos, como em estratégias mercadoldgi-

LULCCTTLAT

*Fonte: www.archdaily.com

cas contemporaneas de obsolescéncia programada. Conside-
rar assim, contraporia, por exemplo, os croquis essencialmen-
te “manuais” (sketches) a realidade virtual “eletronica”, quan-

do, em realidade, cada prdtica envolve situacdes diferentes.

Ha, portanto, dois campos intimos que se deparam, atual-
mente, com novos contornos das ideias de concepcdo, de-
senvolvimento e representacdo. Recentes instrumentos da
‘projetacdo’ virtual, no emergente mundo da tecnologia da
informacéo e comunicacdo, lancam méao do conceito de algo-
ritmos, parametrizacdo e a integracdo dos processos de pro-
ducao e interdisciplinaridade. Do ponto de vista do Building
Information Modeling (BIM), por exemplo, importa menos a
codificacdo grafica correta do que a correcdio dos atributos da
entidade geométrica criada, que sera responsavel pela inter-
ligacdo apropriada da mesma com o resto do banco de dados.
Em certo sentido, poderiamos dizer que estd sempre acabado,
ou seja, no maximo nivel de detalhe. Apesar disso, ou por causa
disso, vdrios pacotes de software jd incluem “modos de esboco”,
por exemplo, que permitem o pensamento mais livre nos esta-
gios iniciais, para o posterior refinamento e detalhamento da

solucdio. No que diz respeito a arquitetura de base algoritmica,

“Disponivel em: https://www.archdaily.com/873477/the-construction-details-of-
-elementals-incremental-housing/593b108fe58ece83c5000135-the-construc-
tion-details-of-elementals-incremental-housing-monterrey-plans-c-elemental.
Acesso em 25/3/2018.
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por outro lado, € possivel reconhecer nas progressivas iteracoes
das funcoes e formulas elaboradas, paralelos com o processo
tradicional de projetacdo, que inclui em esbocos iniciais dese-
nhados e diagramas ao longo do processo para visualizar solu-
coes. Desse modo, se torna util voltar mais uma vez as questoes
de desenho associadas ao projeto, ndo para enquadrar a priori
as novas formas de projetacdo em moldes antigos, mas para re-
fletir sobre a esséncia desses moldes e conseguir perceber quais
elementos realmente novos sdo introduzidos e quais devem ser
simplesmente recuperados e reestruturados para suas novas
encarnacdes. Que rumos se vislumbram diante dos avancos
continuos desses sistemas? De que forma os espagos sdo, ou se-
rdo, concebidos? Que dominio o arquiteto exercera sobre o pro-
jeto e suas naturais implicacdes (construcao, cultura, estrutura,

lugar, materiais, programa etc.)?

Projeto e Representacao

Talvez o raciocinio imediato seja, ‘em si’, uma coisa simples:
resolver problemas elementares de causa e efeito, proporcdes,
identidade e diferenca, etc. No entanto, os atos do pensamen-
to humano abrangem um dominio incomparavelmente mais
vasto, ndo sé no espaco e no tempo, mas em graus de ‘abstra-
¢do’ que vdo além do espaco e do tempo. O universo do nosso
raciocinio imediato € restrito em comparacdo com o de nossa
percepcio e fantasia. E a imaginacio humana que produz as
formas e as analogias que irdo transcender infinitamente uma

situacdo presente.

A espécie humana tem feito, ao longo do tempo, um gigan-
tesco esforco para aprimorar o raciocinio imediato por meio
de artificios: Os desenhos nas cavernas e o advento da lingua-
gem articulada foram as primeiras modalidades de um ‘pen-
samento artificial’. Logo em seguida, vieram a contagem e a
invencdo de narrativas que, preservadas, seriam passadas as
geracdes seguintes. Lendas e mitos desenvolveram culturas,
fundaram as civilizacdes. O que nos torna humanos € o fato
de sermos capazes de organizar como um conjunto aquilo que
imaginamos, raciocinamos, memorizamos ou com o que nos

emocionamos.

Entretanto, talvez o mais importante é que, com relacio
a este conjunto, somos também supostamente capazes de
avaliar a veracidade ou falsidade daquilo que a nossa propria

mente vai ‘produzir’ e ‘conhecer’. Ndo podemos conhecer,
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Croquis de Leonardo da Vinci.

pela observacdo direta, e/ou supostamente ‘isenta’, a imensi-
déo do real. Mas podemos ter dela algum resultado que se tra-
duz em imagens. E sobre estas imagens que se constréi um co-
nhecimento dito racional. A razdo humana parece nao operar
diretamente sobre os dados dos sentidos, mas sobre imagens
depositadas na memdria. A imaginacdo serd a ponte entre o

sensivel e o inteligivel: a imaginacdo é a mediadora.

Mesmo assim, para uma ‘acdo projetual’ consequente, tal-
vez se tenha que reconhecer no campo disciplinar da arquite-
tura trés planos distintos, mas necessariamente relacionados:
um plano bdsico em que se reconhecem os valores fundamen-
tais da tradicdo ocidental de compromisso com a busca da ver-
dade, ética, liberdade e democracia. Um outro plano que se po-
deria tratar como o mundo real no qual as coisas ‘existem’ e no
qual, de fato, a arquitetura se realiza e se manifesta tanto como
projeto (a ideia materialmente representada e apresentada) e/
ou como espaco concretizado (construido). E um terceiro pla-
no que se poderia tratar como formal/ideal. O plano de base
estabelece um quadro de referéncia estdvel sem qualquer tipo
de compromisso com o ‘relativo’: respeito absoluto com a coi-

sa publica, com o esfor¢o acumulado pelas geracdes passadas

“Disponivel em: https://kaiserscience.wordpress.com/da-vinci-invention-
illustrations/. Acesso em 22/03/ 2018.
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€€ A razao humana parece nao
operar diretamente sobre os
dados dos sentidos, mas sobre
imagens depositadas na meméoria.
A imaginacdo serd a ponte

entre o sensivel e o inteligivel: a
imaginacdo é a mediadora.

para construir o bem comum e o legado para as geracdes fu-
turas. No plano das coisas reais os desafios que devem ser en-
frentados hoje parecem se desdobrar em trés questdes (temas)
aparentemente simples, mas muito complexas: 12) adequacéo
ambiental; 29) resposta/flexibilidade programdtica; 32) pro-
cessos fisico-espaciais e construtivos. O ultimo plano lidaria
hipoteticamente com questdes fundamentais da forma/confi-
guracdo arquitetonica, assumindo-se ser aceitdvel propor uma
‘linguagem’ elementar da arquitetura independente de tempo
e lugar. Um modo de entendimento ‘ideal’, e por consequén-
cia inatingivel, da autonomia da arquitetura — da arquitetu-
ra como uma funcio de nada mais do que a ldgica da forma
e do espaco. Em outras palavras, uma abordagem racionalista
pura, absoluta e isenta — como se isso fosse possivel; ou seja,
assumir — como uma espécie de suspensdo tempordria da
descrenca — a ideia de que a ‘razdo’ (talvez também o ‘belo’ e,
quem sabe, o ‘bom’) da arquitetura é a arquitetura ela mesma.
Este ultimo plano abre algumas possibilidades propedéuticas
interessantes, talvez por esse caminho se possa estimular uma
introducdo para o aprendizado do oficio e para a compreensido
das suas dificuldades praticas.

O desenho na arquitetura

Pode-se iniciar a argumentacio, ainda inspirado em Biselli, que:

O partido arquitetonico, (...) se dd no momento
em que o texto, compreendido como articula-
cdo semantica - pensamento e ideia - expressa
na linguagem verbal, se transforma em icone,
transposicdo da linguagem verbal para a lingua-
gem nao verbal, ou de maneira mais precisa, a
operacdo que faz o arquiteto é de texto e icone
para icone, pois o programa ¢ texto e o lugar ¢
icone (BISELLI, 2011).

Do ponto de vista do processo em relacio ao projeto de ar-
quitetura e sua representacdo, parte-se de uma tentativa de se
organizar seu desenvolvimento, através da introducéo de alguns
pressupostos gerais basicos. As tentativas de classificar os de-
senhos de arquitetura variam quanto aos termos e quantidade
de tipos, mas ddo indicio de que ndo podem ser tratados todos
da mesma forma, e que seus significados diferem o suficiente
entre si para que sejam estudados com mais atencdo. Herbert
(1993, p-12), por exemplo, ao caracterizar os desenhos de estudo
em sua obra, os diferencia dos desenhos de apresentacio e de
construcdo, em uma organizacao tripartite bastante recorrente.
Saenz, em sua obra sobre o desenho de arquitetura (2005, p. 46),
reconhece que um desenho s6 pode ser chamado de arquite-
tonico devido a finalidade, ou seja, por elementos que sdo, na
verdade, extra-graficos. Com isso, dd pistas de que a intencido do
desenho pode ser a chave para sua classificacdo e estudo. Em ca-
pitulo posterior, intitulado “Instrumental, Analitico e Expressi-
vo” (e que, portanto, também remete a divisdo tripartite), Saenz
agrupa como finalidades do desenho arquitetonico “projetos”,
“vistas” (no sentido de simular aquilo que se vé), “modelos”,
“levantamentos”, “ilustracdes”, “andlises graficas” e “fantasias
expressivas”.

Laseau, por sua vez, em seu livro “Graphic Thinking for
Architects and Designers” (2000), oferece uma classificacdo de
“habilidades aplicadas” (“applied skills”, no original), corres-
pondendo a “andlise”, “exploracdo”, “descoberta” e “verifica-
¢do”; e outra para a “comunicacdo”, que se divide em “proces-
s0”, “design individual”, “design em equipe” e “design publi-
co”. Com isso, foca primeiro nas questdes da criacdo e desenvol-
vimento das ideias e, posteriormente, no registro e transmissao
das informacdes.

A partir disso, reconhecemos algumas funcdes essenciais
do desenho de projeto: o entendimento, ou elaboracdo, volta-
do para o projetista ou sua equipe proxima, quando a situacdo
de projeto esta sendo entendida e processada; a argumentacio
ou apresentacdo, em que a questdo principal estd relacionada
ao convencimento de um publico determinado; e a constru-
cdo ou registro, em que o essencial € a documentacéo legal ou
o conjunto de instrucdes para que determinada obra tenha sua
construcdo assegurada independentemente da presenca do
projetista. Naturalmente, um desenho criado para atender a
uma demanda pode ser (e, muitas vezes, €¢) aproveitado em ou-

tro contexto, mas consideramos que as circunstancias originais
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sdo de grande importancia para as decisdes quanto a técnicas,
modos de desenhar, tempo de desenho, entre outras.

Assim, oferece-se uma nomenclatura original, ainda que as
significancias possam ser antigas e universais. Assume-se que
haja uma narrativa de projetacdo com as seguintes premissas
instrumentais: a) “desenho e entendimento”, b) “desenho e ar-
gumentacdo” e c¢) “desenho e construcdo”. Novamente, ndo se
espera que seja um processo linear em que haja uma estanquei-
dade ou independéncia plena de fases. Ao contrdrio, prevé-se
que haja uma série de naturais avancos e retrocessos ao longo
do percurso de materializacdo da concep¢ao, desenvolvimento
e representacdo do projeto de arquitetura. Um ponto central é
entender se “os aplicativos disponiveis e as formas de uso do
meio digital ainda ndo superaram os recursos de representacio
tradicionais” (BARKI, 2003, p.6)e identificar os rumos contem-
poraneos do sentido de ‘projetacdo’. Analisar cada uma dessas
etapas, em suas especificidades, e enlevar o contexto, auxiliard a
compreensdo dos argumentos e conclusdes apresentadas.

Propde-se, como acima exposto, trés momentos que se in-
terligam e norteiam a ideia de representacdo de projetos de ar-

quitetura;

a) Desenho e analise

A fase de andlise do problema lida com a questao principal
do entendimento fisico, espacial e cultural do lugar e com as
demandas preliminares intrinsecas ao projeto. Diz-se que, em
“arquitetura, hda uma forte crenca de que tudo ja foi feito, em
alguma extensdo (...), e que a originalidade nédo repousa na
descoberta de algo novo, mas na interpretacdo e apropriacio
de algo que jd existe” (SIMITCH e WARKE, 2014, p. 9). Com-
preender a situacdo existente, embora seja uma acao de subje-
tividade infinita, pressupde margens de manobra que devem
acolher impulsos com orienta¢des que busquem um pragma-
tismo assertivo. A reunido de dados nédo deve consistir em um

acumulo desenfreado e acritico de material.

Nesta fase, de entendimento da situacdo existente, o dado
original em relacdo a projetos assistidos por computador,
principalmente, em escalas territoriais, € a possibilidade de se
desenvolver analises através da sobreposicdo de camadas de

diferentes disciplinas sobre uma tnica base cartografica.

Quando se trata da andlise “pura”, na qual ndo transparece
a proposta de projeto, a arquitetura muitas vezes busca ele-

mentos graficos e técnicas de campos mais afeitos aos estudos

espaciais sem o método do projeto, em especial a geografia, a
cartografia e a sociologia, por exemplo. Outros instrumentos
importantes vinculam-se as estruturas de georreferenciamen-
to, levantamentos planialtimétricos, escaneamento tridimen-
sional de fachadas, simulacdo de situacdes complexas, entre

outros.

Vale dizer que o entendimento passa também pela elabora-
cdo da solucdo. Ou seja, a andlise ja pressupde uma visdo sobre
o problema, de modo que néo se trata de uma etapa a parte
da criacdo, mas uma leitura espacial investida das crencas e
convicgodes do projetista. Essa visdo vai sendo aos poucos de-
purada, face aos dados do problema, mas os proprios dados a
serem coletados ndo estdo definidos a priori; serdo escolhidos
de acordo com a visdo de projeto subjacente. Em contraparti-
da, é preciso entender também o projeto como uma hipdétese,
um modo de pesquisa e estudo sobre o problema determinado
pelo projetista.

O croqui de estudo, portanto, carrega em si as questoes
escolhidas pelo projetista para serem enunciadas e, eventual-
mente, respondidas. Do mesmo modo, as técnicas computa-
cionais de andlise serdo igualmente carregadas de conviccoes
e indutoras dos caminhos a serem trilhados; e também as li-
nhas de cddigo dos algoritmos irdo carregar ndo apenas o esti-
lo de seus programadores, mas suas crencas a respeito do que

efetivamente constitui o campo do problema.

Para os arquitetos, a concepcao de projetos envolve as capa-
cidades de abstracdo (acerca de uma demanda ou dados de um
programa de necessidades) e de antecipacdo (apresentacdo e
representacio de solucdes plausiveis). E frequentemente tra-
tada como um procedimento ordenado e metddico com uma
estrutura ‘linear’ e ‘ciclica’ (ZEISEL, 1981; PROST,1992; JO-
NES, 1992; CONAN, 1990; BROADBENT, 1973; ARCHER, 1968).

No entanto, como serd possivel abstrair ou antecipar sem
imaginar? Por conta desta questdo alguns autores propdem
que a concepcio se dd como uma espécie de “conversacio re-
flexiva com uma situacdo” e é com o ‘desenho’ que o arquiteto
estimula uma modalidade de imaginacido que Bachelard diria
‘ativa’: uma imaginacdo com ‘vontade’.

Com efeito, o que intermedia os preceitos iniciais da con-
cepcdo éainclinacio subjetiva do projetista, a partir da andlise
que precede a situacdo existente de demanda e, concomitan-

temente, de restricoes intrinsecas. A forma interpretativa e a
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reacdo “argumentadora” que se materializa nos esbocos ini-
ciais de um projeto é o que caracteriza, afinal, a originalidade e

inventividade do arquiteto.

Um dos recursos principais nesta fase de concepcio de pro-
jeto, como precisamente conceituado por Barki, é a “notacio
grafica” (esquemas, diagramas, esbogos, croquis, etc.) que ser-
ve para instrumentalizar o arquiteto em seus pensamentos e
propostas, em um processo do pensamento visual que integra
percepcdo, imaginacdo e desenho. O croqui é o caminho mais
corriqueiro e imediato utilizado pelos projetistas para andlise
de uma paisagem ou ainda para experimentar os primeiros ris-

cos especulativos de uma edificacdo, por exemplo.

Recentemente, o processo de concepcdo de projeto tem
sido desenvolvido, de forma corriqueira, a partir do escane-
amento de modelos tridimensionais reais cujas montagens
tem objetivo semelhante ao do tradicional croqui (desenho).
Ou seja, especula-se quais feicdes espaciais e formais deverdo

ser dadas ao objeto arquitetonico, com o uso de maquetes e,

|| et biastitud
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Espa(;o de trabalho, por Tudor Adina-Mihaela.

*Disponivel em: https://www.archdaily.com/796178/42-sketches-drawings-and-
diagrams-of-desks-and-architecture-workspaces. Acesso em20/03/2018.

Fonte: Www.archdally.com*'

em momento subsequente, o material grafico passa a ser de-

senvolvido.
b) Desenho e argumentacio

O papel argumentativo do desenho no projeto de arquitetu-
ra se desenvolve em dois caminhos: no primeiro, se confunde
com a andlise, por sucessivas iteracdes e modificacdes que viao
criando uma espécie de didlogo interno exteriorizado do pro-

jetista.

O segundo modo, que € da argumentacdo propriamente
dita, trata do convencimento de outros sobre a pertinéncia
da “solucdo” - da validade e qualidade do projeto, portanto.
Wang e Groat (2002, p. 84) chegam a sugerir que a capacida-
de de persuasio ¢ mais importante que a de predicdo, naquilo
que se refere as teorias de projeto. Dado que a natureza dos
problemas de projeto, segundo Rowe (1998, p. 41), € tal que a
propria definicdo do problema afeta o tipo de solucdo desen-
volvida, e nem estdo bem definidos os pontos de avaliacdo ou
de completude; e que tanto quanto subjetividade, eles envol-
vem escolhas e juizos politicos, que irdo dar estabelecer a hie-

rarquia desejada dos valores.

Pela retorica, portanto, ¢ possivel identificar valores e jui-
zos envolvidos nas proposicoes de projeto, e encontrar uma
ressonancia que pode tanto ser localizada quanto um reflexo
de questodes culturais mais perenes. A retdrica, a arte do dis-
curso, estuda as técnicas para motivar, persuadir ou informar
os interlocutores. Hill e Hemers (2008) propdem o conceito
da “retdrica visual”, ou seja, da capacidade de persuasio das
imagens; e podemos notar os trés diferentes tipos de prova
retdrica presentes na argumentacio arquitetonica em geral, e
nas suas pecas grdficas em particular: ethos (a credibilidade do
enunciador), pathos (o apelo as emocoes da plateia pelas figu-

ras de retdrica) e logos (os raciocinios ou enunciacdes ldgicas).
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Blair (2008) sustenta a possibilidade de uma “argumenta-
cdo visual”, que seria a prépria sustentacdo da retdrica visual,
ja que as imagens podem apresentar proposicoes capazes de
convencimento racional (ainda que com apelo as emocdes) do
interlocutor. De fato, as imagens teriam apelo retdrico ainda
mais potente que as palavras, ao acessar as emocdes direta-
mente e particularizar exemplos e argumentos. Uma represen-
tacdo, afinal, é menos que realidade, envolvendo uma reducéio
operativa por meio da selecdo, e mais do que a realidade, ao
realizar uma adicdo interpretativa da intencdo de seu autor
(LASEAU, 2005).

Podemos notar, no discurso arquitetonico atual, algumas
tendéncias, cada uma delas trazendo valores especificos: a
imersdo buscada pelas renderizacdes foto-realistas, produzi-
das com cada vez mais rapidez, acabou levando a uma valo-
rizacdo da construciio consciente da imagem, seja através da
colagem (em geral digital), seja através das técnicas ostensiva-
mente manuais, com algum destaque para o desenho manu-
al e a aquarela, por exemplo, buscando trazer a mao do autor

para a apresentacdo da obra.

Por outro lado, as funcdes geradoras de geometria com-
poem parte da argumentacao que recorre a técnica, do mesmo

modo que a utilizacdo de infograficos variados. Destes, os dia-
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CouldFleet Street, Londres, qudros de imagem GIF animada.

gramas sio um caso a parte, a0 mesmo tempo gesto sensivel e
razdo, comprimindo os fatores essenciais da racionalidade do
projeto ao mesmo tempo que, como sintese, exibe a subjetivi-

dade necessdria para sua compreensio.
c¢) Desenho e construcio

A génese do oficio de projetar € indissocidvel da ideia de
construir. A concepcdo arquitetdnica evoluida precede a obra
construida. “No desenvolvimento da concepcdo, o arquiteto
passa a desenvolver um especial interesse por padrdes, modu-

lacdo, ordenacdo, regularidade e equilibrio. Busca principios

“Disponivel em http://www.watg.com/london-national-park-city-green-block/.
Acesso em23/03/2018.
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+ e funcionais das diversas disciplinas envolvidas sdo reunidas
em um sistema grafico que permite organizar espacos, estu-
dar instalacdes, locar elementos estruturais, quantificar mate-

riais, estimar custos e definir etapas construtivas.

Por outro lado, a arquitetura algoritmica, associada a fa-
bricacdo digital, ao explorar nio apenas as formas comple-
xas, mas as maneiras de produzi-las, seja como maquete, seja

como formas construidas, resgata o fazer para a linha de fren-

te do pensamento de projeto. Ao construir uma definicdo de

Grasshopper, no Rhino, (ndo por acaso uma linguagem de pro-

gramacao visual, em que as relacdes entre as diversas funcoes

¢ ’ | e

[=— Efﬁ Ao oL ' sdo construidas graficamente), o projetista estd ao mesmo

Nest We Grow / College Environmental / UC Berkely / KengoGuma&
Associates.

elementares que definam uma ldgica que facilite a concepcéo
arquitetonica. A unidade formal e a solucdo pldstica da obra

sdo entdo resolvidas por estes principios” (BARKI et. al., 2008).

Hoje vivemos num mundo imerso em uma quantidade
avassaladora de imagens que sdo consumidas com uma velo-
cidade e voracidade espantosa. Esta situacdo, paradoxalmen-
te, parece que gradativamente esmaga a nossa capacidade de
imaginar com autonomia. Contudo, recoloca-se o tema do

“projeto assistido por computador” em outra perspectiva.

Gradativamente, as limitacoes das representacdes de cunho
bidimensional, que se remetem essencialmente as plantas, se-
coes e elevacdes, sdo suplantadas por processos de desenvolvi-
mento de projeto baseados em BIM. As caracteristicas fisicas

“Disponivel em https://www.archdaily.com/592660/nest-we-grow-college-of-en-
vironmental-design-uc-berkeley-kengo-kuma-and-associates/54c9b0cfe58ece-
457a000216-portada_nest-we-grow_048-jpg. Acesso em23/03/2018.

Fonte: www.archdaily.com*

tempo interpondo um passo a mais - a férmula - entre o ges-
to e a forma e trazendo para o momento da criacdo os fatores

construtivos.

De um modo ou de outro, a chamada “arquitetura sem
papel”, que engloba tanto o uso dos arquivos digitais como
documentos legais, quanto a producdo de pecas diretamente
do computador, sem desenhos executivos - quando muito,
manuais de montagem (que podem ser interpretados como o
detalhamento executivo em sua esséncia), ndo implica a ine-
xisténcia do desenho de construcdo, mas na sua sofisticacdo
em termos de precisdo e complexidade. Por outro lado, acar-
reta também questdes sérias de preservacdo digital e poste-
rior recuperacdo dos dados para pesquisa histdrica, como a
necessidade de compatibilidade reversa e o estabelecimento
de politicas de versdes — ajudando a determinar quais arquivos
sdo validos para entender a obra construida e quais sdo pon-
tos importantes do processo de projeto, um caso particular
da compressdo entre a criacdo e a construcdo em que, ao se
confundirem, tendem a obscurecer a posterior visualizacdo do

desenvolvimento da ideia projetual.

Breve analise comparativa

Essas trés intencdes, ou momentos, da representacdo do pro-
jeto, estdo longe de constituirem etapas distintas e ordena-
das de uma dita evolucdo de um projeto, mas representam

diferentes pontos de vista adotados durante o processo de
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amadurecimento de uma ideia projetual. Cada um desses
olhares de representacdo traz tratamentos distintos para de-
terminadas qualidades grédfico-projetuais. Tomemos o rigor
como exemplo dessas categorias: é na construcio que se torna
normalmente mais vital e ¢ mais comum que a andlise e a ar-
gumentacdo possam trabalhar com tolerdncias maiores, ainda
que muitas vezes precisem de grande clareza e objetividade na
conjugacao de determinadas partes, ou mesmo na definicdo

de determinados conceitos.

A questdo da escala também pode ser analisada sob esse
prisma, levando a observacdes interessantes. Ainda que a nar-
rativa tradicional do projeto seja “do geral para o particular”,
e que as ideias tendem a se esbocar seguindo esse modelo,
nio € possivel afirmar que andlise, argumentacdo e constru-
cdo constituam necessariamente uma aproximacao sucessiva
do detalhe. Andlises locais ou de detalhes podem ter grandes
efeitos na situacdo geral - e assim serem apresentados como
argumentos; do mesmo modo que os automatos celulares em
arquitetura generativa desenvolvem uma forma geral de “de
baixo para cima”, a partir de unidades bem definidas que vao

sendo distribuidas de acordo com regras geradoras da forma.

A codificacdo dos desenhos, ou notacdo, nas definicdes de
Carpo (2011) e Allen (2009), entendida como a “linguagem”
estruturada, tende a se concentrar nos desenhos construtivos,
mais do que na andlise ou na argumentacio, pois os primeiros
devem funcionar, desde a concepcéao albertiana da profissao,
de modo independente do arquiteto-autor, como descrito por
Carpo (2011, p. 46). O convencimento da retdrica visual, com
seus improvisos e apelos a emocéo, cede lugar a imagens que
devem ser menos ambiguas - e, portanto, menos abertas a di-
ferentes leituras —, ainda que de interpretacio altamente espe-

cializada.

Aos aspectos de rigor, escala e codificacdo acima tratados,
poder-se-ia elencar uma extensa variedade de outros aspec-
tos grafico-projetuais que serdo eventualmente expressos de
modo particular ou especifico para cada um dos “momentos”:
clareza, legibilidade, detalhe, dimensao, proporcdo, entre ou-

tros.

Os desenhos exemplares apresentados foram selecionados
para provocar e estimular no leitor a compreensdo do valor
dessas qualidades; certamente, descobri-las ¢ um desafio, mas
sdo estes aspectos que quando bem resolvidos e bem aplica-

dos dardovida e graca a qualquer desenho.

Conclusao

Representacoes sdo instrumentos extremamente complexos
que envolvem uma natureza intuitiva e uma codificacdo cultu-
ral que se combinam e se abrem a uma compreensio. A ten-
tativa de entender as caracteristicas de uma obra arquitetoni-
ca, através de “meros” tracos propostos por outrem, é um ato
voluntario, - “procurar compreender”, - mas a efetivacdo da
comunicacdo € incontroldvel ou indomavel. Ao longo do tem-
po, inumeras tentativas foram propostas, absorvidas e regis-
tradas. As edificacoes e as cidades sdo a prova contundente e

inquestiondvel dos ensaios e esforcos humanos.

Identificamos aqui, em consonancia com diversos autores,
que arepresentacdo em arquitetura é, naverdade, plural. Den-
tro dessa variedade, € possivel reconhecer algumas semelhan-
cas e identificar certos tipos de desenho que, embora diferen-
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Exhibition H

Operacoes booleanas no espaco de exposicdes, Museu Jade, de Archi-Union Architects.

tes quanto as diferentes intencdes do desenho no projeto de
arquitetura - analise, argumentacio e construcio - sdo etapas
de um mesmo processo de criacdo arquitetonica, sem uma
ordem necessdria ou gradacdo de resolucio entre eles. Outros
sim, salienta-se que devem sofrer alteracdes profundas, em
breve futuro, mesmo que se mantenham mais ou menos fieis
aos rituais destacados neste trabalho. Também néo se pode
associar a cada um escalas exclusivas, ainda que seja possivel
identificar situacdes usuais, o que pode contribuir para um
olhar inicial sobre eles, mas isso ndo deve limitar as possibili-

dades de invencao.

Cada um deles, no entanto, exerce uma funcdo de comu-
nicacdo especifica, seja interna, publica ou especializada (no
sentido da construcdo). Compartilham notacdes, recursos
simbdlicos e técnicos, e muitas vezes sdo simplesmente des-
locados de sua situacdo original para servir a outro propdsito
de comunicacao.

Os recursos de parametrizacdo e da realidade aumentada
trazem novos contornos ao ato projetual e parecem ser um ca-
minho alternativo para experimentacdes de variadas escalas, di-
mensdes, programas, etc., embora, hoje possam ser associadas
principalmente a empreendimentos de grande porte. A realida-
de imersiva deverd possibilitar empirismo com novas e desta-
cadas consequéncias e contribuicoes aos campos cognitivos e
emotivos. Assim, como um exercicio especulativo, vale lembrar,
como um dado importante, que a abertura da representacao
em arquitetura para outros campos disciplinares deve ensejar
interseccionalidades associadas a percepc¢des de multiplas sen-
sibilidades, que permitirao criar novas perspectivas conceptivas
e narrativas a partir de virtualidades informacionais da repre-

sentacao.

*Disponivel em: https://www.plataformaarquitectura.cl/cl/867357/museo-jade-ar-
chi-union-architects. Acesso em 25/3/2018.

36 _ PRUMO 05 _ ARTIGO

Fonte: www.plataformaarquitectura.com*



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALLEN, Stan. Practice - Architecture, Technique and Representation: Revised and Expanded Edition. 2 edition. London ; New York: Routledge,
2009.

BARKI, José. O risco e a invengdo.: um estudo sobre as nota¢des grdficas de concepgdo no projeto. Tese (Doutorado em Urbanismo), UFRJ,
2003.

BARKI, José; MIYAMOTO, James; AZEVEDO, Mauricio Conde. Introducdo ao Estudo da Forma Arquiteténica: Caderno Didatico da
Disciplina Concepg¢do da Forma Arquiteténica |, 2008. Disponivel em: <http://www.fau.ufrj.br/wp-content/uploads/2018/03/FARM2-
Apresenta%C3%A7%C3%A30-v2.pdf> Acesso em 16 de marco de 2018.

BISELLI, Mario. Arquitetura e ciéncia. Teoria e pratica do projeto arquitetonico. Arquitextos, v. 12, n. 134.00, 2011. (Vitruvius). Disponivel em:
<http://www.itruvius.com.br/revistas/read/arquitextos/12.134/3974>.

BLAIR, J. Anthony. The Rhetoric of Visual Arguments. In: HILL, Charles A.; HELMERS, Marguerite (Orgs.). Defining Visual Rhetorics. New Jersey:
Taylor & Francis, 2008, p. 41-62. Disponivel em: <http://elearn.uni-sofia.bg/pluginfile.php/123146/mod_resource/content/1/%5BCharles_A.
Hill%2C_Marguerite_Helmers%5D_Defining_Vis%28BookFi.org%29.pdf>. Acessoem: 19 ago. 2015.

BROADBENT, Geoffrey. Design in Architecture: Architecture and the Human Sciences. 1. ed. Londres: John Wiley & Sons, 1973.

CARPO, Mario. The Alphabet and the Algorithm. 1. ed. Cambridge, Mass., London: The MIT Press, 2011.

HERBERT, Daniel M. Architectural Study Drawings. 1 ed. New York: Wiley, 1993.

HILL, Charles A.; HELMERS, Marguerite (Orgs.). Introduction. In: Defining Visual Rhetorics. New Jersey: Taylor & Francis, 2008, p. 1-23.
Disponivel em: <http://elearn.uni-sofia.bg/pluginfile.php/123146/mod_resource/content/1/%5BCharles_A._Hill%2C_Marguerite_Helmers%5D_
Defining_Vis%28BookFi.org%29.pdf>. Acessoem: 19 ago. 2015.

LASEAU, Paul. Graphic Thinking for Architects and Designers. 3. ed. New York: Wiley, 2000.

PICON, Antoine. A arquitetura e o virtual: Rumo a uma nova materialidade. In: SYKES, A. Krista (Org.). O campo ampliado da arquitetura:
Antologia tedrica (1993-2009). Sdo Paulo: CosacNaify, 2013, p.205-220.

ROWE, Peter G. Design Thinking. 7. ed. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press, 1998.

SAINZ, Jorge. El dibujo de arquitectura. teoria e historia de unlenguaje grafico. Barcelona: Reverté, 2005.

SIMITCH, Andrea e WARKE, Val. The Language of Architecture: 26 Principles Every Architect Should Know. Beverly, Mass: Rockport Publishers,
2014.
WANG, David; GROAT, Linda. Architectural Research Methods. New York: John Wiley & Sons, 2002.

ARTIGO _ PRUMO 05 _ 37



02119 IS ojenbly
nd olujwoq "€68| ‘Oyjeges) ap BSaW BNS W 0}
J1gnd oy

W

7]

|

Wn’n

T

VITTTTTY

T
\

T

T
I

LTS

T

ST

L

TTTTH

-

L0188 e

111

YT 3]

1T

G

i

v
1

TTTT1 TLTTTI T

LT LT

i

i

YT TTTIIILTT

i

Lonatiiin ]

——



ALEM DA TRADICAO,
DA REPRESENTACAO E
DA VIRTUALIDADE

VERONICA NATIVIDADE
Professora do Departamento de Arquitetura e
Urbanismo | DAU | PUC-Rio

Contato: veronica.natividade@puc-rio.br

GUILHERME RIZZO
Arquiteto pelo Departamento de Arquitetura e
Urbanismo | DAU | PUC-Rio

Contato: guilhermerizzo92@gmail.com

Introducao

"Arquitetos ndo fazem edificios; arquitetos fazem desenhos de
edificios”. Com essa frase, Mario Carpo, um dos mais impor-
tantes tedricos da arquitetura da atualidade, inicia seu racio-
cinio sobre os possiveis cendrios futuros da profissio no mun-
do pds-digital, em sua palestra proferida em janeiro de 2018
na famosa escola londrina Architectural School. A afirmacéo
de Carpo ndo € original. Para falar sobre a relacdo entre o de-
senho e a arquitetura, ndo sé Carpo, como também diversos
autores (HEWITT, 1985; EVANS, 1997; PEREZ-GOMEZ & PEL-
LETIER, 2000) se apoiaram no mesmo principio estabelecido
por Alberti: "o desenho do arquiteto € o ato original da criacdo
e o edificio fisico construido a partir dele € apenas uma cdpia,
desprovida de qualquer acréscimo de valor intelectual” (CAR-
PO, 2013).
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O trabalho do arquiteto contemporaneo comeca, entio,
com a projecdo de imagens mentais, criando intencdes de
como uma arquitetura pode ser conformada (HEWITT, 1985).
Nessa concepcdo da arquitetura fundada no Renascimento —
e que vigora até hoje — a palavra imagem “implica em imitacdo
(mimesis), pensamento, e concep¢io” (PEREZ-GOMEZ, 1982)
e ideia, segundo seu sentido etimoldgico, na “aparéncia” e na
“forma” (PEREZ-GOMEZ, 1982). Sendo assim, a imagem é con-
siderada a propria ideia do projeto, algo partindo do que é vi-
sivel no imagindrio e que € “copiado” como ilustraco. O dese-
nho, por sua vez, € a ilustracdo das imagens mentais idealiza-
das, ou seja, do proprio pensamento da arquitetura (HEWITT,
1985). Nessa modalidade de pensamento, o desenho é forte-

mente associado a prépria no¢do de arquitetura: "mais do que
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portadora de uma ideia, € a propria ideia, o proprio pensamento® (CUNHA, 2017). E o
ato de desenhar, cujo valor passou a ser tdo crucial para os arquitetos que, “incapazes

de pensar sem desenhar se tornou a verdadeira marca da profissdo” (SOMOL, 1999).

Embora palavras como 'figura’ e 'desenho’ sugiram uma imagem feita artesanal-
mente, isto €, 'a mio’, no fim dos anos 2010 esses termos parecem anacronicos e im-
precisos se aplicados a maioria das imagens arquitetonicas contemporaneas, ainda
que as midias empregadas sejam o mouse e um sistema digital que emule o desenho
a mao (GARCIA, 2013). A producdo de imagens arquitetonicas na atualidade jd ndo
se limita a um tipo especifico, como diagramas, textos, fotografias, filmes, modelos
digitais ou pinturas. Também nio se refere apenas a uma unica midia @, técnica ou
suporte especifico para sua elaboracdo. Imbuido por novas tecnologias e técnicas,
meios e materiais inovadores, cada aspecto do mundo grafico na arquitetura estd em
processo de transformacio e reedicio. Apesar desse movimento rumo a digitalizacao,
mesmo para alguns entusiastas do digital, como o ex-Archigram Peter Cook (2014), o
desenho a mio nunca deixara de existir. Para outros, como o arquiteto e pesquisador
Mark Garcia (2013), no futuro mediado tecnologicamente, os arquitetos desenharao
sem as maos. Nas palavras de Garcia (2013), "as mudancas tecnoldgicas na era da re-
producao cyber-bio-info-nano tém problematizado, borrado e expandido definicdes e
ideias sobre desenhos, imagens e até mesmo midia, exigindo que a linguagem arqui-
tetonica seja redefinida em resposta”. Simultaneamente, ha um entusiasmo renova-
do pelo espontdneo e o sentido da méo por tras da imagem, levando a novas experi-
mentacoes que hibridizam o gestual do desenho com a visualizacdo instantanea em
ambientes imersivos digitais (BEAUDRY MARCHAND, 2018).

O que essa revigoracdo do meio grafico significa para a arquitetura? Por que os ar-
quitetos ainda desenham, mesmo na era das midias eletronicas? Qual é a relevancia
de se discutir a representacido hoje? Em ultima instancia, qual é o objeto de represen-
tacdo na arquitetura contemporanea? As perguntas nio tém resposta unanime, nem
na academia, nem na pratica arquitetonica. Para alguns, o desenho a méo, 'puro’,
tradicional e histdrico, ndo é mais fundamental para o projeto de uma arquitetura
significativa, inovadora ou inteligente (GARCIA, 2013; SCHUMACHER, 2017). Desde
0s anos 1990, as limitacdes do desenho a mao tém sido fortemente explicitadas por
arquitetos pioneiros do mundo digital, como Marcos Novak, Greg Lynn, John Frazer,
Peter Eisenman e tantos outros. No fim dos anos 2010, ficou evidente que hd aspectos
irreconcilidveis entre modelos digitais e desenho a méo. Simular e otimizar aspectos
construtivos em modelos de informacéo (data models), fazer uma médquina executar
uma rotina de fabricacdo diretamente de um arquivo e observar um projeto a partir
do corpo imerso no espaco sdo possibilidades que o desenho a méao jamais ofertara.
Para outros, o desenho tradicional ndo ¢ sé o mais inteligente e interessante como
também ainda é a maneira mais eficaz de traduzir e comunicar para o mundo externo
o conteudo da imaginacdo dos arquitetos (PALLASMAA, 2009; GRAVES, 2012). Dese-
nhar, afinal, € pensar e especular visualmente e desenho e representacdo continuam

sendo a base da educacdo de qualquer estudante de arquitetura (SPILLER, 2013).

(¢ A producdo de imagens
arquiteténicas na atualidade
jéd ndo se limita a um tipo
especifico, como diagramas,
textos, fotografias, filmes,
modelos digitais ou pinturas.
Também ndo se refere apenas
a uma Unica midia, técnica ou
suporte especifico para sua
elaboracdo. 99

1.

Midia € "uma ferramenta ou uma combinacao
de ferramentas que sdo usadas para criar
representacées gréficas.” ATAMAN, 2000

40 _  PRUMO 05 _ ARTIGO



2.

Rory Stott. "What Is The Role Of Hand
Drawing In Today's Architecture?" 20 Apr
2015. ArchDaily. Accessed 23 Dec 2018.
<https://www.archdaily.com/621572/what-
-is-the-role-of-hand-drawing-in-today-s-ar-
chitecture/> ISSN 0719-8884

3.

Enzo Tessitore. "Hand vs. Computer
Drawing: A Student's Opinion" 1 Apr
2015. ArchDaily. Accessed 23 Dec 2018.
<https://www.archdaily.com/618124/han-
d-vs-computer-drawing-a-student-s-opi-
nion/> ISSN 0719-8884

Em uma pesquisa lancada na plataforma Archdaily em 2015, os usudrios foram
questionados sobre a relevancia do desenho a méio para a arquitetura 'hoje' — mea-
dos da década de 2010, na época do lancamento da pesquisa.B Conforme o espera-
do, foram apontados 6timos argumentos em defesa da mao, do computador ou do
hibridismo entre as duas ou mais midias. O mais interessante, contudo, foi a origem
na discussdo: o artigo do entdo estudante de arquitetura, Enzo Tessitone B, sobre sua
experiéncia como intercambista na FAU/ USP. No texto, Tessitone exprime seu desa-
pontamento ao ter sido repreendido por ter escolhido o software Revit como midia
para representar o seu projeto, a despeito da qualidade da arquitetura e até da repre-
sentacdo. O estudante conclui seu artigo de forma dura, questionando o verdadeiro
papel do desenho na pratica dos arquitetos contemporaneos, cujo envolvimento e até
conhecimento sobre os aspectos produtivos dos desenhos digitais tende a ser limi-
tado. De forma irdnica, disse o estudante, sdo esses mesmos arquitetos que exigem
de seus aspirantes conhecimentos de softwares de modelagem, renderizacéo e trata-

mento de imagens.

O depoimento de Tessitone € interessante porque revela um pensamento comum
entre arquitetos: o entendimento de representacdo como tarefa mecénica, desprovi-
da de tecnologia e de inteligéncia, e frequentemente confundida com apresentacio
de projeto, o estdgio final da imagem arquitetonica, utilizada para fins comunicacio-
nais (CARPO, 2013). Geralmente, essa percepcido vem acompanhada da valorizacdo
exclusiva da metodologia tradicional de concepcdo, organizada em torno do desenho,
em detrimento de qualquer outro artefato ou midia de criacdo. Na verdade, a nocdo
de projetar a arquitetura por meio do desenho foi uma ideia incrivelmente revolucio-
ndria, revestida de tecnologia e perfeitamente justificada na época de seu invento...
na Renascenca (CARPO, 2011). Serd que nada mudou em 500 anos? Em 1975, muito
antes da popularizacio das interfaces graficas, do Grasshopper, do Revit, dos 6culos
de realidade virtual, dos smartphones dotados de aplicativos de realidade aumentada,
William Mitchell ja havia declarado que o nivel menos ambicioso do uso dos compu-
tadores € alocar a ele apenas tarefas de producio de imagens. Mais de quarenta anos
de avanco tecnoldgico se passaram desde a afirmacéo de Mitchell. Algumas hipdteses
mais radicais para a manutencio do privilégio do desenho tradicional sdo "por forca
do habito" (CARPO, 2017) ou "por fetiche" (GARCIA, 2013).

"Se a ideia da superioridade do bidimensional sobre tridimensional,
tdo arraigada na cultura ocidental, ainda persiste é por uma unica ra-

za0: os velhos habitos sio dificeis de morrer” (CARPO, 2017).

"(...) Qualquer teoria de projeto arquitetonico que exija o tradicional e
historico desenho a mao é uma reificacio fetichista e privilégio de um
método de desenho e imagem (...) sobre o outro. Nao hd nada de erra-
do com este método tradicional e histdérico de producido de desenhos
ou imagens arquitetonicas, (...), novas tecnologias podem aprimorar e

adicionar inteligéncia, animar e até mesmo revitalizar métodos senes-
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centes de producao de desenhos e imagens. No
entanto, o desenho ou imagem feito a méo (in-
dependentemente dos materiais utilizados para
sua confeccdo) jd ndo sdo necessariamente o
método mais adequado para produzir desenhos
ou imagens ou mesmo para projetar a arquite-
tura.” GARCIA, 2013

Verbal — Visual — Verbal

As representacdes de arquitetura podem ser consideradas fa-
tos culturais, mas que, no entanto, sdo intimamente relacio-
nadas a tecnologia e a propria visdo de mundo (NATIVIDADE,
2010). Esses artefatos — desde instrucdes verbalizadas no terre-
no, desenhos de plantas e eleva¢des ou maquetes - e suas rela-
cdes com os edificios produzidos ndo foi constante ao longo da
histéria. Na verdade, se houvesse uma histdria do projeto e da
representacdo, sua estrutura seria diferente da histdria da ar-
quitetura (BARKI, 2000). Ao longo da histdria, o projeto como
representacao e a arquitetura propriamente dita seguiram ca-
minhos distintos, talvez paralelos, "como dois fatos culturais

que tém influéncias mutuas” (BARKI, 2000).

Se hoje a arquitetura ¢ "a arte do desenho*“ (CARPO, 2013b),
nem sempre foi assim. Até a Renascenca, ser arquiteto signifi-
cava também ser construtor. O arquiteto era responsével ndo
s6 pela concepcao espacial do edificio, como também era pro-
fundamente envolvido na sua construcio, atuando diretamen-
te no canteiro. Portanto, até o meio do século XV, o conheci-
mento das técnicas construtivas estava implicito na producao
da arquitetura; inventar a forma do edificio implicava na in-
vencdo do seu meio de construcdo e vice-versa. A informacdo
contida na forma era a informacao da construcdo - uma impli-
cava na outra (KOLAREVIC, 2003).

A edificacdo ndo dependia da confeccdo de desenhos ela-
borados nem do emprego de ferramentas sofisticadas. Papel
e tinta eram artigos relativamente raros na época (PEDMONT-
-PALLADINO ed., 2007). Os desenhos executivos como conhe-
cemos hoje ndo eram comuns e a nocdo de escala, fundamento
bdsico da representacio, era praticamente desconhecida (PE-
REZ-GOMEZ & PELLETIER, 2000). Os unicos desenhos verda-
deiramente indispensdveis na construciio eram os gabaritosk,
que serviam como modelos para assegurar a uniformidade da

modulacio e repeticdo das pecas de cantaria. Esses desenhos

em Saint-Denis (1450). Biblioteca de Viena.

4.

No original, template drawings (PEREZ-GOMEZ & PELLETIER, 2000)
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Fonte: Wikimedia Commons

Detalhe da fachada da Igreja Orsanmichele, Nanni di Banco (1415), Florenca.

eram considerados o segredo dos edificios, portanto, eram guardados contra copias
(PEREZ-GOMEZ & PELLETIER, 2000).

A construcio era baseada em regras cldssicas de proporcéo, sistemas de ordens e
ornamentos, além de principios geométricos que pudessem ser marcados diretamen-
te no chdo em tamanho real onde as paredes seriam alcadas. O método mais simples
de tracar um angulo reto sobre o solo era utilizar a proporcao conhecida do tridngulo
3-4-5. Os modulos dos edificios eram formados com multiplos, submultiplos e com-
binacdes desse tridngulo. Enquanto a edificacio era erguida, os detalhes de fachada
eram discutidos praticamente até o momento de sua construcdo. As instru¢des eram
passadas verbalmente ou por escrito e dessa maneira a tradicio construtiva atraves-
sava as geracoes. Quando necessdrio, os arquitetos produziam maquetes, geralmente
de madeira, para ajudar seus patrocinadores a compreender a obra (PEREZ-GOMEZ
& PELLETIER, 2000).

A maneira de conceber a arquitetura diretamente sobre o canteiro comecou a ser
modificada durante a Renascenca (CARPO, 2011). Por volta de meados do século XV,
Leon Battista Alberti, foi o primeiro a afirmar que a arquitetura ¢ antes de mais nada
uma ideia. Concebida na mente de seu autor, descrita por meio de notagdes, para
entdo ser construida manualmente por trabalhadores, que, por sua vez, deveriam
cumprir as instrucdes recebidas em desenhos e modelos, e segui-las sem alteracdes
(CARPO, 2013). Dali em diante, caberia ao arquiteto se ocupar em desenhar seus edi-
ficios e ndo mais participar de suas construcdes como agente direto. Com isso, Alberti

diferenciou arquitetos e artistas de mestres construtores e artesaos.

A separacio entre o ato de desenhar e o ato de construir foi atribuido o termo “pa-
radigma Albertiano” (CARPO in VIDLER, 2008), compilado na famosa frase de Boulleé

“antes de conceber o objeto arquitetonico, o arquiteto deve ter uma imagem do pro-

&6 Ao longo da histéria, o jeto” (FEFERMAN, 1997). Era na construcao dessa imagem, por meio de desenhos,

projeto como representacdo
e a arquitetura propriamente
dita seguiram caminhos
distintos, talvez paralelos,
"como dois fatos culturais que

tém influéncias mutuas (BARKI,
2000). 99 em edificios (EVANS, 1997). Isso significou a introduc¢io de uma técnica inteiramente

que se deveria erigir a esséncia artistica. Esses desenhos, de teor técnico e cientifico,
deveriam exprimir a ideia do edificio de modo claro e sem ambiguidades, para que
outros personagens pudessem executd-lo (PEREZ-GOMEZ & PELLETIER, 2000). Mas
desenhos, ao contrdrio de edificios, sio bidimensionais e na maioria dos casos, pro-
porcionalmente menores que o objeto a ser construido. Seria necessario, entdo, criar

um sistema notacional que determinasse a maneira universal de traduzir desenhos

nova: a representacao da arquitetura (CARPO in VIDLER, 2008).
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A base instrumental da representacido e do processo de
criacdo tradicional da arquitetura, que vigora na maior parte
da producio até hoje, foi consolidada ao longo dos séculos se-
guintes pelo desenvolvimento dos “desenhos projetivos” (PE-
REZ-GOMEZ & PELLETIER, 2000). Sdo constituidos pela série
de projecdes convencionais de planos constituintes do objeto
arquitetonico, representados por desenhos bidimensionais de
plantas, cortes e fachadas. Essas projecdes sdo representadas
em varias escalas, da urbana aos detalhes dos pormenores ar-
quitetonicos que, juntas, formam a ideia completa do edificio
(NATIVIDADE, 2010). Assim, com a tarefa de projetar, da geo-
metria, lancar as projecoes sobre o papel, nascia o que enten-
demos hoje como projeto (CARPO, 2013a). Ao longo do tem-
po, foram desenvolvidas as normas e regras de representacao,

constituindo o vocabuldrio préprio do desenho técnico.

Dentro desse recorte moderno e contemporaneo, a arqui-
tetura passou a ser entendida como o ato de pensar o espaco
e antecipar a construcdo. Esse ato € expressado pela represen-
tacdo grafica, que contém as informacdes necessdrias para a
obra. O edificio €, portanto, o resultado da transcricdo entre
o ato de pensar o espaco - ou seja, a arquitetura - e a constru-
cdo desse espaco (CARPO, 2017; PEREZ-GOMEZ & PELLETIER,
2000). O edificio é considerado arquitetura quando € a cépia
idéntica de seu desenho (CARPO, 2017). Quando Bernard Ts-
chumi (1994) diz: “arquitetura nio existe sem desenhos, da
mesma maneira que a arquitetura nio existe sem textos. Edi-
ficios tém sido erguidos sem desenhos, mas a arquitetura em
si vai além do mero processo de construcdo”, é um eco desse

raciocinio.

Atarefa de representar objetos no lugar de construi-los dire-
tamente também levou a "virtualizagdo da arquitetura” (DOL-
LENS, 2002), uma vez que o trabalho do arquiteto passou ser
o de representar algo que nio existe. Nesse sentido, a nocdo
de ‘real’ passou a ser relativizada e altamente subordinada ao
meio de expressdo das ideias, seja a ldpis no papel, com ma-
quetes ou na tela do computador. O espaco em si tornou-se
objeto de representacéo artistica, tornando o desenho o ins-
trumento principal de expressdo do arquiteto. O “desenho
que jd é projeto” (ARGAN, 2006), que, no entanto, “ndo é nem
o0 espaco propriamente dito e nem a arquitetura” (LACOMBE,
2006). A arquitetura passou, portanto, a depender da capacida-

de de representar o espaco de maneira eficaz, que por sua vez

passou a depender de meios e ferramentas disponiveis (NATI-
VIDADE, 2010). Em ultima instancia, o desenho é omeio para
transferir a ideia vinda de sua concepc¢do mental — chamada
por Robbins (1994) de “mundo conceitual e virtual” — até sua

construcio fisica, “real.”

Com avirada digital a partir dos anos 1990, o termo 'virtual'
deixa de ser uma oposicdo ao 'real’, para se contrapor ao 'atual’
(LEVY, 2003). Um modelo digital é 'atualizado’ a cada instante
e a constru¢do é uma instancia do objeto. A fusdo entre arte-
fatos de representacdo - concepcdo - construcdo em modelos
digitais impde métodos inteiramente novos a disciplina e o
Paradigma Albertiano comeca a retroceder depois de cinco sé-
culos de hegemonia. Esse artigo procura apresentar as linhas
gerais de trés aspectos dessa sintese digital contemporanea: o
fim da compressao de dados dos desenhos bidimensionais em
favor dos modelos de informacao (data models); a ampliacao
da janela perspéctica para a visualizacdo imersiva da realidade
virtual; e, a construcdo em tempo real, direto dos computado-

res para os bracos robdticos.

Fim da Compressao de Dados

A tradicdo de projetacdo planimétrica na arquitetura persistiu
incontestada até a popularizacdo das interfaces graficas digi-
tais em fins dos anos 1980, porque permitiu, de modo muito
eficaz, a compreensdo do espaco tridimensional em duas di-
mensodes (EISENMAN, 2006). Tanto a perspectiva quanto os
desenhos técnicos se consolidaram como ferramentas extre-

mamente eficazes para converter grandes distancias no espa-

Giacomo Quarenghi (1744-1817)Projeto para a Capela
Maltesa em Séo Petersburgo.
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Fonte: Wikimedia Commons

€6 Um modelo digital é 'atualizado' a cada instante
e a construcdo é uma instancia do objeto. A fusdo
entre artefatos de representacdo — concepcado —
construcdao em modelos digitais impde métodos
inteiramente novos a disciplina e o Paradigma
Albertiano comeca a retroceder depois de cinco
séculos de hegemonia. 99

¢o em notacdes mensuraveis no papel (CARPO, 2017). Essa
descoberta tecnoldgica extraordindria possibilitou a compres-
sdo de dados: uma vez compiladas no papel, as informacoes
poderiam ser facilmente transportadas até o local da constru-
¢do, onde seriam usadas (CARPO, 2017). Gracas a essa faculda-
de, o sistema notacional dos desenhos projetivos em geral foi
amplamente utilizado para multiplos propdsitos, e em diver-
sos campos disciplinares, desde sua invencido até hoje (CAR-
PO, 2017).

No entanto, ao se tornar bidimensional, o objeto arquiteto-
nico sofreu duas redugdes: a primeira em funcio da reducdo
em escala e a segunda pela desagregacdo das informacoes
completas do edificio (VIRILIO, 2005). Isso significa que o edi-
ficio é representado em partes e nio no todo (VIRILIO, 2005) e
que a representacdo € seletiva. Num processo de projeto con-
vencional, geralmente sdo elencadas quais informacoes serdo
representadas e quais podem ser deduzidas ou mesmo supri-
midas. Em vista disso, a ambicdo intelectual e a correspon-
dente suposicdo de que um edificio possa ser inteira e exclu-
sivamente construido a partir de notacdes ainda é tio proble-
madtica na teoria quanto impossivel na pratica (CARPO, 2017).
No método convencional, nunca havera desenhos suficientes
para representar plenamente todos os detalhes da arquitetura,
diz Evans (1997). Sempre haverd um “ponto cego entre o de-
senho e seu objeto ” (EVANS, 1997). Afinal, o desenho sempre
serd “inibido por técnica, inibido porimpericia ou inibido pela
ideia imaginada nfo ter precedente real no imagindrio fami-
liar” (COOK, 2014). Nesse sentido, 0o momento da traducio de
desenhos em edificios é marcado por um certo grau de incer-
teza (EVANS, 1997).

Com o desenvolvimento gréfico e processual dos computa-
dores, a visualizacdo do projeto migrou massivamente para a
tela do computador. Mas o fato de as pranchetas terem cedido
lugar as Workstations ndo significou a modificacdo concreta e
substancial na pratica projetual para a maior parte dos arqui-
tetos. As aplicacdes convencionais dos sistemas CAD, como o
popular AutoCAD, operam com elementos sem nenhum valor
semantico agregado (AISH in KOLAREVIC, 2003). Os primeiros
formatos de arquivo de desenho, como o DWG no inicio dos
anos 80, tentaram reproduzir a estrutura do desenho tradi-
cional a mio. Correspondem as operacdes de desenho tradi-

cionais como linhas, arcos e circulos da mesma maneira que
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o matematico Ivan Sutherland, criador da primeira interface
grafica digital, ja havia demonstrado no seu Sketchpad em
1963. Isso foi refletido nas interfaces de usudrio que combina-
vam as convencdes e a terminologia de desenhos tradicionais,
tais como camadas, espessuras de linha e assim por diante
(MICHALATO, 2016). Esse conjunto padronizado de desenhos
arquitetonicos era considerado uma documentacio suficien-
te para a descricdo e a producio de um edificio (MICHALATO,
2016). Por essa razdo, as ferramentas digitais foram chamadas

no popular de prancheta eletronica.

Em meados da década de 1990, surgiu uma nova geracio
de representacoes digitais para a arquitetura. A evolucdo dos
sistemas CAD para CAAD e mais recentemente para AADH que
comecaram a romper com essa narrativa e provocar mudancas
significativas na arquitetura e suas formas de representacao.
Com essa "virada digital" (CARPO, 2012), a alteracdo do suporte
de representacdo do desenho bidimensional para os softwares
de modelagem 3D baseados em splines foi essencial para a vi-
sualizacdo, elaboracdo e construcdo de formas arquitetonicas
extremamente complexas. Modeladores de spline sdo aqueles
"instrumentos magicos” (CARPO, 2017), agora incorporados na
maioria dos softwares para computacdo grafica e design assisti-
do por computador, que podem desenhar tridimensionalmen-
te curvas de forma livre (freeform curves) de qualquer tipo, em
qualquer lugar do espaco digital, e traduzir cada nuvem alea-
toria de pontos, cada rabisco ou cada traco incerto de um lapis,

em linhas com curvatura perfeitamente continua.

O Guggenheim de Bilbao do arquiteto Frank Gehry, projeta-
dode 1991 a 1994 e inaugurado em 1997, foi saudado como um
icone global do novo estilo arquitetonico gerado digitalmente,
por meio de softwares de geracdo de curvas spline. Contudo,
um edificio significativo da era digital ndo ¢ qualquer edificio
que foi projetado e construido usando ferramentas digitais: é
aquele que nio poderia ter sido nem projetado nem constru-
ido sem elas. Por isso, apesar de o método de Gehry ser reco-
nhecidamente fundamentado em desenhos manuais, sem a
confeccdo de modelos digitais para a construcio, esse simbolo
divisor de dguas na nova maneira de representar a arquitetura
nio teria passado das belas aquarelas que foram enviadas para
o concurso (LINDSAY, 2001). Segundo um dos sécios de Gehry,
Jim Glymph (LINDSEY, 2001), nesse projeto, o modelo digital

foi a referéncia bdsica para a construcio do edificio, apesar de

Fonte: E. Goergen aka en:User:VisiGrad - wikimedia Commons

Museu Guggenheim de Bilbao - Frank Gehry 1991 - 1994

5.

CAD - Computer Aided Design; CAAD - Computer Aided Architec-
tural Design; AAD - Algorithmic aided Design.
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€6 Em meados da década de
1990, surgiu uma nova geracao
de representacdes digitais para

a arquitetura. A evolucdo dos
sistemas CAD para CAAD e mais
recentemente para AAD que
comecaram a romper com essa
narrativa e provocar mudancas
significativas na arquitetura e
suas formas de representacdo. 99

o projeto ter sido executado em grande parte por métodos convencionais. Desenhos
tradicionais de plantas, cortes e fachadas foram feitos para cumprir protocolos legais
de documentacao junto a Prefeitura de Bilbao. Esses desenhos foram extraidos auto-

maticamente do modelo digital.

A partir dai, estava estabelecida uma das muitas facetas do 'efeito Bilbao': a pro-
liferacdo do uso de computadores na arquitetura. Assim, a adocdo dessas novas fer-
ramentas de modelagem tornou a linguagem da geometria analitica e diferencial,
necessdria para representar numericamente componentes de construcdo, uma parte
dovocabuldrio das prdticas de arquitetura mais avancadas, substituindo a linguagem
de geometria descritiva e projetiva depois de cinco séculos de hegemonia. Arquitetos
adeptos dessa pratica comecaram a adotar termos como "curvatura Gaussiana’ e ' nor-
mais da superficie’, para descrever os aspectos geométricos de seus projetos. Mesmo
arquitetos antes nunca expostos a codificaciio e a programacio, ou que nunca tiveram
interesse nesses temas, se viram expostos as ldgicas de representacdes numéricas e
desenvolvimento de software. Depois de séculos desde a sua invencdo, a representa-
cdo, agora digital, voltava a condicdo de protagonista nas praticas mais avancadas da

arquitetura.

Ao estabelecer as bases da representacdo na arquitetura, o paradigma Albertiano
provocou multiplas e profundas mudancas no desenvolvimento da arquitetura das
eras moderna e contemporanea. Da mesma maneira, as mudancas na dimensao do
suporte de representacdo ainda sdo muito recentes, mas os desdobramentos sdo in-
contaveis e dificeis de antecipar. No fim dos anos 2010, € possivel observar duas ten-
déncias de uso dos modelos digitais, ambas fortemente ancoradas nas especificida-
des da ferramenta de modelagem escolhida: primeira sdo os modelos baseados em
relacdes geométricas, como € o caso dos sistemas BIM; e a segunda sdo os modelos
fundamentados em notacdes matemadticas, como € o caso das chamadas arquiteturas
algoritmicas. Nestas ultimas, no lugar de modelar a geometria tridimensionalmente
ou desenhd-la por meio de suas projecdes, os arquitetos descrevem matematicamen-
te aldgica interna da forma, por meio de funcdes, e determinam os valores de entrada
dessas funcdes, que podem ser aspectos contextuais ou funcionais. O computador,
entdo, executa o algoritmo e a forma arquitetonica emerge desse processo. Apesar
das inumeras possibilidades oferecidas pela transicdo da notacdo geométrica para
a notacdo matematica, as arquiteturas algoritmicas permanecem muito mais vincu-
ladas ao campo especulativo e experimental. Muito embora se constituam como as
praticas mais avancadas de arquitetura e objeto de inumeras pesquisas em escolas de
arquitetura de ponta, quando utilizado na prdtica, esse método completamente novo
de representar e pensar a arquitetura muitas vezes nio ultrapassa a pele do edificio
(RATTI, 2016). Ainda.

Em contraste, a adocdo de sistemas BIM em escritdrios de arquitetura tem sido
cada vez mais comum. Embora tenha se tornado popular entre estudantes por meio
do software Revit, da Autodesk, por conta da facilidade de extrair cortes e fachadas au-

tomaticamente que esse programa oferece, o termo BIM néo diz respeito a uma ferra-
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menta, mas sim a um sistema de representacdo que converge
em um unico modelo digital todas as informacdes necessdrias
para a construcdo de um edificio, desde aspectos da forma ar-
quitetonica e instalacdes prediais até orcamento e faseamento
da obra. Portanto, o acronimo BIM pode ser traduzido tanto
como Building Information Modeling quanto Building Informa-
tion Management.

A técnica de representacdo por modelos BIM vai além dos
desenhos CAD tradicionais porque funcionam por regras
associativas dotadas de conteido semantico. Isso significa
que o software reconhece elementos arquitetonicos, como
paredes, portas e janelas. Além de associar esses elementos
geometricamente — por exemplo, uma janela sempre perten-
ce a uma parede - também ¢ possivel vincular informacoes a
esses elementos, como quantidade, fornecedor, custo, fase
de instalacdo na obra, etc. Esses elementos também podem
ser parametrizados, isto €, os parametros de altura e largura
de uma familia de janela, por exemplo, podem ser alterados
diretamente no elemento janela e ndo no modelo geométrico
propriamente dito. Uma vez alterada a janela, todos os ele-
mentos pertencentes a mesma familia, assim como as paredes
as quais eles pertencem tem os vdos atualizados, assim como
todas as informacdes associadas, como numero de tijolos, vo-
lume de argamassa para o emboco, drea de pintura e o custo
correlacionado. Desse modo, quando acontece uma alteraciao
no modelo, todas as visualiza¢des graficas (plantas, elevacoes,
fachadas, detalhes e outros desenhos de construcdo), bem
como as visualizacdes nio gréficas, como listagem de forne-
cedores e cronogramas, refletem automaticamente a mudan-
ca. Por esta razdo, os modelos BIM também sdo chamados de
“modelos inteligentes” (KYMMEL, 2007). No lugar de produzir
uma série de desenhos, os projetistas passaram a confeccionar
um modelo abrangente, cujo principio € a juncido de compo-
nentes para formar uma montagem de objetos rigidos articu-
lados (MICHALATOS, 2016).

Seja por meio de softwares de modelagem de splines, como
0 Rhinoceros ou de sistemas BIM, como o Digital Project, a in-
clusdo da terceira dimensdo associada a capacidade de atri-
buir valor semantico ao suporte de representacdo por meio
de modelos de informacdo preencheu diversas lacunas dei-
xadas pela representacdo bidimensional (GARBER, 2009). A

primeira delas diz respeito as alteracdes do nivel de abstracio

Fonte: www.digitalproject3d.com acessado em: 18/11/2018

da representacdo em arquitetura. Toda representacdo ¢ uma
abstracdo, mas no dominio das tecnologias digitais, a nocdo
tradicional de abstraciio é totalmente dissipada. Nos modelos
de informacao, é possivel representar objetos arquitetonicos
de modo ‘ndo projetivo’, ou seja, por meio da representacdo de
objetos inteiros, onde todas as relacdes entre as partes do edi-
ficio podem ser visualizadas de maneira holistica. Os modelos
de informacdo construidos com essa finalidade sdo repre-
sentacoes literais do objeto arquitetonico; ndo sdo artefatos
interpretativos como desenhos de cortes, plantas e fachadas
sugerem. Portanto, agregam informacoes sobre o projeto de
determinada maneira que as representacdes projetivas tradi-

cionais ndo poderiam.

Em paralelo, a compressdo de informacoes e, portanto, a
supressdo de informacdes, antes essenciais para garantir a co-
municacdo, jd ndo € mais necessdria. Ao contrdrio, a inclusio
de informacdes no modelo é cada vez maior e a representacio
de dados antes impossiveis de serem representados a mao,
hoje servem como auxiliadores na tomada de decisdo no pro-
jeto. Um modelo tridimensional pode conter informacoes de-

talhadas do objeto arquitetonico, do comportamento dos ma-

. Dl Progect VRS - Marerting Do - ot basic_ sarmpde. prosgect CATProchars)

Hides Se Gk Wew bt Tock ke Meehei Dws. 9

[P ——— BYybl W
-——"'-.-'—_ -

CERETT W e

Interface do freeware DP Designer - Digital Project.

48 _  PRUMO 05 _ ARTIGO

AN RT4BAAIBFIER IS OC 0

R s

o

& PEEeted Lo



Fonte: Wikimedia Commons

Projeto modelado usando o software CAD / CAM do Digital
Project

teriais e até do ambiente onde serd construido. As ferramentas
digitais de hoje usam a matemadtica para emular, gerenciar
e dominar a complexidade inerente a arquitetura, ndo para
elimind-la: "a computacéo ¢ agora tdo poderosa e barata que
ndo ¢ mais necessario simplificar a realidade para modeld-la;
¢é cada vez mais possivel lidar com o desregramento do mundo
como ele é" (CARPO, 2017). Portanto, a compressdo de dados é
dada pela capacidade de processamento do computador e ndo
mais pelo suporte de representacao.

Além disso, a definicdo tradicional de representacio arqui-
tetonica exclui qualquer nocéo de relatividade entre tempo e
espaco, ou seja, uma imagem estdtica ¢ uma imagem imdvel,
temporalmente fixa. Ja nos modelos digitais de informacio,
como seu suporte ¢ dindmico, os dispositivos de representa-
cdo arquitetonica, permanecendo como partes inerentes e
integrantes do processo de concepcio, alteraram a sua base
ontoldgica, deixando de ser documentos estdticos em duas
dimensoes para se constituirem como entidades tridimensio-
nais com potencial de inclusido da dimensao temporal (NATI-
VIDADE, 2010). Pode-se dizer, entdo, que esses modelos ndo
sé agregam mais informacdo, como também estabelecem a
fluéncia entre essas informacoes durante o processo de proje-
to. Depois de cinco séculos, os arquitetos finalmente se veriam

livres das limita¢des notacionais da arquitetura.

Com a "segunda virada digital" (CARPO, 2017), a partir dos

anos 2000, o estilo curvilineo dominado por splines passou a

ser associada a uma certa "exuberancia irracional dos anos
1990" (CARPO, 2017) e a experimentacao formal deixou de ser
o ponto focal do uso de modelos de informacao na arquitetura.
Arquitetos de todo o globo comecaram se ocupar em encontrar
dados significantes para alimentar os modelos digitais, abrin-
do diversos novos leques de pesquisa. Palavras como simula-
¢do, otimizacdo e determinismo passaram a circular intensa-
mente nos centros de investigacdo em arquiteturas digitais.
Para esses pesquisadores, a arquitetura ndo deveria mais se
parecer com algo, mas ter um determinado comportamento.
Na esteira desse movimento, a nocdo de "arquitetura basea-
da em desempenho” (HENSEL, 2013) tomou grande impulso,
seja ele estrutural (OXMAN, 2010), ambiental (HENSEL, 2013),
ou material (MENGES, 2015; OXMAN, 2016).

Um dos arquitetos pesquisadores pioneiros na investigacio
dos processos de design computacional com base em métodos
de otimizacdo de modelos é Achim Menges, professor da Uni-
versidade de Stuttgart. Inspirado pelo método de form-finding
de Frei Otto, Menges foi o primeiro a implementar digitalmen-
te e a traduzir em termos computacionais o processo de de-
sign heuristico. Diferentemente dos desenhos produzidos no
AutoCAD, esse tipo de modelo digital permite coletar, registrar
e processar enormes quantidades de dados, além da retencio
e recuperacdo de informacdes, ou seja, a catalogacdo de solu-
coes e formacdo de uma colecdo de precedentes.

A cada dois anos, o nudcleo de pesquisa de Menges produz
um pavilhdo de pesquisa, inteiramente formulado com o uso
de modelos de informacdo. Por meio de simulacdes e itera-
coes, o modelo digital gera diversas variacdes de estruturas
muito semelhantes, que devem atender a certas condicdes
impostas pelo designer. O grupo escolhe entre os exemplares
que atenderam aos critérios estabelecidos. Esse método é mui-
to distante de como um engenheiro moderno projetaria uma
estrutura, baseado na tentativa e erro a partir de uma formu-
lacdo prévia. Até os softwares convencionalmente utilizados
por engenheiros para otimizacao estrutural seguem essencial-
mente o mesmo procedimento (MENGES, 2015). Essa é uma
das razoes pelas quais nenhum engenheiro moderno poderia
ter projetado nenhum dos pavilhdes construidos pelo time de
Menges.

Nos modelos de informacdo de Menges, os dados sobre as

propriedades do material que serd empregado na construcio,
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bem como os modelos matemadticos que regem seu comportamento sdo computados
pelo software e sdo consideradas no momento da elaboracdo do objeto arquitetoni-
co. Funcionalmente, os modelos de Menges equivalem ao uso de Big Data (MENGES,
2015), termo originalmente se refere a capacidade de coletar, armazenar e processar
quantidades crescentes de dados a custos decrescentes. No exemplo de Menges, "o
poder do Big Data aplicado a recuperacio de informacéo, a simulacéo e a otimizacdo
faz com que a compressido de dados em férmulas como o cerne da engenharia estru-

tural moderna seja tio obsoleta quanto as Pdginas Amarelas” (CARPO, 2017).

"Artesdos dos tempos pré-industriais ndo eram engenheiros; portanto,
eles ndo usavam a matemadtica para prever o comportamento da estru-
tura a ser construida. O método bdsico era a tentativa e erro, construin-
do e quebrando modelos de teste até encontrar a solucio adequada. Ja
nos modelos digitais contemporaneos, € possivel realizar milhares de
simulacdes iterativas. O usudrio pode interpretar os dados e escolher
a melhor solucio ou utilizar um software capaz de decidir qual é a me-
lhor solucdo dentro dos critérios estabelecidos pelo usudrio.” (MEN-
GES, 2015)

A Janela e o Todo

Embora a perspectiva seja frequentemente associada ao Renascimento, Erwin Pa-
nofsky (1999) demonstrou sua existéncia desde a Antiguidade. A perspectiva, cuja raiz
latina significa ‘ver através de’ foi postulada como ‘janela’ por Alberti em seu tratado
Da Pintura. A normatizacdo das técnicas da perspectiva conferiu nova relacdo com a
maneira de ver o mundo, resultando em outro tipo de imagem, diferente das repre-
sentacdes em planta que os mapas cartograficos forneciam (VIRILIO, 2005). Assim,
arepresentacio do espaco em perspectiva criou um instrumento mediador entre su-
jeito e realidade inteiramente novo: "uma fracdo do espaco ¢ capturada pela janela
perspéctica e representada no plano através da sobreposicdo de diagonais as coorde-
nadas cartesianas para ordenar objetos e posiciond-los estaticamente, congelados no
tempo" (NATIVIDADE, 2010). Assim, o espaco passou a ser descrito cientificamente
no campo da abstracdo matemadtica. Esse novo método de representa-lo era revestido

em tecnologia.

Gracas a dominacdo das tecnologias dpticas e mecanicas, seguidas das tecnologias
digitais para a criacdo de imagens perspectivadas, sejam elas estdticas ou dinamicas,
a perspectiva permaneceu ndo s6 como o paradigma dominante de nossa cultura vi-
sual, mas como um marco da cultura arquitetonica ocidental até muito recentemente
(CARPO, 2017). Conforme visto na secdo anterior, hoje, finalmente, o desaparecimen-
to das imagens projetadas pode estar acontecendo: "ndo por proclamacio, mas por

pura obsolescéncia tecnoldgica” (CARPO, 2017).

A representacdo em arquitetura se encontra em fase de transi¢do comparavel a in-

vencdo da perspectiva e das imagens fotograficas (CARPO, 2017). De fato, estes sdo
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€€ Modelos tridimensionais
podem ser visualizados por
projecdes axonométricas,

ou paralelas, além de serem
navegaveis e escaldveis a
vontade. Mas ao ser associada
a interfaces de realidade
virtual (RV) e de realidade
aumentada (RA), a visualizacao
em arquitetura toma uma

dimensdo completamente nova:

a imersdo e interacdo do corpo
na arquitetura virtual. 9

os principais, embora ndo os unicos tipos de imagens projetadas que estdo sendo
desativadas pela ascensdo das tecnologias digitais. A confeccdo de desenhos por pro-
jecdes paralelas estd cada vez mais perdendo espaco para a modelagem 3D digital. Se
toda representacio projetiva é uma reducao (de escala, de proporc¢oes, conteudo...),
A natureza do espaco digital é o suporte perfeito para a representacdo holistica, em
contraponto com o sistema representacional estdtico da perspectiva (VIRILIO, 2005).
Na primeira, € possivel ver tudo ao mesmo tempo, sem implicar na perda ocasionada
pela reducdo em escala, fato que nédo ocorre no segundo. Dessa forma, o computador
emerge como midia alternativa para a representacdo no espaco digital, ao contrdrio
do espaco analdgico de natureza matemadtica absoluta: “toda representacdo ¢ uma
reducdo (...), mas aqui a reducdo € recusada, a recepcdo coletiva simultinea € a de
um olho ubiquitdrio capaz de ver tudo ao mesmo tempo...” (VIRILIO, 2005). Assim, o
paradigma da visdo/representacdo do mundo € posto em discussdo pela primeira vez

desde o Renascimento.

Hoje, a 'janela’ de visualizacdo da arquitetura ndo precisa mais ser o enquadra-
mento da camera do modelo digital e muito menos o retdngulo do papel. Ao abando-
nar as limitacdes da ‘janela’ bidimensional da geometria cldssica, o olho pandptico
do computador permite ver de maneira diferente. Se antes a arquitetura foi enges-
sada pela sua representacio, ja que esta era fortemente limitada pelos entraves do
proprio olho humano (EISENMAN, 2006), com a popularizacdo das tecnologias de re-
alidade virtual, € possivel ir ainda mais adiante. Modelos tridimensionais podem ser
visualizados por projecdes axonométricas, ou paralelas, além de serem navegdveis e
escaldveis a vontade. Mas ao ser associada a interfaces de realidade virtual (RV) e de
realidade aumentada (RA), a visualizacdo em arquitetura toma uma dimensao com-

pletamente nova: a imersdo e interacdo do corpo na arquitetura virtual.

O termo “Realidade Virtual” - do inglés, Virtual Reality (VR) - designa o que € vi-
venciado, sentido e/ou experimentado a partir de situacdes imateriais. Em termos ge-
rais, pode ser compreendido como a representacdo da realidade, via midias digitais,
onde hd interacdo entre o mundo alternativo - ou imaterial - e o usudrio, por meio da
imersdo do corpo em um espaco virtual. De acordo com o pesquisador Ruy Espinheira
Neto:

"A realidade virtual envolve um controle tridimensional altamente in-
terativo de processos computacionais. A pessoa entra no espaco virtual
das aplicacdes e visualiza, manipula e explora os dados da aplicacdo
em tempo real, usando seus sentidos, particularmente os movimentos

naturais tridimensionais do corpo” (ESPINHEIRA NETO, 2004).

Na transmissdo de informacoes via midias tradicionais de desenho, mensagem e
receptor sdo entidades impenetraveis, ndo havendo contato e/ou interferéncia relati-
va a presenca do corpo na arquitetura representada. No ambito da Realidade Virtual,
anocio de presenca estd fortemente relacionada ao corpo humano, como parte indis-

socidvel da visualizacdo da mensagem (SHERMAN e CRAIG, 2003). Um interfere no
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outro: o que € visualizado depende da posicdo do corpo - desse modo, o espaco cor-
responde as acdes do usudrio. Esse conjunto de respostas torna o sistema responsivo
e esta correlatado ao envolvimento da pessoa com o ambiente, ou seja, ao modo como
ela interage com os objetos, personagens e demais elementos presentes no espaco
virtual. Denominado “ficcio interativa” por Sherman e Craig (2003), esse duo acdo-re-
acdo presente na imersdo configura uma capacidade de compreensao e intervencio

espacial.

Em termos gerais, a diferenca entre realidade virtual e realidade aumentada ocorre
no modo de experimentacdo do espaco. Aideia acerca da realidade virtual consiste na
utilizacdo de um dispositivo que, de certa maneira, induz o cérebro a romper relacoes
com ambiente fisico e transmite a sensacio de que o usudrio foi direcionado para um
espaco distinto. O lancamento do Oculus Rift, em 2012, resultou em certa populari-
zacdo do termo, embora nem sempre utilizado de maneira correta. Em 2014, a Goo-
gle lancou o Google Cardboard, com intuito de tornar essa tecnologia mais acessivel
e, em 2015, a consolidacdo do termo se concretizou com o lancamento do Samsung
Gear. Ambos os dispositivos sdo dependentes da tecnologia de um smartphone para
funcionar, diferentemente do Oculus Rift, que precisa de sensores e da conexdo a um

software de RV no computador.

Arealidade aumentada, do inglés augmented reality (AR), parte do principio da so-
breposicdo dovirtual ao real. Em 2013, 0 Google Glass tornou essa tecnologia acessivel
ao publico em geral. Consiste no uso de um dispositivo mais leve que os disponiveis
para RV, no qual a lente apresenta informacdes digitais ao passo que o usudrio man-
tém a visualizacdo do ambiente concreto. O conceito se popularizou em 2016 com
o aplicativo Pokemon Go, onde os pokémons virtuais eram sobrepostos ao ambiente
real através do smartphone do jogador. As aplicacdes da realidade aumentada para
arquitetura sdo diversas e, assim como a RV, seu potencial ainda néo é totalmente co-
nhecido. Além da possibilidade de inserir um modelo tridimensional arquitetdnico
no contexto urbano, por exemplo, também tem sido usada no campo do patrimoénio
histdrico.

Em prdticas mais avancadas, a RA tem sido empregada como meio de interacio en-
tre arquitetos e modelos tridimensionais. O Microsoft Kinect, lancado em 2010, é um
dispositivo dotado de sensor de movimento, disponibilizado como um plug-in para
videogames que permite aos jogadores interagir com um videogame através do mo-
vimento e voz. Na arquitetura, a associacdo de dispositivos como Kinect ou sistemas
montados com sensores em placas Arduino podem ser vinculados a modelos digitais
paramétricos, permitindo a interacio e a interferéncia entre aspectos do mundo fisi-
co, captado pelos dispositivos, e a arquitetura. O nucleo de pesquisa Interactive Archi-
tecture, da escola londrina The Bartlett School of Architecture é um dos muitos centros
de pesquisa que tem realizado diversos experimentos nesse campo disciplinar em

expansao.

Embora os primeiros experimentos com realidade virtual terem sido documenta-

dos em 1976 no MIT Media Lab, fundado por Nicholas Negroponte, é possivel apontar

Alunos da PUC-Rio experimentando
avisualizacdo de seus projetos com
Oculus Rift.

6.

Acessivel em:
https://www.dezeen.com/2017/02/01/vir-
tual-reality-zaha-hadid-architects-google-
-serpentine-sackler-gallery-london-uk/

7.

Acessivel em: https://www.ted.com/tedx/
events/19210
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a industria do entretenimento como uma das responsdveis em instigar o retorno do
interesse pelas pesquisas em interacdo e imersio, a partir da segunda metade dos
anos 2000 (CUNHA, 2017). Apesar de ser uma tecnologia extremamente atraente, as
pesquisas acerca das contribuicdes da RV para arquitetura ainda ndo sdo expressivas.
Essa tecnologia também ndo € muito comum em ateliés de projeto. No entanto, al-
guns dos maiores escritdrios de arquitetura do mundo ja tém realizado experimenta-
coes com esses dispositivos. E o caso do escritério Zaha Hadid Architects, que possui
um departamento exclusivo para investigacdes em RV do escritdrio, o ZH VR Group,
liderado por Helmut Kinzle. Em 2017, o escritorio propds um experimento em RV
como parte da exposicdo em homenagem a arquiteta, o Zaha Hadid: Early Paintin-
gs and Drawings, no pavilhao Serpentine Sackler Gallery em Londres. O experimento,
realizado em parceria com o Google Arts and Culture, propunha a imersdo em quatro
obras de arte abstrata do inicio da carreira de Hadid. Os visitantes se deparavam com
uma producio digital imersiva, onde as pinturas planas e estaticas da arquiteta tor-
navam-se 'vivas', com animacoes dentro do ambiente 360°. Ao lado de cada pintura
exposta na galeria, um capacete HTC Vive guiava os visitantes ao espaco virtual, onde
eram apresentados aos elementos compositivos da imagem. As animacdes recebe-
ram os nomes das obras: The Peak, The Great Utopia, The World e Leicester Square B.
Em entrevista concedida a revista eletronica Dezeen em 2017, Zinkle disse: "as pintu-
ras foram o meio de escolha de Zaha para romper com as ferramentas 'tradicionais’
de arquitetura e introduzir uma visdo radical e inovadora, desafiando o discurso cor-
rente. A RV ¢é a plataforma digital reciproca de hoje em que queremos mostrar - e nos

conectar a - essas ideias por trds ou por dentro das pinturas”.

Ao que convém a disciplina da Arquitetura, embora o arquiteto seja treinado para
lidar com desenhos planimétricos e perspectivas 3D no computador, a presenca do
corpo no espaco por meio da RV é uma representacdo espacial incomparavelmente
mais eficiente do que os desenhos convencionais bidimensionais. Além disso, seu
uso como método de apresentacdo de projetos permite maior autonomia do cliente
quanto a escolha do direcionamento do olhar, até ento restrito ao enquadramento
estdtico da perspectiva, estrategicamente escolhido pelo arquiteto. Essa liberdade de
movimentacao e experimentacdo do corpo no espaco pode auxiliar o publico nao trei-
nado no entendimento espacial do projeto. Afinal, ndo podemos esquecer que os de-
senhos arquitetonicos, especialmente aqueles de cunho mais técnico, surgiram com
o propdsito de comunicacio entre arquitetos e construtores. Portanto, ndo cabe ao
cliente a exigéncia de compreensdo de uma linguagem que o profissional s6 domina

porque foi alfabetizado nela.

O estudo apresentado por Gunita Kulikovska no TED Talk na Letonia (2016)
apontou que, além de uma ferramenta de apresentacdo de projeto, a RV também ¢é
uma ferramenta eficiente para “educar as pessoas a pensar de maneira tridimensio-
nal”. A pesquisadora e CEO da Vividly, desenvolvedora de softwares de realidade vir-
tual aplicados a Arquitetura, Urbanismo e Engenharia Civil, percebeu que hd um cla-

ra tendéncia de pessoas nio especializadas compreenderem melhor o projeto arqui-
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tetonico quando utilizados 6culos de realidade virtual na sua comunicacao, fato que
evita mudancas de projeto posteriores ao inicio da construcido. Mais especificamente
para os arquitetos, a RV pode ser usufruida como dispositivo de auxilio a concepcio

daideia, desde que associados a modelos tridimensionais.

Para além da comunicacio, plataformas hibridas de imersio e visualizacdo, como
o Hyve-3D, permitem criar esbocos tridimensionais e visualizd-los em tempo real em
um modelo 3D. Nesse tipo de plataforma, o designer desenha sobre um tablet rastre-
ado em trés dimensoes e trés eixos de rotacio. Esse tipo de interface permite a emula-
cdo do gesto de desenho, gerando os esbogcos em 3D em tempo real, e permite navegar
usando uma combinacdo de gestos simples de mao, corpo e orientacao do tablet. No
caso do Hyve3D, dispositivos como luvas ou 6culos para visualizar e interagir com o
ambiente virtual sdo dispensados. Na verdade, a plataforma combina aspectos de RV
e RA, uma vez que € possivel a interacdo entre ambiente virtual, ambiente fisico e ou-

tros usudrios.

Construindo em tempo real: Real time making

Outras consequéncia do nascimento da representacéo grafica que queremos abor-
dar foi o estabelecimento da reciprocidade entre as capacidades de desenhar e de
construir a arquitetura. A dependéncia entre artefato de representacdo e idoneidade
da construcio foi resumida brilhantemente na famosa frase de William Mitchell: “o
homem constrdi o que consegue desenhar e desenha o que consegue construir” (in
KOLAREVIC, 2003). Desenho para os arquitetos passou a significar ndo s6 a capaci-
dade de fazer a arquitetura ser comunicada, como visto nas secdes anteriores, mas

também a possibilidade de tornar fisico um pensamento (COOK, 2014).

O designer moderno, como conhecemos hoje, surge, entdo, da transicdo do mestre
gdtico para o arquiteto renascentista, elevado pela disjunc¢io entre o processo intelec-
tual de design e o ato fisico do fazer. Acelerado pelos avancos centrados na geometria
e na perspectiva, essa separacido teve um profundo impacto na disciplina, dando ori-
gem a um conceito de projeto baseado na primazia da notacio geométrica, indepen-
dentemente se o objeto seja desenhado, modelado ou gerado por computador, e que
ainda é predominante até hoje (MENGES, 2015). Uma implicacdo crucial desta abor-
dagem acerca do papel da materializacdo na arquitetura é que o fluxo da informacao
- desde a concepcio até a execucdo - é tipicamente percebida como linear e unidi-
recional (MENGES, 2015). Fabricacdo e construcdo sio entendidos como a execuciao
de um conjunto de instrucdes bem definidas e abrangentes, expressas através de pla-
nos e secdes baseadas na geometria projetiva, ou, mais recentemente, encapsuladas

como Cddigo G (G code) para fabricacio assistida por computador (CAM).

Até a emergéncia das arquiteturas digitais, a nossa disciplina sempre foi lenta na
incorporacdo de novas tecnologias. Em um dos livros mais influentes da arquitetu-
ra ocidental, De Architectura, Vitruvius descreveu um método construtivo ja obsoleto
na época em que foi escrito, ainda no inicio do Império Romano (CARPO, 2017). Ao

longo dos séculos e com poucas excecdes, o classicismo moderno continuou a igno-

Estudantes interagindo e desenhando
no ambiente imersivo do Hyve-3D.
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rar as inovacoes tecnoldgicas na construcio. No decurso do Século XIX, enquanto a
Revolucdo Industrial imprimia profundas mudancas sociais e nas cadeias produtivas,
inclusive da construcéo civil, a maior parte dos arquitetos usava os novos materiais
industrializados para imitar as formas e os estilos arquitetonicos pregressos (CARPO,
2017).

Foram os precursores da arquitetura moderna com seu grito de alerta que inicia-
ram a transformacao desse quadro, quando Le Corbusier e outros pioneiros comeca-
ram a reivindicar que, se a mecanizacéo estava mudando o mundo, os arquitetos tam-
bém deveriam se lancar a esse desafio. "Olhem como sdo feitos os carros, os avides, os
navios a vapor", disse Le Corbusier (2002) em seu famoso manifesto dos anos 1920:
"diferente dos arquitetos, eles sabem como lidar com a tecnologia atual de fabricacido
em massa e como explorar o potencial da linha de montagem. Nds devemos seguir

sua lideranca”, ele concluiu, "e imitar seu exemplo™.

Disponivel em http://factuel.univ-lorraine.fr/node/2183. Acessado em 02

Nov 2018.
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Primeira ponte pedonal impressa em 3D (2016) criada pelo Instituto de Arquitectura
Avanzada de Catalufia - IAAC para o Parque de Castilla-La Mancha em Alcobendas, Madri
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No rastro dessa linha de pensamento, as varias tentativas de industrializar a ativi-
dade de construcdo ao longo do Século XX estavam intimamente relacionadas a gran-
de narrativa sobre a necessidade de adaptar a arquitetura a idade da maquina (PI-
CON, 2014). Inspirados por esse discurso e pelas novas possibilidades tecnoldgicas,
aquela altura ja retardatdrios tecnoldgicos, os arquitetos se viram diante do desafio
de inventar novas formas, "feitas sob medidas para as novas ferramentas de produ-
cdo mecanica em massa” (CARPO, 2011) e urbanistas deveriam inventar novas for-
mas urbanas, "feitas sob medida para as novas ferramentas de transporte em massa”
(CARPO, 2011). Estranhamente, até os dias de hoje, a maior parte dos arquitetos e
urbanistas tem seguido fielmente essa receita, ignorando ou negando a tecnologia e
as maquinas de producio atuais, que ndo sdo mais aquelas que Le Corbusier e demais

vanguardistas celebraram e sublimaram ha quase um século atrdas (CARPO, 2017).

E importante lembrar, contudo, que o taylorismo e o fordismo nio foram inventa-
dos por arquitetos. Eles s seguiram seus exemplos, muitas vezes de maneira contro-
versa, dolorosa e até malsucedida (CARPO, 2017). Ao contrario dos automdveis, dos
avides e das mdquinas de lavar, casas, em sua maioria, ndo sdo construidas por meio
de producdo em massa de objetos idénticos. Embora muitos pesquisadores estejam
ocupados com a tentativa de imprimir casas inteiras com o auxilio de bracos roboti-
cos, tecnicamente até hoje essa ambicdo ainda nio é uma realidade em larga escala,
embora em termos tecnoldgicos, seja possivel chegar ld. Na verdade, producdo em
massa de objetos arquitetonicos idénticos nunca foi uma boa ideia, como se pode
comprovar com os conjuntos do Minha Casa Minha Vida. Ao contrario, para a maior
parte dos arquitetos, a arquitetura € "um objeto de arte unico, feita sob medida e sob
encomenda, como um terno costurado e ajustado especialmente para quem vai ves-
ti-lo" (CARPO, 2017).

Da mesma maneira, ndo foram os arquitetos que inventaram o design e a fabrica-
cdo digitais. Essas tecnologias sequer foram inventadas com foco no usufruto dos ar-
quitetos. Estimam-se que as primeiras maquinas de fabricacdo por controle numéri-
co (por computador), popularmente chamadas pelo acronimo inglés CNC (Computer
Numerical Control), surgiram por volta dos anos 1940 ou 1950 para a industria bélica
americana; o primeiro software CAD foi criado por um matematico para a industria
mecanica no inicio dos anos 1960, apesar de sua popularizacdo so ter acontecido 20
anos mais tarde, com o lancamento do AutoCAD em 1982; e, 0os conceitos de customi-
zacdo em massa ja eram discutidos por economistas e tecnélogos desde o final dos
anos 1980 (CARPO, 2017). Ndo foi a toa que Gehry foi buscar nas industrias naval,
automotiva e aeronautica a solucdo para seus complexos edificios no inicio da década

de 1990.

Na contramio dessa tendéncia histdrica, "na ocasido da virada digital, nos anos
1990, foram os arquitetos — ndo todos, mas os melhores — os primeiros a adotar as
ferramentas digitais e incorporar as mudancas digitais antes que qualquer outro ne-
gdcio, industria ou profissio criativa” (CARPO, 2017). Esses pioneiros digitais viram

nas novas tecnologias a possibilidade de produzir variacdes, customizadas e ndo es-

66 (...) ndo foram os arquitetos
que inventaram o design e

a fabricacdo digitais. Essas
tecnologias sequer foram
inventadas com foco no
usufruto dos arquitetos.
Estimam-se que as primeiras
maquinas de fabricacdo

por controle numérico (por
computador), popularmente
chamadas pelo acrénimo inglés
CNC (Computer Numerical
Control), surgiram por volta

dos anos 1940 ou 1950 para a
indUstria bélica americana (...). 99
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8.

O termo déutero-customizacdo foi discuti-
do na plenaria final do congresso RobAR-
CH 2018, em Zurique, como uma das cinco
tendéncias na construcao robdtica em ar-
quitetura. O termo vem do Grego deuteros
e significa 'segundo'. ou 'secundario’. Foi
empregado na ocasido para designar uma
espécie de repeticdo nao seriada.

tandardizadas, "uma ambicdo profundamente enraizada em arquitetos e designers,
artesdos e engenheiros de todos os tempos e lugares” (CARPO, 2017). Mais além, par-
tiu da primeira geracdo de "arquitetos digitalmente inteligentes” (CARPO, 2017) uma
ideia simples, mas drdstica, que iria revolucionar a profissdo: "as ferramentas digitais
de design e fabricacdo ndo deveriam ser usadas para emular a producdo mecanica em
massa, mas sim para extrapolar as limitacdes da linha de montagem" (CARPO, 2017).
Em teoria, a fabricacdo digital ndo requer matrizes mecanicas, nem moldes, formas
ou prensas, portanto, ndo € necessario fazer muitas copias para amortizar o custo de
producdo. Dependendo do tipo de fabricacdo e material escolhidos, cada peca pode
fabricada uma unica vez, sem incremento no preco. Enquanto o paradigma moderno
foi marcado pela repeticio em massa das cOpias idénticas, a fabricacao digital inau-
gurou a era da customizacdo em massa (CARPO, 2017) e mais recentemente, em déu-

tero-customizagdo.B

"A customizacdo digital em massa é uma das ideias mais importantes
ja inventadas pelas profissdes de design: uma ideia que vai mudar e,
até certo ponto, j4 mudou, a maneira como projetamos, produzimos
e consumimos quase tudo, e uma que subverte - e em certa medida ja
subverteu - os fundamentos técnicos e culturais de nossa civilizacio.
E, para melhor ou para pior, a customizacao digital em massa foi nos-
sa ideia: ela foi desenvolvida, aprimorada, testada e conceituada em
algumas escolas de arquitetura na Europa e nos Estados Unidos nos
anos 1990. Até hoje, designers e arquitetos sdo os melhores especialis-
tas nisso: designers e arquitetos - ndo tecnoélogos ou engenheiros, ndo
socidlogos ou filosofos, ndo economistas ou banqueiros, e certamente
nio sdo politicos, que ainda ndo sabem o que estd acontecendo.” (CAR-

PO, 2017)

No que concerne a representacio gréfica, "na primeira era da maquina”, como Ba-
nham apelidou, tanto a fabricacio dos objetos em si quanto a natureza das instrucdes
de fabricacio, ou seja, os desenhos de representacdo, eram entidades totalmente se-
paradas, mediadas por um manipulador de instrumentos de desenho e um maneja-
dor de equipamentos de fabricacdo mecéanica. No ambito da fabricacdo digital com
maquinas CNC, a relacdo entre objeto, representacio e fabricacdo € unificada e até
indistinta. A representacdo do objeto é um arquivo digital enviado diretamente para a
maquina que vai fabricd-lo, sendo, portando, diversa do método tradicional de trans-
mitir as instrucdes para o construtor, que, nesse caso, ¢ uma maquina. Isso significa
que o objeto precisa ser codificado de outra maneira, uma vez que plantas ou cortes,
por exemplo, sdo documentos irrelevantes para a maquina - qualquer uma delas, di-
gitais ou nio. E, necessdrio, portanto, modelar o objeto digitalmente em trés dimen-
soes e decodificd-lo em instrucdes matemadticas para que a maquina possa interpre-
ta-lo. O desenho tradicional, historicamente entendido como instrumento essencial

para a construcio, é substituido por um G code.
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O modelo digital que liga projeto a construcdo, portanto, é a condicio bdsica paraa
execucdo das arquiteturas digitais (KOLAREVIC, 2003), por meio do sistema batizado
de “file-to-factory” (Franken in Kolarevic, 2003). Nesse sistema, os arquivos digitais
com os elementos constituintes do objeto sdo descarregados diretamente em maqui-
nas CNC que produzem os componentes da construcéo. Desde o processo conceptivo
até os documentos bdsicos para a execucio, nada precisa ser apresentado em papel.
Em outras palavras, a midia pode ser totalmente digital, ndo envolvendo o papel em
nenhuma etapa. Essa técnica originalmente desenvolvida pela Boeing para a indus-
tria aerondutica também ficou conhecida como “paperless design building process”
(BARKI, 2000). A técnica, que significou a fusdo entre processos de projeto - represen-
tacdo - construcdo, permite maior dominio do arquiteto em todo o processo produti-
Vo e sua reaproximacdo com o canteiro depois de 500 anos de separacdo, na condicio

que Kolarevic (2003) apelidou de "digital master builder" (construtor mdster digital).

Na esteira desse movimento, a figura do construtor ndo é mais necessariamente
um ser humano. As primeiras mdaquinas CNC a entrar para os laboratérios de arquite-
tura foram as maquinas de corte plano, como cortadora a laser e router de trés eixos,
sendo essa ultima capaz de fabricar objetos tridimensionais com limitacdo de altura,
por método subtrativo. Assim, as primeiras experimentacdes arquitetonicas no inicio
dos anos 2000 eram, em sua maioria, baseadas na composicdo de formas tridimen-
sionais por meio de objetos planos, como a confeccio de maquetes tradicionais. Mais
tarde, o aprimoramento das impressoras 3D e, especialmente, o barateio dos bracos
robdticos aumentou significativamente a capacidade de fabricacao de objetos arqui-
tetonicos. De tal modo que, na plendria final do evento Robots in Architecture de 2018,
os mais importantes pesquisadores em fabricacdo robdtica na arquitetura no mundo
atualizaram a frase de Mitchell para: 'o homem fabrica digitalmente o que consegue

'

modelar e modela o que consegue fabricar digitalmente'.

Fonte: ICD ITECH

Projeto Mobile Robotic
Fabrication System for
Filament Structures,
desenvolvido por maria
Yablobina no centro ICD-
ITECH, Universidade de
Stuttgart - 2018. Os robos
semi-autonomos escalam

e se movimentam pelas
paredes distribuindo e
trocando entre si filamentos
de carbono. b
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Fonte: https://icd.uni-stuttgart.de acessado em 12/11/2018

Fonte: https://icd.uni-stuttgart.de acessado em 12/11/2018

Pavilhido de Pesquisa do ICD-ITKE 2013-14 / ICD-ITKE
Universidade de Stuttgart - 2014

Estrutura modular cujos componentes sdo constantemente
relocados por um drone conforme a posicdo solar e a sombra
se alteram. Projeto desenvolvido por estudantes de mestrado
do ICD-ITKE 2018 / ICD-ITKE Universidade de Stuttgart - 2018

Atualmente, os centros mais avancados de pesquisa em
processos digitais na arquitetura, como os nucleos de Gra-
mazio e Kholer no ETH Zurich, de Achim Menges, na Univer-
sidade de Stuttgart ou de Neri Oxman, no MIT, tem centrado
suas pesquisas em fabricacdo robdtica para explorar novas
maneiras de construir e novas possibilidades arquitetonicas.
Enquanto uns estdo mais preocupados em desenvolver novos
rob6s (YABLONINA, 2018; KAYSER et al., 2018) outros tém se
dedicado a desenvolver novas aplicacdes ou adaptacdes para
robos comerciais existentes (WOOD et al., 2018). Em todos os
casos, tanto a fusdo entre representacio arquitetonica e cons-
trucdo sdo evidentes, como também outros personagens do
paradigma Albertiano comecam a sair de cena. O construtor
pode ser um braco robdtico (GRAMAZIO & KHOLER, 2014;
MENGES, 2015) um drone (WOOD et al., 2018) ou um rob6
teceldo (YABLONINA, 2018; KAYSER et al., 2018). "O que es-
tamos observando hoje é a digitalizacio abrangente da arqui-
tetura, o que implica uma mudanca radical de paradigma em
suas condicdes de producdo” (GRAMAZIO & KHOLER, 2014). A
nocao de "file-to-factory" abre espaco para os primeiros expe-
rimentos da construcdo em tempo real, onde bracos robdticos

atuam diretamente no local da construcio.

Nesse contexto, o desenho como o gesto fundamental a par-
tir do qual a arquitetura surge perde o significado. Nas pesqui-
sas de Achim Menges e Neri Oxman, por exemplo, inspiradas
pelos principios de 'form-finding’ de autores como Heinz Isler
e Buckminster Fuller, é o comportamento do material que rege
o principio gerador da forma arquitetdnica. Esse método bati-
zado de "material based design", ou design baseado no mate-
rial (OXMAN, 2010), reverte a ordem do processo tradicional
de concepcdo arquitetonica - forma, estrutura, (escolha de)
material - para "material, estrutura, forma" (OXMAN, 2010).
O novo estruturalismo integra concepcéo estrutural, tectonica
digital, materializacdo, producdo e a pesquisa que torna toda
essa integracdo possivel” (OXMAN, 2010). A pesquisa a qual
Oxman se refere parte do "entendimento da funcio do mate-
rial do design, da habilidade de projetar com o material e da
técnica de manipular representacdes da estrutura do material
por meio da tectonica digital”, ou seja, € uma técnica que de-

pende intimamente do suporte de representacio.

Da mesma maneira, o arquiteto criador do 'traco genial'

como unico autor da arquitetura € posto em xeque, seja em
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concepcdes mais radicais, onde o computador também é considerado autor do pro-
jeto (KOSTAS, 2006; EISENMAN, 2003) ou para dar lugar a equipes multidisciplinares
colaborativas (MENGES, 2015; CARPO, 2017). Na conjuntura digital, ndo ha 'solita-
rios'. Ao contrdrio, hd "um espirito empreendedor que favorece a cooperacio sobre
a autoria, no sentido de capacitar a si e aos outros” (GRAMAZIO & KOHLER, 2014).
De qualquer modo, a nocdo do "desenho como forca motriz da arquitetura”, como
colocado por Peter Cook (2014), estd gradualmente cedendo lugar a outras forcas ge-
radoras. Por outro lado, a capacidade de representar algo para ser construido nunca

foi tdo desafiadora.

"Robos industriais se distinguem pela sua versatilidade. Como os
computadores, eles sdo adequados para uma ampla variedade de ta-
refas porque sdo 'genéricos’ e, portanto, nio sdo adaptados a nenhum
aplicativo em particular. Em vez de restringir suas operacdes a uma
faixa prescrita de aplicacdes, a 'destreza manual' dos robos pode ser
livremente projetada e programada. Suas habilidades de manipulacdo
material podem ser personalizadas para atender a uma intencao cons-
trutiva especifica, tanto no nivel material quanto conceitual. E precisa-
mente esta qualidade - desencadeando uma gama de liberdade ante-
riormente inimagindvel na interacio entre a maquina e o objeto - que
distingue a aplicabilidade operacional dos rob6s industriais de todas
as outras formas de fabricacao digital especializada. Para explorar esse
potencial, que expande macicamente o conceito de projeto arquiteto-
nico, é necessdrio ndo apenas uma compreensao técnica das capacida-
des de construcio do robd, mas também uma compreensio profunda
dos materiais a serem processados” (GRAMAZIO & KOHLER, 2014).

Para os pesquisadores Gramazio e Kohler (2014), diretores do centro de pesqui-
sa em fabricacdo robdtica na arquitetura em ETH Ziirich, durante a dltima década,
a fabricacdo robdtica na arquitetura obteve sucesso exatamente onde a arquitetura
digital falhou anteriormente: "na sintese da ldgica imaterial dos computadores e da
realidade material da arquitetura, onde a reciprocidade direta entre design digital e
producdo arquitetonica em larga escala é permitida". Com os robds, agora € possi-
vel enriquecer radicalmente a natureza fisica da arquitetura, 'informar’ os processos
materiais e amalgamar o design computacional e a realizacdo construtiva como uma
caracteristica marcante da arquitetura na era digital, levando ao surgimento de um
fendémeno que esses pesquisadores definiram como "materialidade digital”. Como
consequéncia, "estabeleceu-se uma base tecnoldgica uniforme para a arquitetura,
que desde o inicio da industrializacdo da construcio civil no inicio do Século XX foi
mais visdo do que realidade. Nos ndo estamos mais testemunhando a modernizacdo
tardia de uma industria, mas sim uma partida histdrica: a moderna divisdo entre tra-
balho intelectual e producdo manual, entre projeto e realizacio, estd se tornando ob-
soleta” (GRAMAZIO & KHOLER, 2014).

Acima, robos imprimindo estrutura
em filamento de pldstico. Na figura

do meio, um processo similar, muito
mais avancado, foi utilizado para
construir diretamente no canteiro a
armacdo metdlica da parede ondulada.
Um sensor na ponta do braco robdtico
avaliava a posicdo espacial de cada

nod e compensava na malha possiveis
desvios.
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Fonte: imagem cedida pela autora

Fonte: Wikimedia Commons

Fonte: imagem cedida pela autora

Fiberbots sdo robos semi autonomos
desenvolvidos no laboratério The

Mediated Matter Group, no MIT,
liderado por Neri Oxman. Os robos
inspirados nos bichos da seda vao
tecendo a estrutura com filamentos, se
apoiando diretamente sobre ela para
tecer a proxima parte.

Disponivel em: https://www.media.mit.edu/projects/fiberbots/overview/. Acessado em 29 Set 2018.

Em seu texto intitulado "Robots and Architecture: Experiments, Fiction, Epistemolo-
gy" para ovolume especial dedicado a fabricacdo robdtica, "Made by Robots", da revis-
ta de arquitetura contemporanea Architectural Design, Antoine Picon (2014) defendeu
que a fabricacdo robdtica tem grandes chances de produzir efeitos sobre o ambiente
construido tdo ou mais duradouros do que aqueles acarretados pela industrializacdo
do Século XX. Na realidade, o autor aponta que, diante da "nova revolucdo indus-
trial” (ANDERSON, 2012) provocada pelo "movimento maker" (ANDERSON, 2012),
esse quadro torna-se ainda mais provavel, uma vez que a era digital é marcada pela
multiplicacdo da 'auto realizacdo’, isto €, pela autonomia do arquiteto em produzir
efetivamente suas criacdes, ou pelo menos parte delas. No entanto, o impacto das
experiéncias recentes em fabricacdo robdtica na arquitetura pode se estender para
além do aprimoramento de materiais e de técnicas inovadoras (PICON, 2014). Assim
como a industrializacdo modernista influenciou os fundamentos da disciplina de ar-
quitetura de maneira espetacular, "redefinindo tanto sobre o que se trata o desenho
do projeto quanto sobre os efeitos e afetos que ele deve produzir" (PICON, 2014), a
incorporacdo dos robds na arquitetura pode ter efeitos ainda mais profundos porque
altera o raciocinio de projeto, ja que sua base de representacio é de natureza muito
diversa da neutralidade do papel e da caneta nanquim, do AutoCAD, do Revit e das

maquinas de producio seriada do Século XX. Segundo o autor:

"Equacoes e fluxos de dados parecem constituir, em contraste, um
meio fluido que tende a unir o cérebro humano e suas extensdes me-
canicas. Essa nova intimidade pode ser descrita como o advento de
um designer ciborgue, cujas intencdes sdo materializadas pela acdo de
bracos artificiais poderosos. Mas essa perspectiva pode ser enganosa,
na medida em que a melhor maneira de imaginar o que os robos fa-
zem ndo € necessariamente considerd-los como extensoes da mente
e do corpo humanos. Pois eles ndo substituem exatamente os bracos
e mios humanos; eles seguem principios proprios, muitas vezes dife-
rentes das regras que governam os gestos produtivos humanos. Jun-
tamente com a prontiddo com a qual eles obedecem as instru¢des do

designer, essa diferenca aumenta seu potencial epistémico”.

Da mesma maneira que a industrializacdo "desempenhou um papel epistemolo-
gico e forcou os arquitetos a pensar de forma diferente”, conclui Picon (2014), "essa
pode ser a consequéncia mais importante da introducio de robds na arquitetura, pelo
menos por enquanto”. Picon (2014) elenca algumas consequéncias imediatas do ad-
vento dos robds na arquitetura, das quais gostariamos de destacar duas. Em primeiro
lugar, "os robds obrigam os arquitetos a pensar de verdade no espaco tridimensio-
nal, onde ndo hd mais direcdes privilegiadas”. Em outras palavras, os robds nos intro-
duzem "a um mundo geométrico profundamente diferente”. E em segundo lugar, a
'materialidade digital' ¢ baseada em associacdes antagonicas: "a fisica e a eletronica,
a sensorial e computacional, o concreto e o abstrato”. Robos, disse Picon, "nos ensi-

nam que hd também uma linha cada vez mais fina entre objetos e processos”.
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Consideracoes Finais

Nesse artigo, procuramos demonstrar que a representacdo grdfica em arquitetura
surge durante o Renascimento como um artefato altamente tecnoldgico que definiu
durante muito tempo a prépria nocdo da disciplina. A Matemadtica era a ferramenta
base, usada tanto na invencdo e intuicdo espacial quanto no controle da forma ar-
quitetonica, sendo a aritmética e a geometria suficientes para o entendimento do es-
paco até entdo (PICON, 2011). Estabeleceu-se, assim, a permanéncia da aritmética e
da geometria como referéncias constantes e conhecimentos fundamentais para os

arquitetos.

Com o surgimento do Cédlculo em fins do século XVIII, a relacdo entre as duas dis-
ciplinas comecou sua lenta separacdo que se mantém até hoje para a maior parte dos
arquitetos. Uma das razdes possiveis ¢ que o Calculo se relaciona com outras consi-
deracdes que ndo sdo puramente espaciais ou geométricas (PICON, 2011). Tedricos
como Viollet-le-Duc e Gottfried Semper passaram a se interessar mais por outras ma-
térias, como histdria, antropologia e ciéncias bioldgicas do que pela matemdtica de
seu tempo. A exaltacdo de Le Corbusier a matemadtica, por exemplo, estd relacionada
a geometria euclidiana e nfo ao Célculo utilizado pelos engenheiros de sua época tio
aclamados por ele. Desse modo, a aritmética e a geometria permaneceram como fer-
ramentas praticas muito uteis, mas que gradualmente perderam sua “aura de técni-
cas de design de ponta” (PICON, 2011). Paulatinamente, a representacio gréfica foi
sendo despida de seu teor intelectual original para se tornar um produto 'comple-
mentar' a arquitetura.

Com advento das concepcdes arquitetonicas e dos métodos de fabricacio digitais,
conceitos oriundos da matemdtica baseada em Cdlculo, como topologia, método de
elementos finitos, discretizacdo, randomizacdo e determinismo, passaram a ser as-
suntos sedutores para arquitetos (PICON, 2011). Sob a influéncia de ferramentas digi-
tais, a arquitetura incorporou diversos elementos matematicos, das curvas spline aos
algoritmos e o protagonismo da representacdo se tornou flagrante. De fato, foi por
pelos dominios da representacdo gradfica que o movimento digital encontrou sua por-
ta de entrada na arquitetura (CASTLE, 2013) e, sem duvida, a representacdo ¢ a parte
mais visivel de todo o espectro de mudancas que as tecnologias digitais implicam.

Nesse contexto, além de perder seu valor contextual durante o primeiro turno da
virada digital, no segundo turno, os desenhos arquitetonicos tradicionais, mais es-
pecificamente os 'desenhos técnicos’, sejam eles digitais ou a méo, "estdo perdendo
todas as suas funcdes notacionais residuais” (CARPO, 2013A). Ao mesmo tempo, a
tarefa de representar a arquitetura no contexto digital estd cada vez mais complexa,
uma vez que hd um espectro muito maior de elementos a ser representados. Como
tentou-se demonstrar aqui, modelos tridimensionais sdo plenamente capazes de
substituir textos e imagens como ferramentas para a notacdo e replicacdo, repre-
sentacdo e quantificacio da arquitetura. Na realidade, a separacdo entre representa-
cdo - projeto - construcdo perde completamente o sentido no ambito digital, assim

como a natureza do suporte também perde a neutralidade. Ao contrario, os avancos

e
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€& Seria a entdo a morte do
desenho? Talvez seja uma
pergunta para a préxima
geracao de arquitetos, para

as criancas que ja nascem
fluentes no mundo digital, que
jé aprendem a usar todos os
recursos de um smartphone
aos quatro anos de idade, que
jé& programam aos oito e ja
montam seu primeiro robd aos
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EnL'an 2000 foi uma série de cartdes postais desenhados

por artistas franceses, em1910, ilustrando o futuro. Nessa
imagem visiondria, Villemard imaginou arquitetos controlando
madquinas no canteiro de obras.

Fonte: Biblioteca Nacional da Franca - Dominio Publico

anunciados rumo a inteligéncia artificial, a internet das coisas
e ao Big Data sugerem que as ferramentas digitais podem nos
confrontar diretamente pela primeira vez com a necessidade
de "cooperar com nossos auxiliares tecnoldgicos ao invés de

simplesmente usa-los” (CARPO, 2017).

De modo mais abrangente, o advento das tecnologias di-
gitais na arquitetura significou "o fim das limitacdes notacio-
nais, da estandardizacdo industrial e, de modo mais geral, da
maneira Albertiana e autoral de construir a partir do desenho”
(CARPO, 2011). A pratica contemporanea de arquitetura tem
fornecido exemplos concretos nascidos desses novos modos
de projetar, de modo que ¢ possivel listar inumeras experién-
cias de arquiteturas bem-sucedidas onde ldpis e papel nio fo-
ram usados em momento algum - nem na concep¢io, nem na
documentacao de projeto. Quando os arquitetos de vanguarda
como Thom Mayne (2006) proclamam que ndo elaboram uma
planta hd anos, resta-nos perguntar por que a educacio do ar-
quiteto ainda é majoritariamente fundamentada nos mesmos
principios de desenho por método projetivo e no raciocinio de
projeto baseado na no¢do de programa, ambos estabelecidos
no século XIX (TSCHUMI, 1994).

Seria a entdo a morte do desenho? Talvez seja uma pergun-
ta para a proxima geracao de arquitetos, para as criancas que
ja nascem fluentes no mundo digital, que jd aprendem a usar
todos os recursos de um smartphone aos quatro anos de idade,
que ja programam aos oito e ja montam seu primeiro rob6 aos
dez. Por enquanto, o desenho a mio, especialmente o dese-
nho conceptivo, ndo parece estar mais ameacado do que an-
tes (CARPO, 2013). Arquitetos de hoje devem lidar com outras
perguntas. Como ¢ possivel assegurar a sua posi¢do no campo
da construcio civil em crescente dominio tecnoldgico digital?
Como concentrar esforcos tecnolégicos no sentido de garantir
projeto e construcdo de alta qualidade e ndo apenas na produ-
tividade operacional? Certamente ndo € ignorando as tecno-
logias e muito menos sua intrinseca relacdo com as formas de
representacdo emergentes. Computadores ndo precisam de
teorias, nos sim. Assim como Alan Turing declarou em 1950,
vamos preservar para nos o que fazemos de melhor e deixar a
maquina brilhar onde ela é mais potente. A saida € olhar criti-
camente para as inumeras contribuicdes tecnoldgicas advin-
das da disciplina da representacdo. Olhar para ela pelo seu in-
crivel substrato intelectual e ndo como produto final, de outra
maneira, € reincidir num erro crasso.
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Introducao

Avancos tecnoldgicos forcam mudancas metodoldgicas de
projeto de arquitetura. Nas ultimas décadas, estas mudancas
acontecem em varias direcdes, com distintas motivacdes e di-
ferentes consequéncias na producdo arquitetonica. Dentre as
vertentes tecnoldgicas que, apoiadas em novas tecnologias,

tém maior presenca, podemos mencionar brevemente trés:

(I) Buscando potencializar a criatividade, otimizar o desem-
penho, viabilizando o desenho e execucdo de geometria com-
plexa, temos tecnologias como a modelagem paramétrica,
algoritmica e a fabricacédo digital, nas quais se apoia o design
generativo. (II) Visando agilizar o desenvolvimento do projeto
junto a sua documentacio de execu¢do de maneira fluida e in-
terconectada entre diferentes atores da construcio civil atra-
vés das etapas de projeto e ciclo de vida da edificacdo, temos
o BIM. Ainda, temos a tecnologia de realidade virtual (III), que
tem sido introduzida na pesquisa em arquitetura e finalmente
estd tendo um uso representativo no exercicio profissional em
projetos e mais ainda na visualizacdo destes, principalmente

na interlocucdo com o cliente.

Porém, além da producio de arquitetos emblemadticos,
alguns resultados de concursos e da presenca nos meios de
divulgacdo de projetos, estas mudancas ainda estdo numa
minoria do oficio do arquiteto. Pesquisas demonstram que a
maioria dos arquitetos atuantes em projeto, o fazem aplicando
metodologias estabelecidas no século XX. Estas metodologias
definem uma progressao do projeto marcada basicamente por
desenhos em quatro tipos principais de representacdo: cro-
quis, modelo 3D, andlise de desempenho e desenho técnico.
Cada uma destas representacdes é tipicamente produzida com

uma técnica e ferramenta apresentada na Tabela 1.

Tabela 1: Técnicas e ferramentas comumente associados a
tipos de representacdo em projetos de arquitetura.

Ferramenta e suporte

Tipo de representagéo Técnica de elaboragdo

representativos
Croquis Desenho a méo livre Lapis sobre papel
Modelo 3D Modelagem em 3D SketchUp

Técnicas de simulacéo
de desempenho

Desenho CAD

Modelo de desempenho ANSYS: Ecotect

Desenho técnico AutoCAD

Fonte: o autor, baseado em Crawley, Hand et. al (2008); Murugappan e
Ramani (2009); e Winston (2010).

Nesta progressdo tipica, as ferramentas utilizadas perten-
cem a dois grandes grupos de midias: a fisica (o papel) e as mi-
dias digitais, separando as representacdes em dois dominios
claramente definidos (Figura 1).
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Figura 1: Transicdo de midias no processo de projeto de
arquitetura.
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Neste fluxo de trabalho representativo, para poder continu-

ar evoluindo o projeto com desenhos digitais, o projetista deve
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primeiro fazer a transferéncia da informacdo da midia fisica
para a digital. (YU; ZHANG, 2007)

Esta transferéncia é normalmente feita por meio da digi-
talizacdo e redesenho em CAD, em layers ou camadas super-
postas acima da imagem escaneada do croquis (mapa de bits);

ou através da construcdo de um novo desenho CAD, iniciado

X
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‘de zero’ (sem uma prévia insercdo de imagens), com base na
observacdo e recriacdo das caracteristicas do croquis (MAS-

RY; LIPSON, 2005). Esta transferéncia consome um tempo de
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projeto no qual, pela interpretacdo, sdo revisadas decisoes de
projeto ja tomadas (DENZER; GARDZELEWSKI, 2011) até que

a representacdo atinja a definicdo apropriada para abordar os

A\
)

problemas das etapas mais avancadas de projeto (MOREIRA;
KOWALTOWSKI, 2009). O esforco para transferir decisdes de
projeto da midia em papel para a midia digital consome o tem-

po de desenho da midia digital, tornando o processo demora-
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do. Isto retarda o processo projetual tornando-o, nesta fase,
pouco eficiente. (COMPANY; CONTERO et al., 2006)
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O ato de desenhar, como atividade projetual, ¢ uma tran-
sacdo visual e mental, uma conversacdo que o projetista esta-
belece consigo mesmo (SCHON apud SUWA; TVERSKY, 1997)
(OXMAN, 1997). O processo de ideacdo do projeto ¢ confor-
mado pelo ciclo reflexivo: desenhar, inspecionar, revisar. Os
avancos de projeto sdo atingidos gracas a sequéncias de acoes
do projetista que resultam em transformacdes da representa-
cdo do projeto (OXMAN, 1997). Para atingir fluidez no avanco
através do ciclo reflexivo, o projetista deve ter a habilidade de
transformar conhecimento implicito em estruturas represen-
tacionais, e fazé-lo numa velocidade rdpida o suficiente para
que as novas alteracdes reflitam a interpretacdo do revisado,
criando uma continuidade entre a mente e o desenho em ela-
boracdo. (LAWSON, 2005)

Para estabelecer esta conexdo entre a mente e o desenho em
progresso, o projetista faz uso da sua inteligéncia visual (HOF-
FMAN, 1998) para fazer associacdes entre as formas desenha-
das de maneira diferente a adotada num primeiro momento
(GERO; YAN, 1993). A inteligéncia visual prové da habilidade
de ‘ver’ coisas com a mente, interpretadas a partir das imagens
inicialmente registradas através dos olhos (HOFFMAN, 1998).
Esta inteligéncia é especialmente desenvolvida em arquitetos,
que exploram este potencial com o treinamento visual dado
pela experiéncia. Isto lhes habilita a encontrar formas e pa-
droes emergentes que permitem a reinterpretacdo de um pro-
blema de projeto. O processo de identificacdo destas formas
emergentes, ou emergéncia visual, faz explicitas as caracteris-
ticas e relacdes implicitas entre elementos originados por ou-
tras relacdes (GERO; YAN, 1993). Diferentemente do conceito
de emergéncia tratado em outras dreas do conhecimentoB , a
emergéncia visual ndo é necessariamente imprevisivel, pode
ser prevista pelo projetista utilizando sua inteligéncia visual
para adiantar o processo de solucdo (OXMAN, 2002). No con-
texto dos projetos de arquitetura, esta emergéncia permite a
interpretacdo destas formas como um ou outro elemento ar-
quitetonico. Por exemplo, na Figura 2 (em azul, marcacdes
posteriores), o projetista reconhece, na sobreposicdo de dois
retdngulos, uma forma retangular emergente. Ela pode ser
interpretada como uma darea sombreada na sobreposicdo de
volumes de base retangular (Figura 2a), ou como um vazio no
encontro entre dois volumes (Figura 2b). O projetista consegue

interpretar estas formas emergentes como elementos arquiteto-

€6 (...) a emergéncia visual ndo é
necessariamente imprevisivel,
pode ser prevista pelo projetista
utilizando sua inteligéncia visual
para adiantar o processo de
solucdo 99
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Figura 2: Reconhecimento de uma forma emergente num
croquis arquitetonico em planta.

Figura 3: Croquis em corte que ilustram as consequéncias
arquitetonicas de interpretacdes de uma forma emergente.

Fonte: Imagens cedidas pelo autor.

a b

Figura 4: Perspectivas mostrando modelos 3D de diferentes
interpretacdes de croquis.
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nicos com diferentes propriedades espaciais que acontecem na
terceira dimensdo, ainda nio representada. Na necessidade de
externalizar estas propriedades, o projetista pode elaborar outros
croquis que as ilustrem (Figura 3), e assim pode argumentar de
uma maneira menos ambigua que a primeira interpretacio de-
finiria um espaco interno sem incidéncia direta da luz do sol (Fi-
gura 3a), enquanto a segunda interpretacdo definiria um espaco
interno com incidéncia direta da luz do sol (Figura 3b). Ao apro-
veitar esta habilidade, o projetista abre a possibilidade de avancar
numa solucdo que aborde, através do redesenho, outros proble-

mas até entdo nio abordados (ibid.).

Problemas de interacdo em CAD

A inddustria de softwares CAD tem sido grandemente influen-
ciada pela evolucio dos sistemas de interacdo dos computado-
res pessoais. O primeiro sistema comercial de software CAD,
0 AMD CATIAH, j4 contava com funcionalidades avangadas de
desenho paramétrico (CARLSON, 2003). Mas a sua comple-
xidade operacional de interacdo WISIWIT (what I see is what
I type) o limitava a computadores especializados (estacoes de
trabalho UNIX, equipados com dispositivos de entrada como
mesas digitalizadoras, similares aos atuais tablets opacos),
aos quais a populacio representativa de projetistas ndo tinha
acesso. O sucesso na adocdo dos sistemas operacionais com
interfaces graficas WIMP (windows, icons, menus and pointer)
na década de 1980 facilitou a implementacdo de sistemas de

CAD mais acessiveis (ibid.).

Autodesk AutoCAD se destacou como o primeiro software
CAD para computadores pessoais, simplificado quanto ao pro-

cessamento dos dados e quanto aos modos de interacéo, su-

2.

O conceito de emergéncia é conhecido em outras areas, como
nas ciéncias da complexidade, como um fenémeno auto-orga-
nizativo relacionado a imprevisibilidade ou a aleatoriedade. O
conceito de emergéncia visual, ou emergéncia de formas (shape
emergence), aqui citado tem sido estudado em relacdo a uma in-
tencionalidade criativa presente no design, na arquitetura e nas

artes (GERO; YAN, 1993) (OXMAN, 2002).
3.

No langamento da primeira versao em 1977, a empresa desenvol-
vedora do CATIA se denominava Avions Marcel Dassault (AMD).
Hoje em dia, a mesma equipe de desenvolvimento € Dassault
Systemes (DASSAULT SYSTEMES. 3D CAD design software CA-
TIA. Disponivel em: <http://www.3ds.com/products-services/ca-
tia/> Acesso em: 21 abr 2014).

portando muita da funcionalidade presente no CATIA, s6 com
teclado e mouse (COHN, 2010). Desta maneira permitiu a sua
adocdo massiva, definindo um padrio de trabalho na indus-

tria da arquitetura e engenharia de construcéo civil (ibid.).

O conhecimento técnico sobre métodos de célculo e repre-
sentacao destes profissionais foi transferido para os softwares
CAD com uma interacdo de aproximacdo WYSIWYG (what you
see is what you get), que passaram a ser usados adaptando as
técnicas tipicas das pranchetas de desenho (BURDEK, 2005).
Porém, esta adaptacdo de métodos néo foi suficientemente di-
reta: o traco do lapis foi substituido por combinac¢des de movi-
mentos e cliques do mouse. Este dispositivo é apropriado para
apontar e selecionar, mas nio para o arrasto do ponteiro, acao
requerida para criar os tracos que compdem o croquis (BUX-
TON, 1986). O que comecou como um sucesso de adaptacio
as limitacoes de hardware acabou estagnando a evolucdo das
metodologias digitais de projeto. (BHAVNANI; JOHN, 2001)

Os primeiros estudos sobre a usabilidade dos softwares
CAD jd demonstravam grandes problemas de desempenho
dos projetistas (BHAVNANI; GARRETT; SHAW, 1993). A cres-
cente quantidade de funcdes, mesmo motivada por demandas
recolhidas dos usuarios, nio responde adequadamente as ne-
cessidades deles (ibid.). Esta tendéncia acabou gerando uma
série de funcionalidades improvaveis de serem aproveitadas
por projetistas em tarefas importantes. Este fenomeno, co-
nhecido como sobrecarga de funcées® (BURDEK, 2005), teve
como consequéncia (a) a diminuicdo da eficiéncia do compu-
tador (pelo intenso uso da memdoria) e (b) a diminui¢io da usa-

bilidade, por apresentar interfaces cifradas (ibid.).

O principal problema das interfaces cifradas é o aumento,
no usuadrio, da carga cognitiva na chamada do comando que
executa uma tarefa, especialmente quando a tarefa demanda
esforco cognitivo (STILL; DARK, 2013), como € o caso das tare-
fas de projeto. E o esforco mental que o usudrio deve fazer para
lembrar-se das acOes para a execucdo de uma tarefa, incluin-
4.

Do termo em inglés: function overload, trazido ao discurso do
projeto por Birdek (2005), citando a Fischer (A Phenomenology
of Electronic ‘Devices’, 2001 apud Biirdek, 2005), que o define
como um fendémeno que acontece em produtos equipados com
microprocessadores. Mesmo usado em computagdo, este termo
ndo tem relacdo com function overloading, o método de progra-
macdo para atribuir diferentes tarefas a uma sé funcdo (MEYER,
B. Overloading vs Object Technology. Journal of Object-Oriented
Programming, v. 14, n. 4, 2001).
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Figura 5: Protocolo para marcar pontos de divisdo numa linha
em Autodesk AutoCAD.

1 | Clicar no menu Draw,

2 | Clicar no submenu Point;

3 | Selecionar o comando Divide:
4

O software pede ao usuario selecionar a linha a ser dividida através de uma mensagem na
linha de comandos;

Ao selecionar a linha, urma mensagem peargunta pela quantidade de divisdes;
Digitar o nimero de divisdes, pressicnar Enter.

@ W

Fonte: Imagem cedida pelo autor.

do os protocolos de uso: navegar por uma interface para acio-
nar um comando e seguir os passos de execucdo da tarefa. Por
exemplo, em AutoCAD, para marcar pontos de divisio numa
parede em partes iguais, e assim definir eixos de esquadrias, é
necessario interromper o raciocinio sobre elementos arquite-

tonicos e abstrai-lo, focando no protocolo ilustrado na Figura 5.

Apesar do nome, o resultado do comando Divide ndo é uma
divisdo da linha em segmentos de linhas, e sim o desenho de
uma sequéncia de pontos ao longo de uma linha, que s6 sio vi-
siveis se o usudrio tiver mudado o simbolo de representacio de
ponto nas opcdes do AutoCAD (do contrdrio, a representacdo do
ponto por omissio, ou por default é s6 um pixel na tela, o que
é imperceptivel acima de uma linha de um pixel de espessura).
Posteriormente, o usudrio deve executar outros passos, como o
desenho de linhas perpendiculares a linha de base nos pontos
de divisdo para poder visualizar um desenho que represente os

eixos das esquadrias que imaginou minutos atras.

Interacao das simulacoes de desempenho

Conhecimentos relacionados ao desempenho da edificacdo
sdo aplicados nas tomadas de decisdes, e externalizados nos
desenhos (WOO, CLAYTON et al., 2004). Quando o projetista
ndo conta com softwares de simulacido de desempenho que ex-
plicitem essa aplicacdo de conhecimentos, a relacdo se man-
tém implicita, porém, subjetiva. Ao utilizar softwares de simu-
lacdo de desempenho, o projetista aproveita a sua inteligéncia
visual para relacionar o conhecimento implicito com os valo-
res de desempenho representados na simulacao para tomar
decisdes melhor informadas por dados objetivos (OXMAN,
2009).

Entre o suporte oferecido através de SketchUp, encontra-se
a vinculacdo a sistemas de andlises ambientais, como a exten-
sdo OpenStudio. Com esta extensdo € possivel usar o modelo 3D

como informacao de entrada para as andlises do OpenStudio,

apoiado no motor de cdlculos ambientais EnergyPlusE. OpenS-
tudio oferece uma funcionalidade de geracdo automatica de al-
ternativas de fachadas, vinculando as caracteristicas do modelo
aos parametros da analise. Esta funcionalidade néo inclui uma
visualizacdo dos resultados da analise no modelo 3D. Os resulta-
dos sdo apresentados em formato de relatdrios de texto, tabelas
e graficos, que ndo sdo visualmente explicitos em relacdo a situ-
acdo do desempenho do projeto (CRAWLEY, HAND et al., 2008).
O projetista depende da sua capacidade de interpretacdo dos
resultados para relaciond-los com o modelo e identificar nele os

problemas de desempenho levantados pela andlise.

As simulacdes de desempenho mudam temporariamente a
aparéncia do modelo de maneiras diferentes, segundo o feno-
meno a simular: o fluxo de ar € representado desenhando um
campo de vetores; a simulacdo de iluminacdo envolve a dis-
cretizacdo do modelo por amostragem e coloracdo de malhas
poligonais, segundo a incidéncia da luz em cada ponto amos-
trado. (BUENO; TURKIENICZ, 2014)

Até 2014 era comum o uso de softwares de andlise ambien-
tal como Autodesk Ecotect e Autodesk Vasari. Ecotect e Vasari
ofereciam funcionalidades, ndo s6 de andlise, mas também
de simulacdo de desempenho. Entre os fatores ambientais so-
bre os quais Ecotect oferecia estas funcionalidades encontra-
vam-se: desempenho térmico, radiacdo solar, impacto visual,
sombras e reflexdes, e iluminacdo natural. Para todas estas si-
mulacoes, Ecotect gerava uma malha poligonal discretizada,
colorida em funcdo dos valores de desempenho. A interacdo
que o projetista tinha com esta simulacdo ndo era imediata. O
modelo devia ser preparado, seja modelando diretamente no
Ecotect ou importando um modelo elaborado em outros sof-
twares, como SketchUp ou Rhinoceros (VANNINI, 2011). Esta
preparacdo também sofria dos problemas de distanciamento
do foco da atividade, como foi previamente levantado, com o
qual, o potencial de melhoria do desempenho do modelo nio
é suficientemente explorado. (GRABNER; FRICK, 2013)

Vannini (2011) estudou uma aplicacdo tecnoldgica de sof-
twares que vincula automaticamente a simulacdo de desempe-

5.

Tanto EnergyPlus como OpenStudio sdo softwares desenvolvidos
peloDepartamentodeEnergiadosEUA.EnergyPlusEnergySimulation
Software. Disponivel em: <http:// appsl.eere.energy.gov/ buildings/
energyplus/>. Acesso em 17 jun 2014. NREL: OpenStudio. Disponi-
vel em: <https://openstudio.nrel.gov/> Acesso em 17 jun 2014.
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nho de radiacdo solar do Ecotect com modelagem paramétrica
e otimizacdo por algoritmo genético (GA) em Grasshopper, um
aplicativo de modelagem algoritmica para McNeel Rhinoce-
ros. Por meio do dominio de habilidades de modelagem algo-
ritmica e controle de parametros do GA, o projetista se apoia
nas capacidades de processamento do computador para au-

mentar as suas habilidades projetuais. (RUTTEN, 2013)

Estavinculacdo automatica tem o potencial para encurtar a
interacdo ciclica entre o projetista e o modelo simulado (GRA-
BNER; FRICK, 2013), mas essa otimizacdo modifica a natureza
da interacdo ao substituir parte das atividades de edicdo direta
do modelo pela automatizacdo da avaliacdo preliminar de mi-
Ihares de possiveis solucoes. Entre os problemas levantados por
Vannini (2011), destaca-se a grande quantidade de recursos de
computacdo que consume este procedimento (uso da memo-
ria do computador e tempo de execucdo), levando a atrasos na
elaboracio do projeto, fazendo-o invidvel para geometrias nio
primitivas. Isto, pela ineficiéncia da execucdo dos cdlculos e
simula¢des do Ecotect, solicitados uma e outra vez para cada
iteracdo do GA (ibid.). Vannini, Bueno e Turkienicz (2012) apre-
sentam um avanco na solucdo deste problema ao dispensar o
uso do Ecotect neste procedimento e incluir as funcionalidades
de anélise e simulac¢do dentro da programacio do Grasshopper.
O ganho na eficiéncia do uso dos recursos de processamento
permite apreciar a aproximacdo do projetista na interacdo ci-
clica com o0 modelo simulado. Porém, ainda nio incide de uma
maneira suficientemente direta na tomada de decisdes de pro-
jeto, que, neste caso, é feita indiretamente pelo projetista na
configuracdo dos pardmetros de automacao. A interacdo entre
projetista e projeto é mais proxima da interacdo CAD do que de
uma interacdo propria das atividades de projetacdo nas etapas
iniciais, tipicamente instrumentada por lapis e papel.

Outros conceitos de interacdao a considerar

Entrada multi-touch: sistema de interacdo humano-computador
definido pela utilizacdo de multiplos toques sobre uma tela que
capta o toque dos dedos simultaneamente, ou tela multi-touch.
Tecnologias de entrada multi-touch existem desde 1982 (MEH-
TA, 1982), mas a primeira tecnologia acessivel s6 foi comerciali-
zada a partir de 2007 (BUXTON, 2013), razdo pela qual entende-
-se que os trabalhos publicados até essa data, delimitados nas
possibilidades de hardwares comerciais, nio tenham incluido o

suporte desta funcionalidade de entrada direta.

Interacdo bimanual: modo de interacdo humano-computa-
dor na qual o usudrio utiliza as duas méaos para controlar dis-

positivos de entrada.

Stylus: caneta digitalizadora. Dispositivo de entrada que se usa
para desenhar, replicando o uso de uma caneta tradicional sobre

uma mesa digitalizadora, tablet opaca ou tela sensivel ao toque.

Interacdo multimodal: interacdo que combina simultane-
amente mais de um modo de interacio, geralmente apoiado
na insercdo bimanual. A mais relevante combina entrada por
caneta stylus na mdo dominante e o toque dos dedos da mao
ndo dominante, sobre uma tela multi-touch capaz de discernir
entre os dois modos, usando um software que possa processar

esta combinacéo.

O estado da arte do desenvolvimento de
ferramentas para as etapas iniciais

Muitos dos trabalhos académicos tém apontado avancos no
campo através da implementacdo destas funcionalidades em
softwares experimentais. Estudam-se treze, dos quais oito sido
direcionados a arquitetura: Pranovich (2004), que desenvol-
ve Structural Sketcher; Juchmes, Leclercq e Azar (2004), que
apresentam EsQUISE-SMA; Kallio (2005), que desenvolve o
3D6B Editor; Oh, Stuerzlinger e Danahy (2006), que apresen-
tam SESAME; Yu e Zhang (2007), que apresentam o protdtipo
SmallBoom; Dorsey, Xu et al. (2007), que desenvolvem Mental
Canvas; Elsen e Leclercq (2008), que desenvolvem SketSha; e
Elsen, Demaret et al. (2012), que desenvolvem NEMo. Os cin-
co softwares restantes neste estudo nio sdo direcionados a ar-
quitetura, mas sio incluidos devido ao potencial de aproveita-
mento das suas contribuicdes. Sio eles: REFER, por Company,
Contero et al. (2003); o prototipo de Masry e Lipson (2005); GE-
GROSS, por Naya, Contero et al. (2008); ShapeShop Multitou-
ch, por Lopes, Mendes et al. (2011); e o aplicativo mével MPA,
por Kang, Kim et al. (2013). Na sequéncia, descrevem-se as ca-
racteristicas destes softwares, agrupadas por categorias segun-
do ainteracdo permitida pelo sistema de entrada abordado, as
funcionalidades de edicdo geométrica e as caracteristicas de
informacédo geométrica em relacdo com a interoperabilidade

relevante para o oficio do arquiteto.
Na utilizacdo dos softwares, a primeira funcionalidade que

define as caracteristicas de interacdo humano-computador é o

modo de entrada, instrumentado pelo dispositivo de entrada
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Referéncia Area de Enirada Aproximagio  Agfio de Simulagao Intero perabili -
aplicagdo desenho de desenho reconstrugdo desempenho dade
Company, Reconheci -
Contero efal, Engenharia Caneta mento de Automéatica - Alta (DXF)
2003 perspectiva
Pranovich, . Mouse e Desenho
2004 Arquitetura o ado vetorial 2D - - -
Juchmes,
Leclerq e Azar, Arquitetura Caneta Desenho de Automética - -
croquis 20D
2004
Kallio, 2005 Arqunfalura Caneta e Deser}ho de _ _ Média (VRML)
e Design teclado croguis 3D

Masry e Reconheci -

X Engenharia Caneta mento de Automéatica Estrutural -
Lipson, 2005 perspectiva
On, Mouse e Extrusdo de
Stuerzlinger e Arquitet ura teclado croguis 3D WIMP - Media (3D)
Danahy, 2006 9
Yu e Zhang, . Extrusdo de
2007 Arquitetura Mouse croquis 2D WIMP - -
Dorsey, Xu ef ) Canetae Desenho de )
al., 2007 Arquitetura teclado croquis 3D - - Baixa (2D}
Elsene . Desenho de
Leclerq, 2008 Arquitet ura  Caneta croquis 2D - - -
Naya, Contero ) Desenho de
et sl 2008 Engenharia Caneta croquis 3D Gestual - Alta (DXF)

Caneta e
Lopes, Mendes  Artes : Desenho de
o multi - ) Gestual - Alta (3D)
etal, 2011 Visuais touch croquis 3D
Elsen, Desenho de
Demaret ef al, Arquitetura Caneta ) Automatica - -
croguis 2D

2012
Kang, Kim ef ) Multi - Desenho de .
al, 2013 Engenharia touch croquis 3D Gestual - Media (macro)

Tabela 2: Comparacio das principais caracteristicas dos softwares experimentais estudados.

suportado. Excluindo o suporte ao uso de mouse e teclado, proprios da computacio desk-
top, na Tabela 2 sdo comparadas as possibilidades oferecidas por estes softwares para a

utilizacdo dos modos de interacdo mais relevantes nas etapas iniciais de projeto.

Todos os softwares experimentais comparados se baseiam em aquisicio de croquis e,
com excecdo de Kallio (2005) e Dorsey, Xu et al. (2007), todos trabalham com algum tipo de

reconhecimento de formas.

As experiéncias de Pranovich (2004), Oh, Stuerzlinger e Danahy (2006), e Yu e Zhang
(2007), mesmo sendo direcionadas para as etapas iniciais de projetos de arquitetura, ndo
incluem a utilizacdo dos dispositivos de entrada mais relevantes nesta etapa — canetas
stylus e telas multi-touch, dependendo da utilizacdo do mouse para tracar croquis. Porém,
Yu e Zhang (2007) unificaram todas as funcionalidades para poderem ser acionadas a partir
de um clique do mouse, prevendo a futura adaptacio ao toque da caneta stylus. A maioria
define interacdo de desenho com a caneta, porém Kallio (2005) e Dorsey, Xu et al. (2007) de-
pendem do teclado para controlar a posicdo 3D. Kang, Kim et al. (2013) suportam o desenho
com os dedos, com gestos multi-touch. Lopes, Mendes et al. (2011) exploram uma interacdo

bimanual multimodal, combinando caneta e multi-touch, e Pranovich (2004) adapta dese-
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nho vetorial 2D para o desenvolvimento de plantas arquiteto-
nicas esquemadticas. Company, Contero et al. (2003) e Masry e
Lipson (2005) implementam um complexo algoritmo para re-
conhecer formas 3D automaticamente desde croquis em pers-
pectiva, enquanto Juchmes, Leclerq e Azar (2004) e Elsen, De-
maret et al. (2012) abordam a reconstruciio automatica desde

croquis em planta.

Kallio (2005) e Dorsey, Xu et al. (2007) ndo usam geometria
sdlida, mas croquis em 3D, evitando a implementacdo de ro-
tinas de reconstrucdo. A construcdo de geometria sélida pro-
posta por Oh, Stuerzlinger e Danahy (2006) e Yu e Zhang (2007)
envolve a extrusdo de poligonos reconhecidos, pela interacdo
com recursos de interface WIMP (principalmente botdes).
Naya, Contero et al. (2008), Lopes, Mendes et al. (2011) e Kang,
Kim et al. (2013) suportam gestos para o controle de reconstru-
cdo do croquis. Excetuando Masry e Lipson (2005), simulacdes
preliminares de desempenho nio sdo exploradas.

Company, Contero et al. (2003) e Naya, Contero et al. (2008)
oferecem alta interoperabilidade usando o formato DXF, en-
quanto Lopes, Mendes et al. (2011) oferece alta interopera-
bilidade com outros formatos 3D. Kallio (2005) trabalha em
formato VRML, limitando-se a linhas 3D. Oh, Stuerzlinger e
Danahy (2006) permitem simula¢do de desempenho externas
a partir de modelos exportados, enquanto Dorsey, Xu et al.
(2007) permitem a geracdo de imagens em perspectiva que nio

podem ser utilizadas em etapas posteriores.

Cendrios de utilizacao

A andlise comparativa permitiu o desenvolvimento de cendrios
hipotéticos de uso de um software que oferecesse as funcionali-
dades estudadas. Bueno e Turkienicz (2014) apresentam num
storyboard um cendrio onde o projetista comeca de zero, dese-
nhando com a caneta stylus um croquis de formas geométricas
relacionadas a um programa de necessidades. Apés um breve
tempo de inatividade, o software reconhece as formas como
poligonos e gera uma nova camada de representacdo. O proje-
tista entende os poligonos como contornos de edificacdo e gera
os volumes a partir de gestos multimodais bimanuais (LOPES;
MENDES et al., 2011). Outros gestos multi-touch de navegacio
ajudam a orientar a vista e definir o ambito das transformacoes
geométricas: alteracdes do contorno em planta, e da altura em

perspectiva.

Numa segunda etapa, o usudrio desenha uma linha de cor-
te, cuja simbologia é reconhecida pelo software, que a colore
de vermelho (cor dos simbolos por default). Um toque duplo
ativa o modo de edicdo de corte, ortogonal com linhas em cor-
te e em vista. O redesenho com a caneta € interpretado como
alteracdes na geometria. Voltando a planta, o projetista dese-
nha um simbolo de norte. Quando o simbolo é reconhecido, e
coincide com a biblioteca de simbolos incorporada no softwa-
re, este o interpreta como o sistema de coordenadas, dando a
orientacdo geografica necessdria para simular o desempenho
com respeito a fatores ambientais, como o sombreamento.
(BUENO; TURKIENICZ, 2014)

Observando um problema de insolacdo excessiva numa
fachada, numa terceira etapa, o projetista faz ajustes prelimi-
nares de desempenho. Com gesto bimanual, rotaciona as edi-
ficacdes em planta. Voltando a perspectiva, o modelo exibe o
novo sombreamento. O projeto avanca numa quarta etapa de
desenho de fachadas. Num espa¢o em branco, o usuario dese-
nha um sdlido, que logo mapeia sobre a superficie de uma das
edificacoes com gestos bimanuais, e exporta para um formato
de transferéncia, para dar inicio a seguinte fase de projeto em
outro software (ibid.).

De maneira diferente ilustra-se outro cendrio (storyboard 2),

no qual se consideram outras funcionalidades.
Etapa 1: Definicdo de contexto geogrifico e urbano.

O projetista abre o aplicativo e, na tela inicial, toca e segura
no espaco vazio, chamando o menu contextual. Dentro deste
menu, seleciona a opcdo de definir uma localizacdo geogra-
fica. Em seguida, aparece na tela o mapa terrdqueo centrado
no lugar que marca a atual localizacdo geografica do usudrio
(segundo a informacao de GPS ativa, ou a informacéo de loca-
lizacdo da conexdo de internet. Caso o computador esteja des-
conectado da internet, se usa a ultima localizacio registrada).
O usudrio navega no mapa terraqueo com o toque dos dedos
(Figura 6) para deslocar a posicao (Pan) e se aproximar (Zoom)
a localizacdo do terreno sobre o qual vai desenvolver um pro-
jeto de intervencdo urbana. No momento em que navega pelo
mapa, aimagem vai se atualizando em tempo real, mostrando,
quando a escala o permite, informacao de acidentes geografi-
cos, estradas, limites geopoliticos, centros urbanos e, no canto

inferior direito, a escala de aproximacao (escala grafica basi-
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camente. Quando o zoom atinge alguma escala padrao, como
1:25.000 OU 1:5.000, € também acompanhada desta escala nu-
mérica). Umavez que o usudrio tenha encontrado a localizacdo
que buscava, define o ponto de localizacdo, marcando-o com

uma funcio especifica, acessada por um menu contextual.

Quando o usudrio coloca sobre a tela a ponta da caneta,
o aplicativo ativa o modo de edicdo: muda a visualizacdo do
terreno da vista 3D a vista 2D em planta, sobrepondo uma
camada branca semitransparente acima da imagem foto-
gréfica, sobre a qual o usudrio pode desenhar croquis, assim
como em Pranovich (2004) (a vista em planta, quando acio-
nada apos avisualizacdo de um terreno em 3D sobrepde esta
camada branca semitransparente para garantir suficiente

contraste de cinzas sobre branco no desenho de croquis).

O projetista, usudrio do aplicativo, desenha com a caneta

I I

Figura 6: Storyboard 2: Navegacdo multi-touch pelo mapa
terrdqueo para definicdo de localizacdo do projeto.

um poligono acima de um lote que identifica através da fo-
tografia aérea mapeada acima da mesh do terreno 3D. Os tra-
cos sdo desenhados acima da imagem do terreno, adquiridos
como linhas, e reconhecidos como um poligono na camada
2D posicionada acima do terreno 3D. Sobre o poligono, o usu-
ario toca e segura o toque por dois segundos, até que emerge o
menu contextual, dentro do qual seleciona a op¢ao de defini-
cdo de perimetro de terreno (este menu contextual s6 oferece
opcoes que fazem sentido para as transformacoes ou edicoes
possiveis no elemento selecionado (LOPES, MENDES et al.,
2011). Por ser um poligono predominantemente horizontal,
de dimensdes maiores do minimo admissivel para um lote de

terreno, o menu oferece a opcao de atribuir o metadado que

Fonte: Imagem cedida pelo autor.

define “Perimetro limitrofe” como classe de elemento urbano.
Para isto € necessario que o software calcule as dimensées do
poligono e avalie a sua horizontalidade e tamanho minimo, as-
sim como em Juchmes, Leclercq e Azar (2005). Isto € possivel
neste caso, ja que o usudrio comecou o seu trabalho a partir
da navegacdo do mapa terrdqueo, o que definiu a localizacéo,
orientacdo e escala. Ao fazer isso, o aplicativo pergunta ao usu-
ario se quer incluir as construcdes existentes dentro do poligo-
no ou desconsiderd-las. O usudrio opta por desconsiderar as
construcdes, com o qual o software reconstrdi a mesh do lote,
alisando o terreno. O projetista apenas percebe a modificacdo
da topografia, jd que faz estas acdes sem sair da vista 2D em
planta, mas percebe a modificacdo do conteudo, devido a que
a novo lote tem uma coloracdo constante, diferente daquela
que utilizava a fotografia aérea e que ainda define a aparéncia

do terreno de entorno.
Etapa 2: Definicdo de elementos urbanos.

O projetista retoma a atividade de desenho do croquis, ra-
biscando varios tracos de dimensdes e pesos diversos. O sof-
tware identifica, pela morfologia e densidade dos tracos, que
se trata de um croquis de pensamento (COMPANY, CONTERO
etal., 2006), no qual o projetista esta usando o feedback do cro-
quis para abordar problemas mal definidos. Por isto, o softwa-
re mantém visivel a representacdo do croquis, em vez da repre-

sentacdo da geometria sendo interpretada (Figura 7).

Pela escala do croquis, os tracos sdo interpretados

Figura 7: Storyboard 2: Desenho de um croquis de
pensamento sendo adquirido pelo software sem interrupcdes.
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Fonte: Imagem cedida pelo autor.

como elementos de desenho urbano: eixos de vias, pe-
rimetro limitrofe, vias, quadras, calcadas, parcelas e
contornos de edificacdes. Cada vez que o usudrio para
de desenhar, se dispara o processo de reconhecimen-
to, interpretacdo e reconstrucio: (I) reconhecem-se as
formas, definindo os poligonos abertos e fechados que
sdo visualmente emergentes; (II) interpreta-se a qual tipo de
elemento de desenho urbano previamente mencionado per-
tencem; e (III) reconstroi-se a geometria, projetando as formas
sobre a malha do terreno 3D e estudando-as as alturas padrao
para cada tipo de elemento, assim como em Elsen, Demaret et

al. (2012). Logo, calculam-se e exibem-se as sombras em planta.

Quando o usudrio afasta a caneta stylus da tela, o aplicativo
volta ao modo de navegacdo, no qual se pode mover (Pan) e ro-
tacionar a vista (Orbitar). Ao orbitar a partir da vista em planta,
a projecdo muda automaticamente da plana a perspectiva. Uma
vez em perspectiva, o usudrio pode voltar ao modo de edicio
apontando com a caneta. Assim, neste cenario, o usudrio edita a
altura dos edificios reconstruidos para satisfazer uma condicao
que quer simular: o impacto de conforto que um edificio alto
tem sobre os seus vizinhos mais baixos, puxando a face de co-
bertura no sentido da extrusao (Figura 8), como em Oh, Stuer-
zlinger e Dahany (2006), e em Yu e Zhang (2007).

Etapa 3: Simulacdo preliminar de desempenho ambiental.

Para avaliar o impacto no conforto, o projetista se vale das fun-
cionalidades de simulacdo de desempenho de alguns fatores
ambientais. O primeiro a ser simulado ¢ o de sombreamento
(TURKIENICZ; GONCALVES; GRAZZIOTIN, 2008), que ¢ mos-

Figura 8: Storyboard 2: Edicdo manual de uma extrusao, para
modificar a altura de um edificio reconstruido.

trado na tela apds o usudrio visualizar o modelo em perspec-
tiva e afastar as maos da tela por mais de quatro segundos
(Figura 9a). Para simular outros fatores ambientais, o usudrio
deve chamar a execucdo de outra simulacdo através do menu
contextual que aparece na tela com o gesto de tocar e segu-
rar. Neste caso, o usudrio aciona a simulacdo de iluminancia
para o presente ano (valor por omissao), espera uns segundos
pelo cadlculo e construcdo da simulacdo e, uma vez mostrada
na perspectiva, continua a navegacdo pelo modelo, que exibe
uma nova codificacdo de cores segundo o resultado da analise

da iluminancia (Figura 9b).

Este processo de modificacdo geométrica e a atualizacio

(b)

Figura 9: Storyboard 2: Simulacdo de sombreamento (a) e de
iluminancia (b) sobre os edificios e o espaco urbano sendo
projetado.
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das simulac¢des de desempenho se repete varias vezes até que o Sintese de funcionalidades sugeridas nos cendrios de

projetista considere que tenha atingido uma solucéo aceitavel, utilizacdo

apds a qual pode exportar o modelo a outros aplicativos e usa- , . ~ -
A Tabela 3, retine as interacoes e acdes de processamento

-lo para avancar no processo de projeto nas etapas avancadas. . (. . .
P ¢ P pro) P ¢ sugeridas nos cendrios de uso acima descritos. Nesta tabela,

Por exemplo, exportando a um aplicativo SIG no qual possa . ~ . L
listam-se em funcdo dos processos cognitivos do projetista,

gerar mapas e documentacdo sobre o projeto de intervencio ~ .
como ele atua em funcio destes pensamentos, e qual a funcio-

urbana; e exportando a um aplicativo BIM, os volumes de ocu- . .
nalidade com a qual o software deveria responder.

pacdo das edificacdes (massing).

Processo s cognitives na
projetagdo
(O projetista pensa em: ]

Gesio/interagio
(O projetists atuz: |

Fumncicnalidade/Processamento
(O soffware responde com: }

Atribuicio de formas primitivas
a companentes do programa de
necessidades.

Desenho com caneta;

apagar;
redesenhar.

Aquisicin de tragos.

Estabelecimento de relagfies
iniciais de topologia
proporgdes em planta.

Segundos de inatividade
na tela;

Fechamento de poligonas;
reconhecimentas de formas
emergenies.

Estabelecimentio de relagies de
topologia e proporgies  em
volumetria; o projetisia define
alturas dos volumes gerados;
imagina. nestes volumes,
edificios; e reavalia as relagies
de topalogia & proporgic.

Gesios muly -fouch de

navegagio;
gesto de Extrusio.

Mavegagdo: Orbitar, FPan, Zoom;
construglo de sdlidos  por
Exfrusio.

Geragio de altemativas;

Gestos muli -fouch de

Transighes entre vistas em

Modificagio de relagdes entre navegagio; planta & em perspec  tiva:
formas em 20 e entre volumes gestos multimodais de transformagdes: mover,

de edificagde; avaliagio transformagdes. rotacionar, escalar, esticar.
comparativa.

Arbitrar posicionamento Desenho de simiolo Reconheciments de simbole

estratégico de corte transversal;

arquitatdnico; toque dupla;

arquitetdnico; ativagio de vista

rln:li'ﬁc.:u;a'fn de coberturas a redesenh o de croquis ; am corte; aquis@n de tragos,
partir da vista em corte; gestos mufy -fouch de reconhecimenta, interpretagio
verificagio da modificagio. navegagio. como elementos de cobertura,
reconstrugdo do modelo.
Definigio de orientacdo com Desenho de simbolo Reconheciments de simbaolo

respeit o ao Morie.

arquiteténico; segundos de
inatividade na tela.

arquitetdnico; reajuste da
orientagde do plano de trabalho.

‘Vlerificar problemas de Menu contextual; Amostragem da mesh; calculo
sombreamenio entre botdo de simulagd o de de Oclusdo e Sombreamento;
edificagbes. Sombreamento; atribuigdo de cores de vértices,
gestos mulli -fouch de segundo valores de oclusSe;
navegagio. navegagio: Orbitar,  Pan, Zoom.
Modificagies globais para Gestos mulf -fouch de Transighes entre vistas em
solucionar problemas de navegagio; planta & em perspectiva;
sombr eamento entre Gesio mulimodal de transformagdo: rotacionar;
edificagies. transformagio; recaloulo de Oclusdo e
segundes de inatividade. Sombreamento; redefinigdo de
or es de verices, segundo novos
valores de oclusdo; navegagio:
Orbitar, Fan, Zoom.
Compaosigio de fachadas em Desenho de simbolo Reconheciments de simbolo
fungio & incidéncia salar; amuitetdnico; arquitetdnico; ativagio de vista
definigio de um madulo de toque duplo; em elevacda; aquisicio de tragos,

janela a partir de uma vista em
elevagio.

desenhode croguis .

reconhecimenta, interpretagio
como elemenios de fachada,
reconstrugio do modelo.

Repetigio do modulo de janela
a0 longo das superficies de
fachad a.

Gesios mufi -fouch de
navegacio e selegio;
gestos multimodais de
transformacdes avangadas.

Reparameirizagio de superficies;
duplicagio em matriz sobre
superficies.

Tabela 3: Interacdes e processamento segundo processos cognitivos, sugeridos

nos cenarios de uso.

Fonte: Imagem cedida pelo autor.
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Conclusoes

Toda a funcionalidade descrita deveria ser integrada num s6
software para o apoio apropriado as etapas iniciais de projeto
arquitetonico. Estas funcionalidades tém papeis ou atributos
especificos, necessdrios para estas etapas e sdo apresentados

sinteticamente na Figura 10.

MODELAGEM
BASEADA
EM SKETCH

aquisi¢cao de
croquis

reconhecimento
geomeétrico

INTERACAO
BIMANUAL
MULTIMODAL

criagao

manipulagcéo . i
interpretacdo

arquitetdnica

reconstrugao

INTEROPERA-
BILIDADE
ENTRE ETAPAS

SIMULACOES
PRELIMINARES
DE DESEMPENHO

discretizagao import./export.
da mesh em DWG ou DXF
e o
cor por vértice em SKP

campos de
vetores

import./export.
em IFC

Figura 10: Principios de funcionalidade necessdrios em softwares de apoio nas etapas iniciais de projeto de arquitetura.

Principios de funcionalidade para apoiar as
etapas iniciais de projeto arquitetonico

Interacdo bimanual multimodal

Implementar modos de interacdo inspirados no trabalho ma-
nual das midias tradicionais, com dispositivos de entrada di-
reta: caneta stylus e tela multi-touch. Combinada, esta instru-
mentacdo deve oferecer trés modos de interacdo: (I) Criacao:
desenho e anotacdo com a caneta; (II) Manipulacdo: navega-
cdo através do modelo do projeto utilizando gestos multi-tou-
ch; (1) Edicao: modificar o modelo, por meio da combinacéo
simultanea de caneta e dedos que define gestos bimanuais
para funcdes de edicédo e transformacdes geométricas. Na ne-
cessidade de escolha de implementacdo de funcionalidades
cujos gestos sejam conflitivos, provindo uns de softwares pree-
xistentes e outros de acdes manuais, tipicas de projeto arquite-

tonico, considerar os ultimos.

Modelagem baseada em sketches

Criar e editar desenhos de projeto baseados em tracos a mao
livre no espaco de trabalho que geram modelos em 3D. A cria-
cdo deve ser baseada em quatro mddulos de: (I) Aquisicdo de
croquis: obter, da entrada do usudrio que utiliza uma caneta
stylus, dados vetoriais do traco na tela como sequéncias de li-
nhas. Registrar as variacdes de pressdo imprimida com a caneta
sobre a tela, para futuro uso; (II) Reconhecimento geométrico:
analisar os croquis adquiridos para registrar formas primitivas
e outros dados bdsicos. Essencialmente, distinguir entre tracos
que representam geometria da edificacdo e tracos que repre-
sentam graficos complementares (simbolos arquitetonicos,
gestos comunicativos e anotacdes). Focar no reconhecimento
de geometria em 2D, jd que € a mais utilizada entre arquitetos.
Usar a variacdo de pressio registrada na aquisicao para ajudar

na discriminacdo de formas e definir tipos de linhas. Incluir a
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intervencdo do usudrio neste processo para aproveitar sua in-
teligéncia visual para reconhecer formas emergentes; (III) In-
terpretacdio arquitetonica: computar a geometria reconhecida
como o elemento arquitetonico em 3D no seu contexto (volu-
metria, pilares, paredes, janelas, etc.) e as relacdes espaciais
entre eles e com o entorno (localizacdo), baseado na geometria
de edificacdo e em graficos complementares; (IV) Reconstru-
cdo: quando a interpretacdo prové de suficiente contexto, gerar
o modelo 3D através de processos automaticos, basicamente a
partir de geometria arquitetonica em 2D, seguindo as regras da
linguagem grafica do arquiteto. Complementar com reconstru-

cdo gestual para lidar com ambiguidades

Simulacdes preliminares de desempenho

Modificar temporariamente a aparéncia do modelo para re-
presentar o desempenho preliminar da edificacdo sendo pro-
jetada. Exibir uma representacio nio fotorealistica do projeto
e substituir esta visualizacdo quando valores de desempenho
estejam disponiveis. Em momentos de inatividade, ou por re-
quisicdo do usudrio, analisar o desempenho e exibir os resul-
tados diretamente no modelo, amostrando-o com uma malha
poligonal, na qual os vértices sejam coloridos (por exemplo,
radiacdo solar) ou movidos (por exemplo, deformacdes estru-
turais) simulando as consequéncias fisicas para cada vértice.
Simulacdes preliminares de desempenho devem ser aproxi-
macodes simplificadas para garantir uma rdpida execucio e
para responder adequadamente aos problemas mal definidos

das etapas iniciais de projeto.

Interoperabilidade entre etapas de projeto

Os formatos de arquivos devem atender padrdes da industria
para oferecer interoperabilidade com os softwares mais usados
nas etapas avancadas de projeto, permitindo uma fécil transicao.
Para abordar a interoperabilidade com sistemas BIM, o formato
IFC pode ser utilizado. Uma abordagem mais simples poderia
considerar a interoperabilidade com os softwares que sao rele-
vantes so nas etapas imediatamente subsequentes as iniciais. Os
padrdes de facto da industria ainda sdo os formatos DWG ou DXF
(AutoCAD) e SKP (SketchUp). O suporte a estes formatos € a chave

para permitir fluxo bidirecional de modificacdes de projeto.

E notdria aimportancia da aplicaciio que um software como
o imaginado nos cendrios de uso tem na evolucéo das técnicas

de projeto de arquitetura e urbanismo. Sem o suporte integral

as atividades mais importantes das etapas iniciais de projeto,
o arquiteto continuara preferindo ferramentas tradicionais
como o ldpis e papel em vez das tecnologias digitais. A falta
de suporte destas funcionalidades desaproveita estas tecnolo-
gias, ndo atendendo as demandas do oficio, por projetos cada

vez mais eficientes com prazos cada vez menores.
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Introducao

Numa época em que renderings hiper-realistas e elaborados
diagramas explicativos se tornaram corriqueiros em escolas
de arquitetura, nio deixa de ser curiosa a preferéncia por um
modo aparentemente anacronico para representar o projeto:
fotografias de modelos fisicos. Este método lento e oneroso é
empregado em diversos estudios de escolas suicas de arquite-
tura, onde maquetes de grandes dimensdes sdo fotografadas
do ponto de vista do observador em condicdes naturais de
iluminacédo gerando imagens de notdveis qualidades atmosfé-
ricas que ddo a impressdo de retratarem edificios ja construi-
dos. As imagens integram experiéncias pedagdgicas das quais
ndo sdo apenas o produto final, mas sim instrumentos de tra-
balho, participando do processo criativo desde as etapas ini-
ciais e desempenhando a funcio de verdadeiras articuladoras

do conhecimento arquitetonico.

A proposta deste texto é examinar as fotografias de mode-
los fisicos em sua condicdo de dispositivos diddticos e, com
isso, pensar sua contribuicdo para a efetivacdo de uma deter-
minada agenda no ensino de projeto. A discussio se baseia
em um estudo sobre praticas pedagdgicas no Instituto Fede-
ral de Tecnologia de Zurique, a ETH-Zurique, as fotos de mo-
delos integram uma tradicdo diddtica de mais de trinta anos
que privilegia a imagem realista como meio para conhecer a
arquitetura e pensar o projeto (BARAC, 2011). Examinaremos
em especial a Cdatedra de Adam Caruso, onde a opcao por fotos
de modelos aparece claramente associada ao compromisso
com determinado conjunto de valores arquitetonicos profun-
damente arraigados na escola. O que se pretende demonstrar
aqui é como as fotografias de modelos contribuem para inte-

grar estes valores na construcao de posturas de projeto.

A hipdtese a ser defendida é que este agenciamento
depende da combinacdo de dois aspectos: um ligado as
qualidades especificas das fotos de modelos como modo
de representacdo e outro ligado a sua posicio no processo
de concepcdo. Em primeiro lugar, ¢ preciso compreender
que este método de representacio foi concebido para exibir
aspectos valorizados na pedagogia dos estudios e que pro-
pomos sintetizar em trés topicos: sua ligacdo com a cultura
e histdria da arquitetura como um repositdrio vivo de solu-
¢odes, a natureza material da arquitetura, sua capacidade de
produzir atmosferas. As fotos de modelos, ndo apenas dar a
ver estas qualidades, mas as registram enquanto efeito de
uma realidade fisica, material. Assim, argumentaremos que
hd uma relacdo de causa e efeito que vincula modelos e ima-
gens, tornando-as confidveis para discutir arquitetura a luz
dos valores preconizados pelos estidios. Em segundo lugar,
as fotografias de modelos estudadas neste trabalho sao pro-
tagonistas nas etapas iniciais da concepcdo e exercem papel
de destaque nas discussdes de projeto. Elas operam como
sinteses prévias da concepcdo e, portanto, conferem aos
efeitos visuais da arquitetura o papel de geradores do proje-
to. Daf a ideia de projeto por efeito e construcio da imagem

como concepc¢do do projeto.

Para desenvolver esta argumentacdo proponho des-
crever os processos diddticos da cdatedra de Adam Caruso.
Antes, contudo, € importante situar estes processos em seu
contexto institucional e defini-los como parte de uma agen-

da pedagogica especifica, mas alinhada com posturas arqui-

tetonicas cultivadas ao longo de décadas na ETH Zurique.




Ensino de Projeto com uma Agenda

Como muitas escolas europeias, a ETH é organizada em unida-
des H, catedras responsaveis por dreas especificas do saber ar-
quitetonico. Atualmente sdo mais de trinta, das quais aproxi-
madamente dois tercos se dedicam ao ensino de projeto. Estas
sdo coordenadas por arquitetos de reconhecida competéncia
profissional e capacidade critica. Na estrutura curricular, o en-
sino da concepc¢do obedece a seguinte 1dgica: no primeiro ano
todos estudantes frequentam a mesma catedra de introducéo
ao projeto. No segundo, podem escolher entre trés cdtedras
que trabalham com agendas muito similares, enderecando te-
mas fundamentais da arquitetura. A intencdo é garantir uma
base solida e comum a todos estudantes para que, a partir do
terceiro ano, possam eleger entre uma ampla variedade de cd-
tedras, incentivando-os assim a construir seu préprio percurso

uma vez garantidas as competéncias bdsicas de projeto.

Tal arranjo também favorece, nas cdtedras avancadas, a sin-
gularizacdo das agendas de ensino, suscitando a explicitacio
de posturas e a nomeacio dos principios que guiam cada es-
tudio. Este alinhamento de posicdes, entretanto, esta inscrito
dentro de um universo tedrico comum, transversal a escola e
aos escritdrios de arquitetura. Segundo Irina Davidovici (2012)
no ambiente da suica-alema o discurso tedrico tem papel ope-
rativo, auxiliando os arquitetos em seu “esforco por justificar
a forma” (p. 44). A escola possui um papel chave no exercicio
dessa logica argumentativa, contribuindo para que o debate
no departamento de arquitetura da ETH, com seu sistema de
catedras e aliancas entre geracdes, apresente uma recorréncia
temadtica que sugere a existéncia de uma espécie de sistema de

valores subjacente na escola (STEINMANN, 1991).

E neste contexto que combina singularizacio e continui-
dade tedrica que a Catedra de Adam Caruso se firmou como
um dos estudios de projeto mais proficuos da escola. Uma de
suas marcas € justamente o uso sistematico das fotografias de
modelos como padrio de representacdo. Distintos tipos de
imagens, contudo, aparecem no ensino com papéis que vao da
aproximacio das referéncias arquiteténicas a apresentacéo e
criacdo do projeto. Estes papéis estdo interligados e corrobo-
ram para instituir uma abordagem de ensino e de projeto que
Caruso descreveu como uma “busca pela imagem do projeto”
(FLORIS e TEEDS, 2011). Trata-se de uma pratica exercida no

escritorio, mas que foi cultivada também nas suas atividades

€6 A percepcdo visual da arquitetura passou,
portanto, a ser entendida como um vetor de
evocacOes da memoria pessoal e coletiva, e
um meio de estabelecer relacdes contextuais e
culturais mais profundas . 99

pedagdgicas.

O canadense Adam Caruso, formado na McGill em 1986, é
sdcio do inglés Peter St John no escritério Caruso St John Ar-
chitects, sediado em Londres e Zurique. Segundo os arquite-
tos, conjugar as atividades profissionais com o ensino e a escri-
ta lhes permite cultivar a reflexdo acerca de sua postura como
arquitetos. Entre os preceitos que orientam sua pratica estdo a
busca por adequacio e continuidade em relacdo ao contexto, o
apreco pelas tradicdes construtivas e pela solidez dos edificios
urbanos, a ndo submissdo da forma ao programa e o declarado
compromisso com referéncias arquitetonicas na concepcio
do projeto. Formados em meio a efervescéncia pds-moderna,
Caruso e St John cultivam um apreco pela histdria da arquite-
tura como um amplo repositorio de solugdes que se estende

muito além do movimento moderno.

Seus projetos aliam robustez e simplicidade espacial com
uma curiosa predilecio pela ornamentacio e pelo uso de sig-
nos arquitetonicos recobrados das tradicdes pré-modernas. A
casca espessa dos edificios se contrapde a transparéncia mo-
derna e possibilita separacdo nitida entre interior e exterior.

1.

As catedras sdo unidades que comportam praticas de ensino e
pesquisa, coordenadas por professores permanentes do quadro
da ETH auxiliados por jovens arquitetos familiarizados com suas
praticas.
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Internamente costumam conceber espacos independentes, o
que permite dotar os ambientes de cardter especifico, condi-
zentes com suas distintas dimensoes e potencial uso (1997b).
No exterior, sistemas de revestimento sofisticados costumam
conjugar a expressao visual com a explicitacdo da materialida-
de.

A preocupacdo com a concepcdo da imagem da arquitetura
é evidente. Seguindo referéncias especificas a cada projeto, a
imagem ¢é sempre informada por elementos sedimentados na
cultura arquitetonica e na arte do construir. As solucoes cons-
trutivas sdo concebidas em funcido da imagem resultante, mas
€ o universo da construcio que fornece elementos para conce-
ber a imagem. Dito de outro modo, sdo os efeitos visuais que

guiam a concepcdo e ndo a performance técnica (1997b).

Estes preceitos aparecem em diversos textos dos quais Ca-
ruso é autor B e ajudam a compreender as balizas da sua ati-
vidade pedagdgica. Um artigo ¢ de particular interesse para
o proposito deste texto: o elucidativo Whatever Happened to
Analogue Architecture (2009), onde Caruso declara sua afinida-
de com as posturas cultivadas no estuidio de projeto Analogue
Architektur, que teve forte influéncia na pedagogia da ETH
Zurique nos anos 1980. O estudio é frequentemente citado
como um precedente fundamental do uso atual de fotografias
de modelos. Uma breve digressio se faz necessdria para com-
preender o processo histérico de consolidacdo destes valores
arquitetonicos e sua relacdo com o uso da imagem como meio

de conhecer e conceber a arquitetura.

2.

Os artigos estdo disponiveis no site do escritério www.carusost-
john.com. Seus titulos sdo eloquentes acerca dos valores que pro-
movem: Sigurd Lewerentz and a Material Basis for Form (1997a);
The Tyranny of the New (1998); Traditions (2005) e The Feeling of
Things (2008).
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Fotografia de modelo fisico. Projeto académico da Cdtedra
Adam Caruso, ETH Zurique, semestre de primavera de 2013.
Tema: Alles ist Umbau [Tudo é Remodelacdo / Reforma].

Fonte: Imagem cedida pelo autor.

Fotografias de modelo fisico da Cdtedra Adam Caruso,
ETH Zurique (alto). Semestre de primavera de 2014. Tema:
Institution.
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Fonte: www.caruso.arch.ethz.ch/archive

Fotografia de modelo fisico. Projeto académico da cdtedra Adam Caruso, ETH Zurique,
semestre de outono de 2012. Tema: Denkmal [Monumento].
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A imagem da arquitetura na pedagogia da ETH
de Zurique

A penetracdo da imagem na diddtica da ETH Zurique estd
vinculada a incorporacéo de preceitos associados a critica do
movimento moderno a partir da década de 1960. As narrativas
que abordam o universo da ETH Zurique costumam destacar o
impacto da passagem de Aldo Rossi pela escola nos anos 1970,
num ambiente marcado pela rejeicdo a tradicio moderna, até
entdo vigente e pela aparente dissolucdo da arquitetura em
outras disciplinas (DAVIDOVICI, 2012; MORAVANSZKY, 2007).
Rossi teria sido responsdvel por trazer os estudantes “de vol-
ta a prancheta”, cativando-os com o discurso da autonomia e
promovendo uma compreensao da arquitetura a partir de con-
ceitos oriundo da sua prdpria tradicdo (STEINMANN, 1991, p.
95). O ensino no seu estudio entre 1971-72 era baseado no livro
Arquitetura da Cidade, de 1966, dando destaque a dimenséo
histdrica e morfoldgica da cidade. Despertando o interesse dos
estudantes pela tipologia, Rossi abriu caminho para a penetra-
cdo do idedrio norte italiano na escola, processo que se inten-
sificou nos anos seguintes por meio de um grupo de professo-

res do cantdo Ticino, porcdo italiana da Suica.

Em pouco tempo os projetos na ETH passaram a ter seu
lastro conceitual amparado pela explicitacdo das relacoes
contextuais e das referéncias histdricas. A ideia de tradicdo
passou a integrar o vocabuldrio da escola e ndo tardou para
que os arquitetos da suica-alema buscassem se emancipar do
universo italiano, definindo o que seria sua propria tradicdo
arquitetonica a partir de referéncias locais. Este esforco envol-
veu uma revisdo historiografica, conduzindo tanto a recupera-
cdo de arquitetos situados até entdo “na periferia da historia”
(STEINMANN, 1989, p. 180), quanto o fortalecimento de uma
postura dita realista, interessada em arquiteturas ordindrias
e anonimas, impulsionada pelo impacto de Aprendendo com

Las Vegas*.

Nota do editor

Este titulo se refere ao livro escrito pelos arquitetos Robert Venturi,
Denise Scott Brown e Steven Izenour em 1972.

Paralelamente, a incorporacdo da semiologia como pers-
pectiva tedrica para arquitetura abriu espaco para outra espé-
cie de ligacdo com tradicdes arquitetonicas regionais. Além
da recuperacdo de conceitos preteridos pelo movimento mo-
derno, como as nocdes de “cardter” e “adequacdo” - usadas
para relacionar a aparéncia do edificio a seu proposito e sitio
(STEINMANN, 1989) - a preocupacdo com a significacdo ali-
mentou o interesse pela imagem da arquitetura. Para Martin
Steinmann, critico e historiador da arquitetura suica, a nocao
de imagem foi central para tratar da significacdo da arquite-
tura, gracas a capacidade da imagem de estabelecer conexio
com outras imagens ou experiéncias (1989). A percep¢ao visu-
al da arquitetura passou, portanto, a ser entendida como um
vetor de evocacdes da memoria pessoal e coletiva, e um meio
de estabelecer relacdes contextuais e culturais mais profundas
(STEINMANN, 1982).

A importancia conferida a imagem da arquitetura também
ia ao encontro de uma mudanca no discurso do proprio Rossi,
que retornara a ETH Zurique para integrar um estudio de de-
senho urbano entre 1978-79. Seu interesse pelas andlises ur-
banas havia sido gradualmente preterido por uma perspectiva
subjetivista para tratar da cultura arquitetonica. Em seu artigo
de 1976, Uma Arquitetura Analdgica, Rossi fala do seu inte-
resse pelas relacdes imprevistas estabelecidas pela memoria,
referindo-se a um universo “arcaico”, “imaginado mesmo que
silencioso” (p. 380). Segundo ele, sua abordagem de projeto
dependia nesta época de uma colecédo de objetos arquitetoni-
cos, algo que descrevia como estando “entre o inventdrio e a

memoria”. Aideia de analogia promovida por Rossi forneceria
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€€ A busca pela objetividade era evidente na
construcao precisa dos desenhos e na exatidao
do traco, garantindo um forte poder descritivo. 9

um outro sentido a histdria, “concebida nio somente como
fato, mas como uma série de coisas, objetos afetivos a serem
usados pela memoria ou na concepcio de um projeto” (1976,
p- 380).

Essa inflexdo teve desdobramentos na ETH com a formacéo
do estudio batizado de Analoge Architektur, conduzido entre
1983 e 1991 pelo professor Fabio Reinhart, colaborador no escri-
tdrio de Rossi e seu auxiliar na primeira passagem pela escola.
Articulado sobretudo pelo entio assistente Miroslav Sik, o Ana-
loge Architektur se tornou uma espécie de escola dentro da esco-
la, rejeitando as entdo populares analises tipoldgicas de Rossi e
adaptando a sensibilidade poética que movia suas analogias as
condicoes locais e ao espirito realista impulsionado pela leitura
de Venturi e Scott-Brown (CARUSO, 2009; STEINMANN, 1976).

Aideia de analogia adotada no estudio correspondia ao pro-
cedimento de incorporar referéncias de projeto baseando-se
em alusoes sutis, em versoes distorcidas ou adaptacdes inven-
tivas de alguns aspectos, se concentrando principalmente em
qualidades acessiveis ao olhar: volumetria, materialidade, tex-
turas, tratamentos formais, detalhes (LUCAN, 2001). O méto-
do implicava em trabalhar com amplo catalogo de referéncias
que inclufa arquiteturas relacionadas, de algum modo, com o

universo cultural suico-germanico.

As imagens eram essenciais no estidio. Segundo Sik “o pro-
jeto iniciava e terminava como imagem” (2013, p. 45). Além
do uso intenso de referéncias que serviam para dar partida ao
projeto, uma das marcas notdaveis do Analoge Architektur era o
padréo de representacdo, protagonizado por desenhos mono-
cromadticos em perspectiva com ponto de fuga, realizados com
lapiseira e crayons em papel Canson, com linhas precisas com
preenchimentos carregados. A busca pela objetividade era
evidente na construcio precisa dos desenhos e na exatidao do
traco, garantindo um forte poder descritivo. Texturas, brilhos,
reflexos e sombras explicitavam a realidade material preten-
dida para a edificacdo e contribuiam para dotar os desenhos
de qualidades atmosféricas (SIK, 1987; CARUSO, 2009). Os

1 | H

Projeto académico do Analoge Architektur. Estudante Andr

eas Hild, 1985-86. Cons
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ulado da Alemanha em Zurique.

Fonte: Imagem cedida pelo autor.

projetos eram inseridos em seu contexto, representado com o
mesmo grau de detalhe do edificio. As cenas, contudo, eram
desabitadas, como se o espaco estivesse em situacdo de espe-
ra. Assim como nas fotografias de modelos empregadas nas
escolas suicas atualmente, todo o esforco de verossimilhanca

era concentrado em aspectos fisicos e ambientais.

A qualidade das imagens permite inserir as prdticas do Ana-
loge Architektur em uma tendéncia mais ampla que instaurou
gradualmente no cendrio suico alemao ao longo da década de
1980 e 1990, quando o termo “imagem” passou a ser emprega-
do em associacdo ao termo “atmosfera” (STEINMANN, 1989).
Ligada a nocdo de clima, a ideia de atmosfera ¢ associada a
estimulos que preenchem de modo continuo e simultineo o
campo perceptivo, ndo necessariamente limitados a percepcio
visual (BOHME, 1993). Em certa medida o apreco pela ideia de
atmosferas entre os arquitetos suicos remete ao Rossi autor de
Autobiografia Cientifica - livro publicado em 1981, mas prepa-
rado em parte durante sua estada na ETH-Zurique. Nele o ar-
quiteto relata vivéncias pessoais com a arquitetura repletas de

descricoes sinestésicas e contatos sensiveis com a arquitetura.

Anocdo de atmosfera também carregava um forte potencial
simbdlico, especialmente se considerarmos a preferéncia dos
arquitetos suicos pelo uso do termo stimmung como alternati-

va ao sindnimo atmosphdre no idioma alemao.

Stimmung é uma expressido muito proxima da
nocio de atmosfera ou ambiéncia, mas se colo-
ca de uma maneira mais precisa[...]. Em aleméao
‘stimmt’ quer dizer: ‘isto é adequado, justo’ e
‘stimmen’ € o trabalho de afinar um instrumen-
to, a busca pela harmonia entre os sons. Em ar-
quitetura eu afino um espaco até que ele se tor-
ne adequado em relacdo a um determinado uso
(MILLLER, 2013. p. 98).

Um ambiente dotado de stimmung ¢ “afinado”, apresenta
uma espécie de sintonia interna, uma coeréncia harmonica
entre os diversos estimulos que costuma também ser ajusta-
da ao propdsito daquele espaco. Ndo surpreende que o termo
atmosfera tenha sido usado nos séculos XVIII e XIX como si-
nonimo de carater, no sentido de caracterizar determinado
ambiente e para tornd-lo adequado ao uso e lugar. Nos anos
1990 emergiria a ideia de uma “arquitetura das atmosferas”,
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formalmente mais abstrata e menos comprometida com re-
feréncias histdricas, que valorizava a materialidade e aposta-
va na presenca corporal buscando proporcionar experiéncias
de exacerbada sensualidade subjetiva. Entretanto, mesmo na
obra de arquitetos que foram referéncia desta postura, como
Peter Zumthor, o potencial significativo das atmosferas seguiu
sendo explorado, ainda que por uma via menos direta (MORA-
VANSZKY, 2013).

Mesmo em meio ao interesse pelas atmosferas cabe notar
que fotografias e desenhos verossimeis seguiram tendo um pa-
pel operativo, apensar de restritas ao universo da visualidade e
mesmo considerando as dbvias limitacoes em relacio a expe-
riéncia direta. As imagens, enquanto representacao, sio ferra-
mentas que, se observadas com a devida atencdo, permitem aos
arquitetos lidar com a expressao visual da arquitetura e suas at-
mosferas. Além disso, por serem reproduziveis e armazenaveis,
as imagens fotograficas se tornaram ferramentas-chave nos es-
tudios, permitindo construir - como no caso do Analoge Archi-

tektur - inventdrios e colecdes com proposito diddtico.

Outro aspecto digno de nota acerca das limitacoes das ima-
gens, enquanto representacoes, ¢ a sua relacdo com a arqui-
tetura construida. Trata-se de uma questdo delicada para os
arquitetos suicos, especialmente apds a segunda passagem
de Rossi pela ETH, quando seus ex-alunos se deparavam com
problemas efetivos da realizacdo arquiteténica. Segundo Sik
(2013) iniciou-se um debate sobre Rossi “enquanto um fabri-
cante de imagens mais do que um arquiteto”. Suas imagens
eram consideradas magnificas, mas “logo que construidas,
produziam edificios cheios de erros de concepc¢io e muito
mal construidos” (p. 43). No sistema de valores compartilha-
do pelos arquitetos suicos o propdsito de realizar uma boa

construcdo se confunde com o préprio sentido da disciplina

k¢ (...) pode-se argumentar, € ambicado de
verossimilhanca, a capacidade de exibir
qualidades atmosféricas e dar a ver a fisicalidade
e a expressao material da arquitetura, qualidades
que também figuram nas imagens (...) 79

da arquitetura, também chamada de Baukunst - em alemao,
arte da construcao - e se reflete no modo que a arquitetura é

concebida.

Acerca deste tema ¢ importante mencionar o legado tedrico
de Gottfried Semper na ETH. Fundador da escola no século XIX
earquiteto de sua primeira sede, Semper defendia que a dimen-
sdo construtiva da arquitetura ndo se limita a eficdcia técnica,
mas deve ser pensada também a partir da dimenséo expressi-
va e simbdlica da construcdo, que se concretiza, poderiamos
acrescentar, justamente enquanto imagem da arquitetura. Se-
gundo Semper, o arquiteto deve possuir o dominio das técnicas
para fazer o material desaparecer, dando lugar ao significado
e a expressividade artistica da superficie (MALLGRAVE, 1989).

As afinidades com a postura defendida por Peter St John e
Adam Caruso no sdo mera coincidéncia. Ambos declaram sua
admiracdo pelas teorias semperianas, desprendendo notdveis
esforcos construtivos para gerar arquiteturas cuja elaborada
expressdo visual provém, em grande medida, do tratamento
das superficies. Também ndo € por acaso que desenhos do
Analoge Architektur sejam identificadas como precedentes di-
retos das fotografias de modelos empregadas atualmente no
estudio coordenado por Caruso. O que as une, pode-se argu-
mentar, é ambicdo de verossimilhanca, a capacidade de exibir
qualidades atmosféricas e dar a ver a fisicalidade e a expressdo
material da arquitetura, qualidades que também figuram nas
imagens que costumavam integrar o processo de projeto de

Adam Caruso e Peter St John.

A imagem na pratica de Caruso St John

Modelos fisicos realizados com o propdsito de serem fotogra-
fados eram instrumentos corrente no processo de projeto de
Caruso St John pelo menos até 2013, quando o escritdrio preci-
sou aumentar sua produtividade. As imagens geradas por este

método contribuiam para singularizar sua prdtica em meio a
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profusio de renderings digitais e diagramas. Além disso, eram
verdadeiras ferramentas de projeto: os modelos integravam o
processo de concepcdo permitindo visualizar as qualidades es-
paciais e luminicas no interior do edificio. Com frequéncia os
modelos eram realizados em foam-board, o que permitia sua
modificacdo com relativa facilidade, as superficies revestidas
em papel com impressdes coloridas simulando materiais e
texturas. Através das fotografias as miradas para o interior do
modelo poderiam ser fixadas, comparadas e publicadas. Todo
este aparato era, para Caruso, um meio de conduzir o proces-
so de concepcdo como uma espécie de busca pela imagem do

projeto:

Os modelos, e as fotografias dos modelos sdao
uma maneira de chegar mais e mais perto de
uma imagem que ja existe nas nossas mentes,
envolve articular todas essas qualidades na-
quela imagem. Eu aprecio o fato de que em um
concurso se pode tentar comunicar o conceito
e a atmosfera de um projeto em uma ou duas
dessas imagens. Eu diria que a preocupacdo
no escritdrio ndo é a producdo do modelo, mas
encontrar a imagem de um projeto. (Caruso em
entrevista a FLORIS e TEEDS, 2011, p. 131).

Essa estratégia de concepcdo empregada no escritorio ali-
mentava também as praticas diddticas da dupla. Curiosamen-
te, hd relatos que indicam que os arquitetos foram responsa-
veis pela popularizacio da fotografia imersiva de modelos fi-
sicos no ambiente suico H. Em 2001, Adam Caruso e Peter St
John foram professores visitantes no atelier de Peter Zumthor
na Academia de Arquitetura de Mendrisio (Escola de Arquite-
tura da Universidade da Suica, no cantdo Ticino). Conforme
relata o ex-estudante Mihail Amariei (quando era professor as-
sistente do Atelier Bearth em Mendrisio), foi nessa ocasido que
eles introduziram na escola a pratica de fotografar modelos e

observar as imagens como meio de discutir o projeto.

3.

Um exame dos anuarios da ETH, constante na tese de onde este
artigo foi extraido, indica que desde os anos 1990 diversos profes-
sores empregaram fotografias de modelos em seus estudios. Em
entrevista com o autor em fevereiro de 2014, Mihail Amariei afirmou
que Adam Caruso e Peter St John teriam reintroduzido esta a prati-
ca num formato semelhante ao empregado atualmente.

Foi Adam Caruso e Peter St John que iniciaram
o uso de fotografias aqui em Mendrisio quan-
do foram professores convidados no atelier de
Zumthor. Eu era estudante nesta ocasido. (...)
Nds faziamos os grandes modelos e os levdva-
mos para o sol para fotografd-los contra o bos-
que, aqui atrds do edificio. As cAmeras eram
analdgicas e nds tinhamos que revelar os filmes
para saber se as imagens tinham dado certo, se
haviam ficado em foco. Era bastante trabalhoso.
As imagens tinham grande importancia, talvez
maior até do que os modelos. Elas permitiam
acessar as atmosferas pois mostravam a luz na-
tural no interior do projeto. Com o modelo vocé
podia tocar no material, mover-se ao redor. Mas
era com a fotografia que vocé imaginava como

seria estar ld. (Entrevista com Mihail Amariei)

Estudantes da ETH Zurique durante a producio da entrega
final do semestre de outono de 2013.
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1. Apresentacido de projetos do Atelier Christoph &
Gantenbein, ETH Zurique, semestre de outono de 2013. 2
e 3. Fotografias da Nottingham Contemporary Art Galerie,
em Nottingham, Inglaterra, 2005. Projeto Caruso St John
Architects.
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€6 (...) pode-se argumentar, € ambicdo de
verossimilhanca, a capacidade de exibir
qualidades atmosféricas e dar a ver a fisicalidade
e a expressao material da arquitetura, qualidades
que também figuram nas imagens (...) 99

Anos mais tarde, na ETH de Zurique, Adam Caruso empre-
garia esta mesma estratégia com o auxilio de cortadoras a laser
e cameras digitais, permitindo o aprimoramento do método
de representacdo. O relato de Amariei, contudo, aponta para
aspectos importantes da natureza da fotografia de modelos

enquanto modo de representacdo hibrido.

Os modelos fisicos sdo considerados por muitos arquitetos
um dos modos de representaciio mais confidveis e diretos, pois
compartilham com a arquitetura sua natureza material e espa-
cial (DUNN, 2010). O registro fotografico do modelo implica uma
mudanca de meio que oferece perdas e ganhos. A imagem fixa
um ponto de vista, planifica a percepcao espacial e oculta o que
esta fora do quadro. Por outro lado, possibilita o registro, o arqui-
vamento e a publicacdo do projeto representado pelo modelo. No
caso das fotografias imersivas, a cimera simula o olhar de quem
penetra o espaco e, se ocultados os elementos fora da escala, per-
mite gerar imagens de notdvel verossimilhanca (DERIU, 2012; SA-
CHER2012)

O registro luminico preciso é fator fundamental para o rea-
lismo destas representacdes, mas a confianca na imagem foto-
grafica ndo se deve apenas a sua verossimilhanca. No célebre A
Camara Clara (1980, p. 74), Roland Barthes fala da “presenca
inaliendvel” do objeto fotografado na imagem, oriunda da co-
nexdo fisica existente entre o objeto e a cimera no momento
da captura. Ainda que a manipulacdo digital tenha enfraque-
cido esta condicdo para as fotografias em geral, nos estudios o
ato de fotografar os modelos atesta a origem fisica e material
das imagens, conferindo a elas certo valor de verdade, tornan-
do-as confidveis como meio de testar os efeitos visuais das de-

cisoes de projeto.

As imagens, contudo, ndo sdo isentas. Sdo condicionadas
pelo aparelho fotogréfico e atravessadas por convencdes cul-
turais. As imagens abordadas neste estudo replicam clichés
tipicos da fotografia de arquitetura, mas talvez a referéncia
mais relevante seja a “nova objetividade” da chamada “Esco-
la de Duisseldorf de Fotografia”, como é conhecido o grupo de
fotdgrafos artistas ex-alunos de Bernd e Hilla Becher. Entre os
tracos de suas imagens estdo o distanciamento da camera, a
renuncia ao plano fechado, os enquadramentos centraliza-
dos, a frequente auséncia de pessoas ou de acdes, a grande
profundidade de campo focal, a luminosidade cristalina e as
impressodes em grandes dimensdes. Sdo procedimentos que

favorecem o escrutinio atento, ndo das fotografias em si, mas
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dos objetos que elas retratam. Sdo imagens cuja poténcia nio
parece vir da astucia do fotégrafo, mas sim na forca daquilo
que ele quis colocar em frente aos nossos olhos. As fotografias
de modelos empregadas no estudio de Caruso, pode-se argu-
mentar, ambicionam a condicdo ambigua de colocar o ponto
de vista dentro do espaco, mas de prover suficiente distancia-
mento para que se possa escrutinar o ambiente considerando
os aspectos arquitetonicos que contribuem para a producido

das atmosferas e imagem da arquitetura.

Processos didaticos na Catedra Caruso

Para compreender como estas imagens integram o processo
de concepcdo na Cdtedra Caruso serd importante descrever os
passos iniciais do percurso didatico a partir de evidéncias em-
piricas, relatos e justificativas para as escolhas pedagdgicas. A
exposicao a seguir se baseia em pesquisa realizada em 2013-
14, referindo-se a processos diddticos levados a cabo no ano de
2013, mas que integram uma agenda pedagdgica construida

ao longo de anos.

e s ™

Pesquisa de Referéncias: Colecoes

Segundo Adam Caruso, o atelier adota uma abordagem descri-
ta como “uma busca pela imagem do projeto”, num percurso
que é nitidamente “baseado em referéncias” [reference based].
O semestre € dividido em duas etapas: uma fase de pesquisa
de referéncias e uma de concepcio do projeto. A fase inicial
consiste em investigar com profundidade uma série de pre-
cedentes arquitetonicos escolhidos pelos professores por sua
pertinéncia em relacdo ao problema a ser enfrentado e por sua
afinidade com a postura do atelier, constituindo uma colecao
de solucdes exemplares. A cada semestre uma colecdo nova é
montada, via de regra contendo edificios de diferentes perio-
dos da histdria. As andlises privilegiam aspectos do problema
de projeto que serdo enfocados na fase de concepcdo. Tanto os
discursos criticos sobre os projetos quanto os modos de repre-
senta-los enfocam tais aspectos.

Dois exemplos ajudarido a compreender. O tema do semes-
tre da primavera de 2013 era a reforma dos edificios da esco-
la de arquitetura da ETH em Zurique. O mote foi a expressao

Alles ist Umbau [tudo é remodelacdo/reforma], numa clara re-
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Fotografia de modelos fisicos (esquerda) e modelo que deu origem a imagem (direita). Projeto da Cdtedra Adam

Caruso, semestre de primavera de 2013. Tema: Alles ist Umbau.
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Fonte: www.carusostjohn.com

Fotografia de modelo fisico. Projeto para Centro Turistico e Cultural em Ascona, Suica, 2004.

feréncia a nocdo de que a arquitetura sempre reconfigura um
contexto pré-existente. Os projetos deveriam se concentrar
principalmente nos espacos internos preservando as estrutu-
ras existentes. A questdo mais importante era definir arranjos
espaciais internos e estabelecer o cardter e atmosferas ade-
quados para os distintos ambientes. A colecdo de referéncias
trazia projetos de remodelacdo e ampliacdo de estruturas exis-
tentes que incluia tanto exemplares de importancia histdrica
quanto arquiteturas mais ordinarias. As andlises permitiram
conhecer o dimensionamento e ordenacdo espacial, mapear
as ampliacoes, transformacoes e mudancas nos usos ao longo
dos anos. A colecdo abriu espaco para a compreensao da ndo
associacdo necessdria entre uso e organizacdo espacial, numa
clara referéncia a critica ao funcionalismo ingénuo de Aldo
Rossi (1966). Além disso, permitiu debater as relacdes entre
diferentes definicdes de projeto — dimensionamento, tipos de
relacdes entre espacos contiguos, aberturas e entradas de luz,
revestimentos e acabamentos - e a producdo da atmosfera e o
cardter dos espacos internos. Para abordar este ultimo tema,

como veremos, foi fundamental o uso de imagens fotograficas.

No semestre de outono de 2013 o tema foi a construcdo de
um conjunto de edificios de uso coletivo em vazios urbanos no
centro de Zurique. O mote do exercicio era Metropolisé. Com
o objetivo de intensificar a urbanidade no centro da cidade, os
projetos deveriam promover densificacdo e construir espacos
capazes de abrigar programas de uso misto, além de prover
uma imagem adequada, que garantisse aos edificios um card-
ter condizente com o de uma metropole. A colecio de referén-
cias inclufa projetos histéricos de densificacdo ou expansio
urbana, sempre relacionados a um periodo determinado: os
arranha-céus de Louis Sullivan na Chicago do final do século
XIX; os projetos de habitacdo coletiva de Berlage em Amster-
dam de 1910 a 1940; o lote Haussmaniano na Paris da segunda
metade do século XIX.

A selecdo claramente ia ao encontro de interesses evocados

por Adam Caruso, como a capacidade de congregar a preocu-

4.

Este titulo se refere ao filme dirigido por Fritz Lang lancado em
1927.
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pacdo com aspectos pragmaticos — como a racionalidade estru-
tural - com a busca por uma imagem com cardter adequado,
isto é, uma expresséo visual que estabelecesse continuidades
culturais através de signos apropriados para uma arquitetura
urbana: solidez, durabilidade, nobreza, racionalidade cons-

trutiva, economia.

Pesquisa de Referéncias: Representacoes

O estudo das referéncias também envolvia refazer representa-
coes dos projetos através de desenhos, modelos e imagens. Os
desenhos incluiam plantas, cortes e fachadas realizados com
precisdo, em certos casos incluindo os detalhes construtivos.
Através deles eram abordadas questdes relativas aos meios
construtivos, a organizacdo formal/espacial e a rela¢do entre
espacos e estrutura. Entretanto, sdo as imagens fotograficas

que interessa examinar aqui com maior atencao.

No caso do projeto Alles ist Umbau - reforma da faculdade de
arquitetura —amaioria das referéncias eram espacos existentes
e acessiveis, o que permitiu aos estudantes visitar e perceber as
qualidades ambientais diretamente, além de gerar fotografias
que pudessem ser compartilhadas no atelier. A producao das
imagens deveria seguir as convencdes do realismo descriti-
vo da escola de Diisseldorf, referenciadas especialmente por
Thomas Struth e Candida Hofer: planos abertos, grande pro-
fundidade focal, iluminacdo abundante, auséncia de pessoas,
composicoes estdveis e centralizadas. Segundo Oliver Liitjens,
professor assistente da cdtedra, o privilégio dado ao registro

objetivo tinha um propdsito claro:

Nds precisamos saber o que hd 1d. Quais sdo as
qualidades e os detalhes de um ambiente que
o fazem ser o que ele é. Vocé nunca vai captu-
rar a experiéncia com uma foto, mas consegue
registrar certos detalhes, sabe? Texturas, aca-
bamentos, cores. Sdo coisas que estdo na foto
e que vocé nem lembra, mas que pode depois
olhar com atencdo e usar. Pode adaptar para o
seu projeto ou buscar uma solucdo diferente
que tenha a mesma qualidade. Queremos saber
quais sdo os ingredientes que podem fazer uma

atmosfera.

Assim, mais do que simplesmente registrar a atmosfera e o
carater dos ambientes (o que talvez esteja de fato além do al-
cance da fotografia), se tratava de apresentar, de modo objeti-
vo, o conjunto de fatores que, interligados, produziriam estas
atmosferas: iluminacéo, acabamentos, escolha de mobilidrio,
altura dos ambientes, relacoes entre espacos adjacentes ou
contiguos, posicdo da estrutura e sua relacio com os elemen-

tos de definicdo espacial, etc.

Na colecdo de referéncias do projeto Metropolis, por outro
lado, os projetos ndo eram acessiveis. Assim, além de todos os
desenhos, era preciso também produzir imagens. Para tanto
os alunos realizarem modelos fisicos obsessivamente detalha-
dos que foram fotografados de pontos de vistas imersivos, se-
guindo o mesmo padrio que seria adotado nas apresentacoes
de projeto.

Limitados as fachadas, os modelos remetiam a cidades ce-
nograficas. Isso nao significava que a arquitetura fosse despro-
vida de fisicalidade. Ao contrdrio, os tratamentos das super-
ficies buscavam representar a aparéncia visual e a espessura
da construcdo. A imagem possuia qualidades materiais que
eram decorréncia direta da corporeidade do modelo. Assim,
enquanto o desenho fornecia uma descricio da anatomia
técnico-construtiva do edificio, a imagem fotogrdfica dava
conta de explicitar os efeitos visuais. Colocadas lado a lado,
estas representacdes permitiam vincular a realidade formal e

construtiva do projeto a imagem da arquitetura.

As imagens, contudo, ndo conseguiam (e nido parece ser
este o objetivo) ocultar sua artificialidade. Segundo Caruso
(2015), os estudantes “constroem uma realidade particular com
asimagens, que ja ndo estd ligada a realidade do edificio estuda-
do”. Sdo representacdes ficcionais que alimentam a imaginacao
com uma complexidade de elementos realistas que podem sus-
citar a evocacdo de experiéncias vividas. Segundo Lutiens, a es-
colha deste modo de representacdo se deve principalmente por
permitir “realmente penetrar na suarealidade, que é arealidade
do modelo”.

Ao fim da etapa de pesquisa, que durou de duas a trés se-
manas, os resultados foram apresentados e compilados em
um livro que foi compartilhado com toda a turma gerando um

acervo comum de desenhos, imagens, informacdes e narrati-
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vas sobre um universo de referéncias pertinente ao problema
de projeto e legitimado pelo crivo da cdtedra. Segundo Caruso

(2015):

O estudo de projetos de referéncia ¢ uma ma-
neira de construir uma espécie de cultura den-
tro do estudio, sobre as coisas que estamos tra-
balhando, sobre os temas que gostariamos de
discutir, sobre os critérios que usaremos para
julgar se um projeto é apropriado ou potente

em seu lugar.

Concepcao do projeto: A imagem como sintese
prévia

Na segunda etapa do semestre, uma vez explicitadas as condi-
cionantes objetivas do problema, se inicia sem demora o pro-

cesso de concepcdo. Conforme descreve Oliver Liitjens:

Nos damos a eles uma semana, e entfo eles de-
vem entregar uma fotografia de um modelo do
seu projeto. Com Alles ist Umbau foi uma ima-
gem de um interior, e agora com Metropolis foi
um exterior. Em uma semana! Eles trabalham
mais ou menos sem pensar. E nds dizemos, veja,
vocé ndo precisa usar as referéncias, mas elas
serdo muito uteis se vocé quiser usa-las. Eles to-

dos terminam usando.

As imagens produzidas nesta primeira etapa seguiam o pa-
drio das fotografias de modelos usadas no exercicio de ana-
lise: verossimeis, detalhadas, apresentando um conjunto de
diferentes materiais. (O uso da cortadora a laser aqui € crucial,
pois possibilita realizar modelos precisos com rapidez). As
imagens deveriam conter definicdes que normalmente sio vis-
tas apenas em etapas avancadas da concepc¢do. Como indica
Lutiens, a colecdo de referéncias era um recurso importante
para enfrentar o desafio: para compor a sua imagem o estu-
dante empregava outras imagens. Ele se via em posicdo de se-
lecionar, combinar e adaptar as referéncias para formar uma

imagem nova, pertinente a uma situacio especifica.

Este inicio ¢ imediato. E muito intuitivo. O estu-
dante ndo tem tempo de ponderar e experimen-
tar muitas ideias. NOs cremos que ele escolhe
entre as referéncias, imagens que o toquem por
algum motivo. Esta busca é guiada por algum
desejo dele, alguma curiosidade que ele ndo
sabe exatamente o que é. Depois haverd tempo
para ajustar e descobrir se sdo escolhas adequa-
das, mas com isso ele termina afirmando o de-

sejo de ir em determinada direcéo.

Segundo Caruso (2015), o que interessa nesta escolha é
principalmente o “conteudo emocional das imagens”. Ela esta
ligada aos efeitos que o estudante quer produzir, e é suposta-
mente em funcdo de como estes efeitos os atingem que eles fa-
zem a escolha de suas referéncias. Quando questionado sobre
0 que se espera que as imagens mostrem, o assistente Murat

Ekinci, foi categorico: “elas servem para acessar atmosferas.”

Os estudantes ja possuiam conhecimentos suficientes para
saber que suas imagens deviam exibir solucoes passiveis de
serem desenvolvidas. O compromisso com as referéncias con-
tribuia neste sentido, pois tratavam-se de projetos reais e que
carregavam solucdes arquitetonicas para diferentes aspectos
do problema de concepcdo. A interpretacio proposta aqui é
que as imagens dos modelos operam como sinteses prévias,
justamente por que carregam toda uma gama de solucdes e
significados arquitetonicos em uma unica representacdo. Uma
fachada, por exemplo, traz implicita também uma solucéo que
pode ser o embrido do sistema estrutural de todo conjunto. Do
mesmo modo ela aponta para encaminhamentos sobre a defi-
nicdo de materiais, para interface com o espaco publico, paraa
entrada de luz, etc. Aimagem de um ambiente interno, por sua
vez, aponta para relacdes espaciais entre ambientes, meios de
iluminacdo natural, interfaces entre espaco interior e exterior,
etc. Mesmo que o estudante ndo seja plenamente consciente
destas possibilidades, ele poderd explord-las no desenvolvi-
mento do projeto, etapa em que a direcdo do projeto ja terd
sido estabelecida em funcdo da escolha de uma determinada

atmosfera e de uma determinada referéncia arquitetonica.
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Concepcao do projeto: fala agregando sentidos

Tradicionalmente a fotografia do modelo domina a apresenta-
cdo inicial na Cdtedra Caruso. Mesmo que desenhos ou outros
modelos mais esquemadticos tenham sido empregados parare-
aliza-la - e isso de fato ocorre - eles néo sdo exibidos. Uma uni-
ca imagem impressa em grande formato é exposta na parede
para avaliacdo critica coletiva, onde ¢ examinada com atencio
e debatida extensamente. O atravessamento dos discursos so-
bre as imagens contribui decisivamente para definir a postura

adotada ao enfrentar o problema de projeto.

Como lembra Flusser (1983), a percepcdo das imagens
(enquanto representacdes bidimensionais fixas) ndo se dd de
modo linear. Ao contrario, elas se prestam a um olhar contem-
plativo que vaga sobre sua superficie seguindo sua estrutura,
mas também a intencionalidade do observador. Ainda que afe-
tado pelos estimulos da imagem, o olhar é livre para deslizar
sobre ela e eleger os elementos que serdo portadores privile-
giados da sua significacdo. Deste modo a percepcio é capaz de
ser guiada pela fala, o olhar é suscetivel a sugestdes acerca de
onde concentrar a atencdo. Por serem conotativas elas ofere-
cem um largo espaco interpretativo, sendo permedveis a su-
gestoes de discursos que lhes agregam significados.

A interferéncia da fala é crucial para selar a vinculacdo das

imagens com o enquadramento pretendido para o problema

de projeto. Definir o que interessa ver nas imagens implica em

assumir compromissos com determinados aspectos do proje-
to. Conforme coloca Oliver Liitjens, se a imagem permite que
o estudante faca escolhas iniciais de projeto de modo mais in-
tuitivo, ainda assim elas sdo passiveis de serem desenvolvidas.

O estudante nio tem que assumir um compro-
misso estrito com esta primeira solucdo. Ela
simplesmente faz as coisas andarem em uma
determinada direcdo [get things going in a cer-
tain direction]. Eu diria que se hd compromisso,
nio é com uma referéncia especifica, mas com
algo que ele viu naquela referéncia, um efeito,
uma certa atmosfera. Isso pode ser inconscien-
te. E ele terd que nos convencer [aos professo-
res] que este efeito é potente, é apropriado, vale
ser explorado mais a fundo. Ele faz isso produ-
zindo estes efeitos na imagem e nos mostran-
do como ele a entende e o que quer dela. Se a
ideia for boa, entdo tentaremos ajudar a leva-la
adiante, ajustando o projeto e preservando esta
intencao inicial quando ele realizar os desenhos
e trabalhar os outros aspectos do projeto. As ve-
zes ele ndo tem ideia de como fazer um edificio
de tijolos, mas trouxe uma imagem potente
inspirada em Fritz Hoger, entdo ajudaremos a
adaptd-la ao nosso tempo, a tecnologia do nos-

so tempo. E assim que funciona.

Pesquisa de referéncias na catedra Adam Caruso. Fotografias de modelos fisicos. Semestre de outono de 2013. Tema: Metropolis.

Amsterdam 1900-1940.
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Fonte: www.caruso.arch.ethz.ch/archive



Assim, o desenvolvimento subsequente do projeto passard
a ser pautado, entre outras coisas, pela busca de meios para
construir uma edificacdo que produza os efeitos trazidos na
imagem desenvolvendo conhecimento sobre os recursos ar-
quitetonicos necessarios para este fim.

Conclusao

Se pretendeu demonstrar que nas praticas diddticas da cate-
dra Caruso as imagens, em especial as fotografias de modelos,
contribuem para integrar certos valores arquitetonicos as pos-
turas de concepcdo e que fazem isso controlando as qualida-
des especificas das representacdes usadas no lancamento do
projeto. Um conceito util para compreender este processo € a
antiga nocdo de “gerador primario”, proposta por Jane Darke
(1979). O gerador primdrio é uma solucdo concisa - por vezes
provisdria - que coloca o processo em movimento atendendo
apenas a determinados aspectos do problema de projeto. Eum
modo que o arquiteto tem de estabelecer compromisso com
certos temas que ele escolhe valorizar, pois, se as primeiras
conjecturas forem aceitas, os movimentos subsequentes ten-
derdo a estar condicionados as solucdes fixadas nestes esque-
mas iniciais. A contribuicio de Darke esta principalmente em
evidenciar que a escolha dos aspectos a serem priorizados pelo
gerador primdrio tem um cardter arbitrdrio, isto é, responde
a desejos e valores dos arquitetos, como se escolhessem que
problema de projeto querem resolver.

As imagens usadas para conceber o projeto nas fases ini-
ciais na Cdtedra Caruso operam como os geradores primarios
da concepcéo. Por terem mais ou menos as mesmas carac-
teristicas, elas definem um campo relativamente restrito de
questdes de projeto com as quais os estudantes se confronta-
rdo. O carater arbitrdrio dessas sinteses prévias do projeto faz
com que o processo avance de modo relativamente arbitrdrio,
pois suas escolhas de projeto sdo intuitivas, mas se inscrevem
dentro de um universo de questdes cujos limites sdo definidos
pela colecdo de referéncias e pelas qualidades buscadas nas
imagens.

A peculiaridade desta operacdo € inverter uma sequéncia
tradicionalmente adotada na concepg¢do: percurso que nor-
malmente vai do geral para o particular, ou mais especifica-
mente, do esboco esquematico para versdes sucessivamen-
te mais definidas e detalhadas do projeto. O emblema desta

Fonte: www.caruso.arch.ethz.ch/archive

[

Fotografia do subsolo da atual sede da faculdade de arquitetura
da ETH Zurique no campus de Honggerberg, Zurique. Foto dos
estudantes para pesquisa de referéncias na Cdtedra Adam Caru-
so, ETH Zurique, semestre de primavera de 2013. Tema: Alles ist
Umbau [tudo é remodelacdo / reforma].

’

abordagem ¢é o parti, ou partido, diagrama grafico inicial
usado na tradicdo da escola de belas artes francesa. Adam
Caruso H se refere justamente ao parti ao afirmar que a estra-
tégia de empregar imagens de modelos é uma alternativa a en-
trada no projeto através do esquema abstrato e que busca nio

protelar a visualizacdo da aparéncia visual do projeto.
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Quando eu estava na escola, no inicio dos anos
1980, havia um retorno do interesse pela Beau-
x-Arts e pela ideia do parti. Vocé fazia o parti
através de muitos croquis, e tudo viria dele. E eu
me lembro que era muito bom nisso. O curioso
é que ao longo dos anos eu perdi qualquer in-
teresse pela ideia do parti e também me tornei
profundamente cético acerca do croqui do ar-
quiteto (acho que ha um nimero muito peque-
no de arquitetos cujos croquis valem examinar).
Eu nio olho para os desenhos dos meus alunos.
Eu digo: isso € assunto privado seu. Eu preciso
ver algo que ¢é tridimensional para poder falar

sobre o projeto. [...] No escritdrio é uma cons-

Fonte: Cétedra Caruso

tante construcdo de grandes modelos porque
eles ddo permitem ver a imagem do projeto.
Quando vocé se preocupa com parti, vocé tem
que achar o melhor partido para entdo prosse-
guir, e as vezes vocé perde trés semanas fazendo
isso. E com nossos estudantes - alguns podem
nido gostar porque nés somos brutais neste
sentido - em um certo momento pedimos que
em 24 horas facam um modelo na escala 1:50,
por exemplo, e produzam uma imagem a partir
dele. [...] Assim eles comecam. Porque vocé tem

que comecar, e com algo que vocé possa ver e re-

Fonte: www.caruso.arch.ethz.ch/archive

conhecer como arquitetura.

1. Imagem inicial de projeto no semestre de outono de 2013.
Tema: Metropolis. 2. Imagem final de projetos da Cdtedra
Adam Caruso. Fotografias de modelos. Semestre de outono
de 2013. Tema: Metropolis. 3 e 4. Imagens finais de projetos
da Catedra Adam Caruso. Semestre de outono de 2013. Tema:
Alles ist Umbau [Tudo é Remodelacdo / Reforma].

Fonte: www.caruso.arch.ethz.ch/archive
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Fonte: www.caruso.arch.ethz.ch/archive

O que Caruso descreve é uma pratica que forca uma tomada
de posicdo por parte dos estudantes logo no inicio do projeto.
Evitando protelar o enfrentamento de determinadas questdes
que s6 chegariam mais tarde se o projeto fosse explorado ape-
nas através de um diagrama abstrato. Aqui o compromisso ini-
cial é com os efeitos visuais da arquitetura, assim como com
toda uma gama de questdes envolvidas na producdo destes

efeitos.

Posto que a definicdo do modo de representacdo é uma
prerrogativa dos professores, este termina sendo também um
modo de inscrever o pensamento projetual dentro de um uni-
verso de problemas e de solu¢des para o projeto que sdo aceita-
veis dentro do sistema de valores que compdem a agenda dos
estudios. O controle do modo de representacdo empregado
nas primeiras conjecturas €, portanto, uma estratégia didati-
ca. Ela esta baseada tanto na nocdo de que ¢é possivel controlar
os geradores primdrios através dos modos de representacio
quanto na premissa de que pode haver uma conexao de senti-

dos entre um modo de representacio e um sistema de valores

arquitetonicos.
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Elaboracdo de fotografias de modelos fisicos por alunos da Catedra Adam Caruso, ETH Zurique.
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A PERSPECTIVA NA FOTOGRAFIA:
exploracoes de multiplas “realidades”

Introducao

Imagens sdo superficies que pretendem repre-
sentar algo. [...] As imagens sdo, portanto, resul-
tado do esforco de se abstrair duas das quatro
dimensoes de espaco-tempo, para que se con-
servem apenas as dimensoes do plano. (FLUS-
SER, 2002, p. 7)

A fotografia € por definicio um tipo de imagem. Por outro lado,
na arquitetura, a representacao tem como objetivo ser a imagem,
tornar presente. Desta forma, as funcdes da representacdo em
arquitetura sio apresentar, comunicar, documentar, e, por isso,
faz-se necessdrio propor uma reflexdo, um esclarecimento. Con-
forme Cattani, em toda a representacdo o “maior ou menor grau
de fidelidade ao objeto representado estara associado ao carater
dos recursos utilizados e as intencdes comunicativas do autor”
(2010, p. 3), ou seja, toda representacio representa determinada
coisa de determinada maneira. Ha no campo da arquitetura o que
poderia ser considerado como um “desejo utdpico” de se atingir
uma “precisdo inquestiondvel” entre o ente arquitetonico “real” e
sua representacio. E neste contexto que a fotografia se apresenta

como uma ferramenta aparentemente incontestavel.

Segundo Flusser, pode-se também enquadrar a fotografia
em “imagens técnicas” por serem “produzidas por aparelhos,
produtos da técnica que, por sua vez, € texto cientifico aplica-
do” (2002, p. 13). Entender isso é fundamental para o entendi-
mento e deciframento dessas imagens, ou seja, das imagens
fotograficas. Fotografias sdo uma codificacdo da cena tridi-
mensional “real”, sendo, portanto, “resultado de um esforco
de se abstrair duas das quatro dimensdes do espaco-tempo,
para que se conservem apenas as dimensdes do plano” (FLUS-
SER, 2002, p. 7). Entre as leis e fundamentos tedricos envolvi-
dos na construcéo do aparato tecnoldgico utilizado pela foto-
grafia e a maneira como a fotografia codifica a “realidade”, ¢
fundamental o entendimento do conceito de perspectiva artifi-
cialis. As primeiras observacdes da perspectiva e compreensao
de seus fundamentos foram auxiliadas pela cimera obscura.
A mesma camera obscura que, mais tarde, vai ser parte funda-
mental do aparelho fotografico. Portanto, a fotografia, de certa
maneira, vem estabelecer a visdo em perspectiva, como a base
de uma nova forma de ver o universo visivel. A perspectiva ar-
tificialis significou a consolidacio definitiva do “deslocamen-
to do universo divino em beneficio de um universo humano.”
(MACHADO, 2015, p. 81)
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Da perspectiva a fotografia

Pode-se afirmar, sem receio de estar sendo exagerado, que nos dias atuais o conjunto
de ferramentas de representacdo em arquitetura baseia-se quase que exclusivamente
no “olho do observador”. Chega-se a essa constatacdo ao constatar que os principais
meios de representacdo sdo baseados em um “olhar monocular”: vistas ortogonais,
vistas isométricas e vistas conicas. Essa ultima também conhecida como perspectiva
artificialis, perspectiva geométrica, linear, central ou pelo nome de seu idealizador:
perspectiva Leo Batista Alberti. Essa maneira de representar o universo visivel surge
e floresce no Renascimento (MACHADO, 2015, p. 74). Baseada em leis cientificas - a
geometria Euclidiana - essa nova ferramenta de representacio revoluciona o sistema
de representacdo possibilitando o registro do espaco através de uma codificaciio por
linhas conicas e vistas a partir de um observador que utilizava apenas um olho: a visdo
do Ciclope. Acompanha essa nova maneira de ver e registrar o mundo uma série de

mudancas e consequéncias no pensar.

Para o homem do Renascimento, a perspectiva artificialis significou o
descobrimento de um sistema de representacdo “objetivo”, “cientifico”
e, portanto, absolutamente “fiel” ao espaco real visto pelo homem. (MA-

CHADO, 2015, p. 75)

A perspectiva conica podia ser observada por instrumentos oticos. Inicialmente
pelo aparelho construido pelo alem&o Albert Diirer e mais tarde pelas cameras escu-
ras ou obscuras que substituiram o ponto de mira de Diirer pelo orificio de entrada da
luz, e a tela quadriculada ou transparente pelo plano de fundo da camera escura onde
se formava a imagem latente. Outra inovacdo nesse aparato tecnoldgico foi a intro-
ducdo de lentes no orificio da cimera escura que ampliavam, concentravam, direcio-
navam e “corrigiam” os raios luminosos para dentro da cAmera. Essas lentes foram
chamadas de “objetivas”, referenciando-se, provavelmente, ao fato de se tratarem de
um aparelho cientifico capaz de apresentar uma imagem formada baseada em co-
nhecimentos cientificos “objetivos”, “precisos” e “honestos”. Crary (2012) descreve a
utilizacdo e evolucdo da camera escura e suas inovacoes tecnoldgicas nos séculos que
antecedem ao XIX especulando sobre a sua influéncia nas maneiras de representar e

pensar o mundo.

“No século XIX, quando parece iniciar um afrouxamento e desobediéncia a esta
visdo monocular” (MACHADO, 2015, p. 85), acontece a descoberta da fixacdo da ima-

gem latente formada dentro da cAmera escura surgindo, assim, a fotografia.
A fotografia recém-inventada chega para salvar a perspectiva em crise, pois a cons-
trucdo de seu aparelho de base recupera todos os procedimentos renascentistas de “re-

tificacdo” da informacdo visual. (MACHADO, 2015, p. 85)
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€6 A fotografia recém-inventada
chega para salvar a perspectiva
em crise, pois a construcao de
seu aparelho de base recupera
todos os procedimentos
renascentistas de “retificacdo”
da informacdo visual. 99

Ainda hoje parece praticamente impossivel colocar em cheque a veracidade e ho-
nestidade da fotografia pelo senso comum. Vive-se em uma sociedade mergulhada
em uma “hegemonia da visdo” (PALASMAA, 2011), muito por causa da fotografia. Ha
uma dominancia contundente da visdo sobre os demais sentidos, e pode-se dizer,
uma visdo fotografica, uma vez que cada vez mais a realidade visivel é intermediada
pelo aparelho fotografico. Nos dias atuais, para existir tem que ser possivel fotografa-
-lo... e fotografa-lo bem, bonito, de maneira impactante. Segundo Barthes, as funcoes
da fotografia sdo: “informar, representar, surpreender, dar significacdo, provocar
desejo” (2008, p. 37). Estar listado entre as suas funcdes os termos: “surpreender” e
“provocar desejo” instiga a curiosidade e convida a uma reflexdo mais profunda. O
que estariam fazendo aqui essas fun¢des pouco objetivas e muito ligadas a valores
emocionais? Pode-se supor que essas funcdes estejam indicando uma ampliacio das

capacidades da fotografia para o campo da subjetividade.

Na arquitetura o fendmeno da hegemonia da visdo fotografica também tem suas

consequéncias, como pode ser constato por afirmacdes como esta:

A teoria da arquitetura ocidental desde Leon Batista Alberti tem se en-
volvido principalmente com as questdes de percepcio visual, harmonia
e proporcdes. A afirmativa de Alberti de que “a pintura nada mais é que
a intersecdo da piramide visual que segue determinada distancia, um
centro fixo e uma certa iluminacdo” resume o paradigma da perspectiva
que também se tornou o instrumento do pensamento da arquitetura.
[...]Os olhos conquistam seu papel hegemonico na pratica da arquitetu-
ra, tanto consciente quanto inconsciente apenas de modo gradual, com
aideia de que ha um observador incorporeo. O observador se torna des-
vinculado de uma relacdo carnal com o ambiente pela supressio dos
outros sentidos, especialmente por meio das extensdes tecnoldgicas da

visdo e da proliferacio de imagens. (PALASMAA, 2011, p. 25-26)

Corroborando para a construcdo desse contexto chega-se ao extremo de verificar
afirmacdes como esta, onde Luiz Ferndandez-Galiano lembra da afirmacio de Philip
Johnson “que um edificio deve possibilitar pelo menos uma boa foto: poder ofere-
cer a objetiva uma perspectiva sedutora é condicdo necessaria de sobrevivéncia nesta
nossa selva comunicacional. (1994, p. 81). Ou seja, “hoje, um edificio, para ser consi-
derado ‘uma boa arquitetura’, devera ser capaz de produzir ao menos uma imagem

impactante que se instale na memoria.” (VIEIRA, 2012, p. 300)

Sem estar satisfeita com essa hegemonia no campo da representacdo do “real visi-
vel”, a fotografia, mais contemporaneamente, teve o aparato fotografico incorporado
nos softwares de CAD. Desta maneira, ampliando ainda mais sua influéncia no pensar,
projetar e fazer arquitetura. Uma camera fotografica virtual agora também auxilia, in-

termediando a visdo de um mundo que ainda nio existe.
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A fotografia como ferramenta de representacao

Seria a fotografia uma forma de representacdo da obra arquitetonica ou
uma arte independente, que tem a possibilidade de criar mundos artifi-
ciais ou irreais? Por mais que o senso comum acredite na honestidade e
fidedignidade da fotografia, o mundo e, mais especificamente, a arqui-
tetura se mostram de maneiras peculiares quando vistos pelas lentes da

fotografia. (VIEIRA, 2012, p. 5)

A fotografia tem como origem dois universos bem distintos. Por um lado, o conhe-
cimento cientifico, na construcdo do aparato tecnoldgico e nas leis que oferecem as
bases para o entendimento da codificacdo da cena visivel em um plano bidimensio-
nal. Nesse conjunto de conhecimentos é fundamental o entendimento da perspectiva
artificialis de Alberti. Todo esse conhecimento agrega a fotografia uma aura de “ob-
jetividade”, “precisdo” e “honestidade”. Por outro lado, hd o viés artistico e subjetivo
que estd baseado no fato de haver um operador - o fotégrafo - que explora o aparelho,
faz decisoes, tem suas intencionalidades. Conforme Flusser, “estas pessoas sdo infor-

madores” (2002, p. 22) e, portanto, podem ser “subjetivos”, “parciais”, “imprecisos”.

Mesmo havendo essa dualidade na origem da fotografia, quando ela é utilizada
como ferramenta de representacdo em arquitetura, ela é atribuida de veracidade e
precisdo, isso ndo porque ela seja de fato plenamente possuidora desses atributos,
mas porque se espera que as ferramentas de representacdo oferecam um alto grau
de precisdo e assim possam transmitir as ideias, que estdo sendo registradas. Mesmo
que seja “utopico”, todo o sistema de representacdo em arquitetura tem por objetivo

a precisdo e objetividade.

Mesmo entendendo-se as peculiaridades dos sistemas de representa-
cdo e sua incapacidade de representacdo total e precisa do objeto, a
representacdo em arquitetura tem como objetivo primordial permitir
amaterializacdo de uma realidade imaginada, fruto de uma concepcao
autoral. Também pode pretender representar um objeto arquitetonico
existente, mas nio presente. A aproximacio, cercamento entre a repre-
sentacdo e o ente arquiteténico, é uma necessidade para que seja rea-
lizada a materializacdo imagética daquilo que foi representado com a

maior precisio possivel. (VIEIRA, 2012, p. 213)

Nesse contexto, onde a fotografia é considerada e utilizada como uma ferramenta
potente de representacio em arquitetura, é que se debrucam as principais propostas
de reflexdo desse texto. E perturbador, como fotégrafo e pesquisador dessa drea, as-
sistir a maneira como as fotografias de arquitetura sdo revestidas de honestidade e
objetividade. E consenso, entretanto, quando indagados sobre a questio da precisio,
de que a fotografia altera a “realidade”, mas a maioria é surpreendido quando se apre-

senta o grau de imprecisdo que se consegue obter.

1

Lentes (objetivas) que oferecem um cone
visual de aproximadamente 45°, ou seja,
uma representacdo do universo visivel
muito proxima da oferecida pela visao hu-
mana.
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A fotografia e a perspectiva: um jogo impreciso

A fotografia se baseia nas leis da 6tica, da perspectiva artificialis
de Alberti e da geometria euclidiana. Entretanto, na fotografia é
possivel “explorar de maneira ludica” essas leis. Esse trabalho
vai apresentar as possibilidades de alteracdo da “realidade” pela
exploracdo de lentes (objetivas) de diferentes distancias focais e
suas consequéncias no registro da perspectiva. Considerava-se,
inicialmente na drea do desenho, que o cone visual ou cone de
visdo da perspectiva conica deveria ser limitado a 602 (LASEAU,
1982, p. 37), conforme ilustra a Figura o1. Esse limite se dava
porque quando se ampliava esse cone gerava-se “deformacoes”
nas areas representadas, principalmente nas bordas. Era como
se houvesse a necessidade de uma mudanca de tomada de vi-
sdo. Essas parcelas da cena fugiam da visada unica e congelada
do olho do Ciclope.

Se pensar esse limite do cone visual na area da fotografia
seria a utilizacio de lentes (objetivas) além da “normal”@, ou

i s

Figura o1: Cone de visdo.

seja, objetivas que oferecem um cone de visdo mais amplo que
45%. Na fotografia, por exemplo, para se alcancar um cone de
visdo de 602 seria necessdrio a utilizacio de uma objetiva com
distancia focal de 28mm (para cimeras de filmes de 35mm, ou
cameras digitais full frame). Essas lentes sdo denominadas de
grande angular. Conforme Laseau, esse seria o limite mdximo,
além do qual a representacio ofereceria distor¢des “intolera-
veis”, o que distanciaria a representacdo do que os olhos hu-
manos oferecem. Essa discrepancia entre a representacio e o
“representado real” colocaria em cheque esse registro como
ferramenta de representacdo em arquitetura. Nos primeiros
passos da fotografia, essas distorcdes dimensionais eram de-
nominadas de “aberracdes”, pois chocavam seus leitores ao
distorcer a “realidade visivel”. Entretanto, com o passar dos
anos, estd acontecendo um certo relaxamento nessa regra e,
de certa maneira, uma dessensibilizacdo, como jd observava

Sontag e William Irvins Jr.
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€6 O uso de lentes grande angular, que eram
evitadas nos primérdios da fotografia, passam

a ser bem-vindas a medida que o leitor vai se
acostumando com as “aberracdes” e distorcdes
resultantes. 99

Fonte: Fotografia do pesquisador.

Figura 02: Museu da Fundacdo Iberé Camargo - Fotografia obtida por meio de uma montagem fotogréfica a partir de trés fotos,
em uma panoramica vertical, com a utilizacdo de uma lente (objetiva) 17mm - “super grande angular”, Tilt&Shift.
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A visdo fotogréfica, quando se examinam suas
aspiracoes, revela-se sobretudo a prdtica de um
tipo de visdo dissociativa, um hdbito subjetivo
reforcado pelas discrepancias objetivas entre o
modo como a camera e o olho humano focali-
zam e julgam a perspectiva. Essas discrepancias
foram bastante notadas pelo publico nos primei-
ros tempos da fotografia. Assim que comecaram
a pensar fotograficamente, as pessoas pararam
de falar de distorcdo fotografica, como entdo se
chamava. (Hoje, como observou William Ivins Jr.,
as pessoas de fato buscam tais distorcoes.) (SON-
TAG, 2004, p. 113-114)

O uso de lentes grande angular, que eram evitadas nos pri-
mordios da fotografia, passam a ser bem-vindas a medida que

o leitor vai se acostumando com as “aberracoes” e distorcoes
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resultantes. Passa a haver uma preferéncia pela cena distorcida
que se apresenta alterada da “realidade visivel”. Além disso, nos
dias atuais, ¢ surpreendente como nio hd uma consciéncia da
extensdo do potencial de alteracdo da realidade que a explora-
cdo de lentes com distancias focais diferentes da “normal” sdo

capazes de proporcionar.

Para ilustrar esse fendmeno serdo apresentadas a seguir
trés fotografias do Museu da Fundacio Iberé Camargo - pro-
jeto do arquiteto portugués Alvaro Siza, em Porto Alegre, RS
- obtidas com trés lentes (objetivas) diferentes. A primeira fo-
tografia (Figura 02) apresenta uma imagem construida a partir
de uma montagem panoramica vertical de trés fotografias ob-
tidas com o uso de uma lente (objetiva) “super grande angular”
- Tilt&Shift. Apenas quando confrontado com a segunda foto-
grafia (Figura 03), obtida com uma lente (objetiva) “normal”, é

que se percebe as grandes distorcdes dimensionais no ente ar-

Figura 03: Museu da Fundacdo Iberé Camargo - Fotografia obtida com uma lente (objetiva) 50 mm - normal.
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quitetonico. Diferentemente da primeira, a segunda fotografia
apresenta a cena visivel de maneira mais aproximada a perce-
bida pelo olho humano. As proporcdes sdo equivalentes as que
seriam observadas em uma visita direta. Sem surpresas nem
frustacoes, pois € assim que o prédio se apresenta aos olhos. Ja
a terceira fotografia (Figura 04) apresenta uma imagem obtida
com uma lente telefoto ou teleobjetiva, e novamente, o leitor
se depara com outro tipo de distor¢cdes. Agora o ente arquiteto-
nico se apresenta “achatado”, encurtado em seus comprimen-

tos.

Kurt Tucholsky afirmou que “uma imagem vale mais que mil
palavras” (IN: BURKE, 2004, p. 11), mas que tipo de palavras ela
estaria substituindo? Um texto descritivo objetivo ou uma ficcdo?
Como foi demonstrado, a fotografia pode alterar a cena “real” de

tal maneira que “o poder de autenticacdo sobrepde-se ao poder

de representacio”, como bem coloca Barthes (2008, p. 99). A cena
é tdo alterada que parece apenas ser capaz de comprovar “que a

coisa esteve 14” (2008, p. 87).

Outro ponto interessante ¢ a constatacdo da utilizacdo de fo-
tografias que apresentam a cena “real” de maneira exagerada,
distorcida ou muito alterada, publicadas em revistas e sites espe-

cializados em arquitetura.

A Figura o5, apresentada a seguir, ¢ uma fotografia obtida
com uma lente (objetiva) Tilt&Shift - especial para fotografia
de arquitetura - com distancia focal de 17 mm “super grande
angular”, do edificio Faial - projeto do arquiteto Emil A. Bered,
de 1962, na cidade de Porto Alegre, RS. Sdo notdrias as distor-
cdes e exageros na perspectiva que um cone de visdo, muito
acima dos 602, oferece. Hd também a eliminacdo da conver-

géncia das linhas verticais, efeito visual comum nas imagens

Figura 04: Museu da Fundacao Iberé Camargo - Fotografia obtida com uma lente (objetiva) 240 mm - telefoto ou teleobjetiva.
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€€ O primeiro papel da fotografia
é selecionar e destacar um
campo significante, limita-lo pelas
bordas do quadro, isold-lo da
zona circunvizinha que é a sua
continuidade censurada. 99

obtidas com objetivas grandes angulares quando nio posicio-
nadas perpendicularmente ao objeto arquitetonico. Contudo,
esse tipo de imagem parece configurar-se em um padréo visual
consagrado no meio arquitetonico.

Arlindo Machado fala desse momento de forma brilhante:

Toda fotografia, seja qual for o referente que a
motiva, é sempre um retdngulo que recorta o
visivel. O primeiro papel da fotografia é selecio-
nar e destacar um campo significante, limita-lo
pelas bordas do quadro, isold-lo da zona circun-
vizinha que ¢ a sua continuidade censurada.
O quadro da camera é uma espécie de tesoura
que recorta aquilo que deve ser valorizado, que
separa o que ¢ importante para os interesses
da enunciagdo do que é acessério. (MACHADO,
2015, p. 90). Grifo do pesquisador.

Com tudo que foi demonstrado anteriormente, parece ser
parte importante do enunciado, ou funcéo, da fotografia nos
dias atuais: representar um universo idealizado que de certa
maneira existe, inicialmente, apenas na imaginacdo do foto-
grafo/operador, ndo havendo mais foco na representacio de
uma cena “real”, como se espera de uma ferramenta de repre-
sentacdo em arquitetura. No momento que se entende que a
fotografia é muito mais expressdo do que representacio - “fo-
tografia-segundo-o-fotégrafo” (BARTHES, 2008, p. 17) - colo-
ca-se em duvida o seu papel dentro do sistema de representa-
cdo em arquitetura - ou deve-se olhar para este meio de comu-
nicacdo de uma maneira mais critica afim de se perceber suas

peculiaridades?
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Figura o5: Edificio Faial - projeto do arquiteto Emil A. Bered,
de 1962, na cidade de Porto Alegre, RS - Fotografia obtida com
uma lente (objetiva) Tilt&Shift, com distancia focal de 17 mm
“super grande angular”.
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Consideracoes finais

A contundente falta de consciéncia desse fendmeno da foto-
grafia - de ser capaz de jogar e manipular com a perspectiva
artificialis — pode colocar em cheque a utilizacdo do potente
recurso como ferramenta de representacio em arquitetura. E
necessario que se reflita e se discuta sobre o assunto, fato que

infelizmente nio se observa.

A fotografia codifica a cena sob suas leis e fundamentos,
o fotégrafo explora seus recursos e possibilidades conforme
suas intensdes; resultando em um jogo com multiplos resul-
tados. Neste jogo fotogrdfico, a “cena real” pode apenas em-
prestar a luz refletida em seus objetos para que o fotdgrafo/
operador crie novas “realidades”, novos universos, ou ser uma
aproximacdo com o “real”; “um espelho do real” (DUBOIS,
2001, p. 26). Essa potente peculiaridade da fotografia precisa
ser considerada quando defrontada com uma imagem foto-
gréfica. Faz-se necessdrio duvidar do que € apresentado aos
olhos, saber decifrar as informacdes contidas sob a superficie
fotografica, saber decodifica-las. Nesse contexto a perspectiva
¢ uma das varidveis importantes. E sobre a relacio dessa com
a fotografia que esse texto pretendeu tratar, alertando para as
multiplas possibilidades de manipulacio e exploracéo do tal

importante meio de representacio.

Enfim, parafraseando Barthes: “a fotografia é perigosa”
(2008, p. 37), mas € uma ferramenta potente e apaixonante que
seapr seus publicos leitores. O conhecimento dessas peculia-
ridades da fotografia permitird um aproveitamento maior de
suas potencialidades sem que, no entanto, ndo se caia em suas

armadilhas e encantamentos.

66 Neste jogo fotografico,

a 'cena real' pode apenas
emprestar a luz refletida

em seus objetos para que o
fotografo/operador crie novas
'realidades’, novos universos,
Ou ser uma aproximacao com
o 'real', 'um espelho do real.' 79
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IMAGINARIO MODERNO DE RIBEI
narrado pelas representacoes de
estacoes da Cia Mogyana de
Ramos de Azevedo e Oswaldo Bra
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Introducao

Este artigo trata de algumas representacdestl de duas estacdes
ferrovidarias de Ribeirdo Preto (Figura 1), que néo se concreti-
zaram, pelo menos nao na totalidade idealizada por seus ar-
quitetos, e, ainda assim, participaram na constituicdo do ima-
gindrio local em dois periodos: o primeiro na década de 1920
e o segundo na década de 1960. Embora a lacuna temporal e
as caracteristicas arquitetonicas, respectivamente, ecléticas e
modernas, distanciem os dois projetos, eles simbolizam dois
importantes momentos de modernizacdo da cidade sdo rela-
cionados, primeiramente, a economia cafeeira, que impulsio-
nou o crescimento da malha ferrovidria por todo Estado de Sdo
Paulo no inicio do século XX, e, em um segundo momento, ao
inicio do processo de reestruturacio do sistema ferrovidrio
nacional desencadeado pela ascendente industria automobi-
listica, ao qual seguiu-se a faléncia de muitas das companhias
ferrovidrias até entdo operantes.

A Companhia Mogyana de Estradas de Ferro, inaugurada
em Campinas, em 1872, protagonizou esses dois momentos
na cidade de Ribeirdo Preto por meio dessas duas estacdes, por
ela encomendadas aos arquitetos Francisco de Paula Ramos
de Azevedo (1851-1928), em 1917E, e Oswaldo Arthur Bratke
(1907-1997), em 19618,

O projeto de 1917 foi idealizado para substituir a estacdo pre-
existente, erguida em 1884. Traduzia nas suas formas o idedrio
de modernidade representado pelo ecletismo, abracado nas
obras publicas da Primeira Republica como simbolo de ordem
e progresso. Embora amplamente divulgado em jornais e alma-
naquesE da época, o projeto nunca sairia do papel. Jd a estaciio
de 1961, livre dos cdnones académicos, foi projetada para se
situar no eixo de expansdo nordeste da cidade, mas foi apenas
parcialmente construida. A estacdo de Bratke traduzia o novo
entendimento de modernidade, dessa vez ligado a producio
arquitetonica do movimento moderno brasileiro, quando se

inaugurava seu maior expoente- a nova capital federal, Brasilia.

Se, por um lado, tal modernidade, em suas diferentes co-
notacdes e contextos, tenha sido apenas parcialmente expe-
rimentada em sua concretude, por outro, suas representacoes
tangenciaram diretamente o imagindrio. Por prescindir das
preocupacdes técnicas proprias do campo da arquitetura, ao
imagindrio permitia-se a especulacdo, o sonho e a fantasia da

metrépole moderna.

€€ Embora a lacuna temporal e

as caracteristicas arquitetonicas,

(...) distanciem os dois projetos,

eles simbolizam dois importantes
momentos de modernizacdo

da cidade sdo relacionados,
primeiramente, a economia cafeeira,
que impulsionou o crescimento da
malha ferroviaria por todo Estado de
Sao Paulo no inicio do século XX{...) 99

1

Entende-se aqui por representacdes: desenhos técnicos, perspec-
tivas ilustrativas, fotografias e textos que tornam o pensamento ar-
quitetonico visivel, podendo ter carater técnico, como é o caso dos
projetos de arquitetura e publicagdes especializadas, ou ilustrativo,
no que se refere as publicacdes populares, como os almanaques.
No caso das representacdes aqui levantadas, sdo identificados do-
cumentos primarios e copias, essas Ultimas justificadas pela ausén-
cia dos originais nos érgdos de consulta publica.

2

Embora o projeto seja datado de 1917, s6 foram localizadas publica-
cdes do projeto apds 1927. Nas pranchas do projeto, de autoria do
escritorio de Ramos de Azevedo, ndo constam carimbos ou quais-
quer informagdes acerca das datas de elaboracdo do mesmo.

3

A data do projeto segundo a catalogacéo feita pela Biblioteca da
FAU-USP é de 1970. No entanto, tal projeto e a primeira fase da
obra concluida foram publicados na edicdo da Revista Acrépole
de 1966, sendo, portanto, questionaveis os dados catalograficos.

4

Do é&rabe: al-mandkh, cuja origem remete a calendérios e data-
cdes, vai se desdobrar na lingua portuguesa com o sentido de uma
colecdo de fatos notaveis e/ou memoraveis. No Brasil esse nome
vai ser usado para nomear publicagcdes impressas que enaltecem
os fatos, personalidades e caracteristicas notaveis de uma deter-
minada cidade/regido. A grafia almanaque é a corrente, mas nas
fontes primaérias pesquisadas encontramos outras duas.
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@ galpao provisorio (1883-1884) @ estagao de Oswaldo Bratke (1966-atual)
@ primeira estacéo (1884-1967) | local do projeto de Ramos de Azevedo (1917)

hidrografia s o= |inha férrea removida
== imite do Quadrilatero Central === |inha férrea existente

- Praga XV de Novembro .. Rua do Comércio
(local de fundagéao da cidade)

(atual General Osorio]
Figura 1: Mapa parcial da cidade de Ribeirdo Preto com a
demarcacio do Quadrildtero Central (perimetro urbano até a
década de 1920) e localizacdo do galpdo provisdrio de 1883, da
primeira estacdo de 1884 e a estacdo de Bratke de 1961.

“Ao renomear provocativamente o conjunto de imagens e
modelos fisicos da arquitetura e do urbanismo como imagi-
ndrio, constrdi-se uma sintese que entrelaca pensamento e
formas materiais” (ROZESTRATEN, 2009, p.257). Sobre esse
imagindrio constituido a partir das representacdes, propomos
aqui um viés analitico pautado no desenho de arquitetura das
duas estacdes ferrovidrias da Cia. Mogyana em Ribeirdo Preto.
Para tanto, foram levantadas as pranchas técnicas, elaboradas
pelos escritorios de Ramos de Azevedo e de Oswaldo Bratke -
hoje disponiveis no acervo da Biblioteca da FAU-USP - e as pu-
blicacdes nas quais figuraram, o Almanack de Ribeirdo Preto de

1927 e a Revista Acrdpole de 1966, respectivamente.

Fonte: Elaborado pelos autores

Contexto e Desenvolvimento dos Projetos

A posicio estratégica e o fértil solo para cultivo agricola confe-
riram a Ribeirdo Preto o titulo de “Capital do Café” nos anos
de 1880. Titulo esse que seria mantido durante as primeiras
décadas do século XX, na medida em que a rede ferrovidria se
ampliava em direcdo ao Oeste Paulista e as terras mineiras. O
mérito da chegada do trem ao interior paulista ¢ ressaltado
nos estudos historiograficos sobre a regifo. (LAGES, 2016; FA-
RIA, 2010; SILVA, 2006)

Noinicio de suas atividades na cidade, em 18838, a Cia. Mo-
gyana funcionou em um galpao provisorio, do qual ndo se tem
qualquer registro, salvo a fotografia de 1900 apresentada na
Figura 2. Fotografias também foram o inico meio de registro
da estacdo inaugurada no ano seguinte, mas, dentre elas, rara-
mente o enfoque era o prédio em si. Tem-se, na verdade, fotos
parciais e fotos em que a estacdo aparece como mero plano de

fundo para o registro de festejos e eventos.

O protagonismo da estacdo ferrovidria na imprensa ascen-
deria com a contratacdo pela Cia. Mogyana de Francisco de
Paula Ramos de Azevedo, no final da década de 1910, no auge
dos lucros da empresa. O renomado engenheiro-arquiteto foi
responsavel por uma quantidade inigualdvel de obras em todo
Estado de Sio Paulo. Particularmente, sua historia com a Mo-
gyana remonta ao ano de 1872, quando comecou a trabalhar
como “praticante”d na construcdo de estradas de ferro (LE-
MOS, 1993). Em 1874 iniciou um estdgio na principal concor-
rente, a Cia. Paulista, até que em marco do ano seguinte em-

barcou para a Bélgica para cursar engenharia e arquitetura.

Muito embora sua dedicacdo nas obras da Cia. Mogyana
possa ter chamado a atencdo do presidente Antonio de Quei-
ros Telles, ndo parece ter sido apenas essa breve experiéncia
que motivou sua contratacdo para realizar tantos projetos fer-
rovidrios no Estado, dentre elas as estacdes de Piraju, de Faxi-
na (atual Itapeva) e de Santa Cruz do Rio Pardo, inauguradas,

5

O terreno que a Cia. Mogyana havia comprado foi bastante critica-
do por ser uma regido sujeita a inundagdes e, por isso, a hova es-
tacdo, a ser inaugurada em 1884, foi erguida em outro local, ainda
que proéximo.

6

Categoria dos trabalhadores ferroviarios temporarios, que nao re-
cebem salario.
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Figura 2a: Galpdo onde funcionou a estacdo provisdria da Cia. Mogyana em 1883. Foto de Jodo Passig, 1900.
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Fonte: APHRP, com intervencdes dos autores.

Figura 2b: Rua General Osorio, com a estacdo de 1884 ao fundo. Foto de Aristides Motta, 1927.
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Fonte: APHRP.

respectivamente, em 1908, 1909 e por volta de 1906. Tratava-se
mais de uma tentativa da empresa de se legitimar, por meio
da arquitetura, no contexto de modernizacdo perscrutado por
varias cidades brasileiras apds a proclamacio da Republica.
Em Ribeirdo Preto, no entanto, o projeto nio se realizaria. Mas
a ndo construcio do tio aclamado projeto o torna ainda mais
peculiar por fazer do desenho o unico suporte de um futuro
imaginado.

A producéo arquitetonica brasileira a partir de meados do
século XIX, e mais intensamente na transicdo de séculos, foi
uma resposta as “modificacdes politicas (a Republica), sociais
(a imigracéo e o afluxo urbano) e econdmicas (o café, a indus-
tria e a estrada de ferro)” (SALGUEIRO, 1988, p.106). Moder-
nizar (e embelezar) o pais naquele periodo significava apagar
o atraso colonial: a “moderna” cidade de Belo Horizonte ini-
ciada em 1895 e inaugurada em 1897 substituiria a “velha”
Ouro Preto; o “bota-abaixo” do Rio de Janeiro, em 1902, faria
da cidade a “Paris Tropical”; a cidade de Sdo Paulo assistiria a
construciao de um sem nimero de monumentos e prédios pu-
blicos, além dos palacetes da alta burguesia erguidos na Aveni-

da Paulista, inaugurada em 1891, etc.

Catedral
Ribeirdo Preto — Foto Esporte

No caso de Ribeirdo Preto, “incorporado definitivamente ao
discurso da construcdo da metrépole do interior pelos poderes
publicos, os embelezamentos determinaram varias das ativi-
dades municipais até os anos de 1920” (FARIA, 2006, p.38). Tal
embelezamento, na arquitetura, se desenhava pelos tracos do
ecletismo, que marcou a “linguagem oficial” dos grandes pré-
dios publicos e privados da cidade, como a Catedral e o Paco

Municipal (Figura 3) e o que teria sido a estacdo de Ramos.

Esse periodo euférico, contudo, sentiria os reflexos da cri-
se de 1929 e das duas guerras mundiais, que levaram a Com-
panhia Mogyana a uma crise financeira que culminou em seu
encampamento pelo Estado de S3o Paulo, em 1952. Nesse
periodo, deu-se inicio a faléncia do setor ferrovidrio em gran-
de parte do territdrio brasileiro devido ao desalinhamento de
contratos, a falta de conservacdo do material rodante e ao in-
centivo para investimentos em estradas de rodagem. Apesar
da conjuntura desfavordvel, a Mogyana, na primeira metade
dos anos 1960, deu inicio a construcdo de um novo lote de
estacdes com o objetivo de integrar, expandir e modernizar a
rota que servia a nova capital federal, Brasilia, na qual se inse-

ria Ribeirdo Preto.

o Preto

Figura 3: A esquerda, Catedral (Série Foto Esporte, 1950). A direita, Paco Municipal (Série Foto Esporte, 1940-50).
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Em 1965, Oswaldo Bratke foi contratado pela companhia para realizar um novo
projeto para a estacdo de Ribeirdo Preto, mas dessa vez em uma outra localidade, em
um terreno periférico. A primeira fase das trés previstas em projeto, foi inaugurada
em 1966. Bratke sustentava sua critica as antigas estacdes, nas quais se enquadrava
aquela desenhada por Ramos de Azevedo, monumental e fechada, e defendia novos
programas que fizessem das estacdes espacos de convivio, de comércio e de servicos.
O prestigio do trem e, por consequéncia, da arquitetura ferrovidria, seria, entdo, diver-
so daquele experimentado no inicio do século XX. Em 1971, porém, o governo do esta-
do de Sao Paulo criou a Fepasa (Ferrovia Paulista S/A) que assumiu as estradas da Cia
Mogyana, a época com 1.445 km de extensdo. Gradativamente os ramais foram sendo
desativados e, no caso de Ribeirdo Preto, remanesceu apenas o transporte de cargas.
O transporte de passageiros passou a ser feito no terminal rodovidrio construido no
lugar da antiga estacdo ferrovidria, demolida em 1967, uma resposta aos incentivos
publicos e privados neste setor em todo Brasil.

As representacoes das estacoes de Ramos de Azevedo e de
Oswaldo Bratke

Historicizar a partir das representacdes graficas remanescentes implica em “passar
do visivel para o visual” (MENESES, 2003, p.16), auferindo delas informacdes sobre
técnicas de representacéo, escalas, nivel de detalhamento, anotacdes a posteriori, ti-
pos de especificacoes, assinaturas e instrumentos de desenho, cuja leitura vai além
do objeto arquitetonico em si. Ao passo que o desenho denota as particularidades de
seus autores, o objeto arquitetonico, no caso da estacdo de Ramos de Azevedo, res-
ponde aos canones determinados por tratados europeus, a exemplo do Tratado de
Cloquet de 1900. Dois eram os elementos essenciais aos projetos de estacoes: “o edi-
ficio para passageiros e administracdo, normalmente de alvenaria de pedra ou tijolos
e a cobertura das plataformas, geralmente metdlica” (KUHL, 1998, p.59). No A&mbito
nacional, as diretrizes se limitavam ao tracado das vias férreas, sem qualquer espe-
cificidade voltada para a arquitetura das edificacdes (FRANCISCO,2007). Cabia aos

arquitetos, portanto, a adaptacio das orientacdes europeias as realidades locais.

A simplicidade e a economia que pautaram a construcdo de muitas das estacoes
no Estado de Sdo Paulo, na medida em que o transporte ferrovidrio adquiria maior
prestigio, sobretudo devido ao seu entrelacamento com os interesses dos proprieta-
rios das fazendas de café, foram sendo substituidas pela opuléncia e monumentali-
dade do estilo eclético. Ornamentos e elementos compositivos classicos passaram a
ganhar mais notoriedade do que as proprias estruturas metalicas, “havendo um des-
compasso entre o funcionamento real do edificio e a sua representacio arquitetoni-
ca.” (KUHL, 1998, p.61)

Embora o projeto de Ramos de Azevedo sequer ultrapassaria o nivel de anteprojeto,
aimprensa da época ajudou a construir uma imagem negativa da estacdo pré-existente

para justificar a construcdo de seu projeto. Foi o caso dos almanaques. Essas publica-

€€ (...) 'a informar sobre as
caracteristicas da vida social

e econbmica das localidades
registrando, muitas vezes com
indisfarcavel tom ufanista,

o cotidiano das cidades do
interior paulista.' 79
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Que teria sido responsavel também pela
edicdo dos almanaques de Sdo Carlos, Pi-
racicaba e Jau.

¢oes, que se propunham “a informar sobre as caracteristicas da vida social e econo-
mica das localidades registrando, muitas vezes com indisfarcdvel tom ufanista, o co-
tidiano das cidades do interior paulista” (OLIVEIRA, 2001, p.23), tiveram importancia
crucial na formacdo do imagindrio ribeirdo-pretano ao longo do século XX, junto aos
jornais e revistas. Duas foram as edicoes locais publicadas: a primeira intitulada Alma-
nach Illustrado de Ribeirdo Preto, de 1913, e a segunda, Almanack de Ribeirdo Preto, de
1927.

O texto de 1913 foi dividido em quatro partes: “Alguns dados historicos e geographi-
cos de Rib. Preto”, “Nomenclatura Commercial, Industrial e Agricola. Historia do Bispa-
do eIgreja Sdo José. Referéncias de algumas Sociedades e estabelecimentos comerciaes”,
“Discripgdo de algumas fazendas” e “Informacgées uteis, literatura e variedades” (ALMA-
NACH, 1913, p-4). A pdgina com a relacdo desse conteido segue uma breve apresen-
tacdo dos editores e anuncios de casas comerciais, depositos e produtos de utilidades
diversas. A primeira parte, que nos ¢ de maior interesse para o escopo deste traba-
lho, propunha-se a registrar o “progresso intelectual e material” (Id., p.5) da cidade.
Acerca desse progresso exaltaram-se todas as benesses potencialmente advindas da
chegada dos trilhos férreos a regidio, mas sem nenhuma mencéo direta a estacio da

Cia. Mogyana.

Podemos notar em Ribeirdo Preto prédios monumentaes, com finis-
simos e architectonicos adornos; jardins, cujos arbustos sao o con-
cludente atestado da productibilidade do sdlo chanaaneano; templos
belos, dentre os quais se salienta a cathedral duma sumptuosidade
que inspira respeito e fervor, e que, apds a sua conclusio, serd uma das
mais artisticas egrejas do Brazil; ruas amplas que se assemelham a be-
lissimas avenidas ostentando arborisacdo nova e copada; pracas duma
extensao extraordinaria, que estdo em condicdes de conter milhares de
individuos: enfim, vemos aqui tudo quanto é potente para dar a como-
didade, a alegria e o sossego que constituem a suprema aspiracdo da
creatura humana. (Id., p.17)

A Ribeirdo Preto descrita esboca os mais patentes elementos presentes na paisa-
gem urbana de entdo. A época do presente texto, a Mogyana operava no prédio de
1884, e ainda ndo havia sido encomendado o projeto da nova estacio ao escritdrio de
Ramos de Azevedo. A partir dos registros fotograficos disponiveis no Arquivo Publico
e Historico de Ribeirdo Preto (APHRP), é possivel identificar algumas caracteristicas
materiais e formais do prédio de 1884, comuns a todo interior paulista. A fachada
tripartida, a alvenaria de tijolos aparentes e os telhados ceramicos divididos em duas
dguas remetiam a tipologia inglesa que vinha sendo reproduzida na Europa desde
1830, com a inauguracdo da Crown Street em Liverpool, e no Brasil desde 1854, com

a Estacdo Maua.

Mais conciso que o primeiro, o Almanack de Ribeirdo Preto, de 1927, editado por

Antonio Dias de MeloH - apresentado como experiente editor vinculado ao O Globo
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AB . Imagens presentes no almanaque de 1927

PROJECTO RAMOS DE AZEVE ‘—I

2'N

< o
0 =
020 O
020 i
7' Z'2
N7 N
2'N

& b

ESTAGAO DA CIA. MOGY.AITA

Projecto Ramos de Azevedo

Futura Estagio de Riboirdo Prelo [Companhia annnaj

Futura Estagao de Ribeirdao Preto (Cia Mogyana)

- Torres das exlFem
‘aparecem em detall
desenhos do acervo da FA

Fonte: Almanack de Ribeirdo Preto, 1927; FARIA, 2010, p.118, com interven¢des dos autores.

C . Imagem que daria origem a ilustragdo no almanaque, encontrada em livros de pesquisadores recentes
e que esta desaparecida do acervo do APHRP

Figura 4: Folha do Almanack de 1927 com a apresentacdo da “Futura Estacdo de Ribeirdo Preto” e detalhe da perspectiva

ilustrativa da estacdo projetada por Ramos de Azevedo.
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€6 A simplicidade e a economia que pautaram
a construcdo de muitas das estacdes no

Estado de Sdo Paulo, na medida em que o
transporte ferrovidrio adquiria maior prestigio,
sobretudo devido ao seu entrelacamento com
os interesses dos proprietdrios das fazendas de
café, foram sendo substituidas pela opuléncia e
monumentalidade do estilo eclético. 9

do Rio de Janeiro - pretendia dar um panorama “estatistico”
sobre o municipio, “um compéndio a altura de sua pujanca”
(ALMANACK, 1927, p.3). Apresentou-se como pauta deste
compéndio: “Apreciacdes da Imprensa”, “Historico da fundagdo
da cidade”, “Notas sobre a adubagdo do cafeeiro”, “Agricultura”,
“Fruticultura”, “Commercio”, “Industria”, “Sociedade Recrea-
tiva”, “Camara Municipal”, “Prefeitura Municipal de Ribeirdo
Preto”, “A religido”, “A cidade de Ribeirdo Preto” (onde sdo apre-
sentados espacos publicos), “4 Instruccdo em Ribeirdo Preto” e,

por fim, “ds grandes fazendas de café em Ribeirdo Preto”.

Destes dois almanaques restam no APHRP apenas as suas
fotocdpias que, apesar da baixa qualidade, tém na edicdo de
1927 a Unica representacdo em perspectiva do projeto para a
nova estacio, de autoria de Ramos de Azevedo. Essa represen-
tacdo seria uma reproducdo de um quadro, de autor desconhe-
cido, cujo registro encontramos no livro Ribeirdo Preto, uma
cidade em construgdo (FARIA, 2010) e na publicacdo comemo-
rativa Memorias de Ribeirdo Preto Rumo ao Novo Milénio (SA;
SOUZA, 1999-2000), que ¢ também a que reproduzimos neste
trabalho (Figura 4).

No almanaque, essa perspectiva estd inserida no item “In-
dustria”, logo apds a pdgina que apresenta um texto sobre a
“Companhia Electro-Metallurgica Brasileira” ilustrado com
uma foto da entdo estacdo da Cia. Mogyana. Muito embora
nem esta nem o projeto de Ramos de Azevedo tenham sido
mencionados diretamente no texto, estdo absolutamente re-
lacionados aos grandes avancos da empresa em questdo pois,
tendo em vista a posicdo geogréfica de Ribeirdo Preto e a re-
lacdo com o estado de Minas Gerais, fornecedor de matéria
prima proveniente das mineradoras, a Mogyana era colocada
como responsavel pelo encurtamento das distancias entre as

jazidas e a metalurgica.

Em se tratando de uma secdo que se propunha a exaltar o
surto fabril perscrutado pelo municipio nas primeiras déca-
das do século XX, é interessante o destaque dado a perspectiva
que, apesar de corresponder a uma ilustracdo do projeto da es-
tacdo, ja era anunciada como certa: “Futura Estacdo de Ribei-

rdo Preto (Companhia Mogyana)”.

Tal legenda, em caracteres menores, fica abaixo dos dizeres
“Projecto Ramos de Azevedo”. Houve um cuidado em ressaltar
a autoria do projeto arquitetdnico e também, por parte do au-

tor do desenho, de representar fielmente o entorno da mesma,

ARTIGO _ PRUMO 05 _ 125



Plataformas em estilo
art nouveau com
grandes vaos em
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Figura 5: Desenhos das pranchas do projeto da estacdo, de autoria de Ramos de Azevedo.
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€€ Tudo é velho e feio, tudo

é escuro e parece sujo. O
movimento da estacdo é
intenso, o que aumenta o0s seus
defeitos e impropriedade. As
vezes, pela metade em toda a
sua extensdo, a plataforma se
vé entulhada de mercadorias. 99

provavelmente a partir de uma fotografia, embora ndo tenha sido encontrada nenhu-
ma foto com mesmo angulo no acervo do APHRP. O local da estacdo permaneceria o
mesmo, situado a Avenida Jeronimo Gongalves, limite do perimetro urbano até 1920.
Os casebres ao seu redor contrastam com a monumentalidade do prédio de Ramos,
mostrando que a realidade vivenciada (os casebres) se contrapunha a realidade dese-

jada (amoderna estacao).

O projeto, segundo consta nos dados catalogréficos da Biblioteca da FAU-USP,
data de 1917, ou seja, dez anos antes desse almanaque ser publicado e, até entdo, sem
quaisquer indicios de construcdo. A necessidade de uma nova estacdo viria a ser re-
forcada novamente na edicdo de 12 de marco de 1929 do jornal O Estado de Sdo Paulo

e em consecutivas reportagens até os anos de 1940:

Tudo é velho e feio, tudo € escuro e parece sujo. O movimento da esta-
ciio é intenso, o que aumenta os seus defeitos e impropriedade. As ve-
zes, pela metade em toda a sua extensao, a plataforma se vé entulhada
de mercadorias. Embrulhos, encapados, caixdes, pacotes, engradados
- uma mistura horrivel como accessorios de vista desagradével para o
complemento de uma estacdo attentatoria de tudo quanto é de gosto e

de hygiene (O Estado de Sdo Paulo, 12 mar. 1929, p.9).

Talvez sob influéncia da perspectiva publicada no almanaque de 1927, que ainda

circulava na cidade, a nota do jornal conclui:

Felizmente, parece que isso vae ter o seu termo. Dizem que apos a con-
clusdo do grande armazém de cargas, que se levanta ao lado da estacdo,
esta sera substituida por um predio decente, limpo e bonito e, sobre-
tudo, commodo. Segundo ouvimos mesmo de pessoa autorisada, esse
predio para a estacdo tera a sua construcdo iniciada ainda este anno

(Ibid.).

Sobre o projeto de Ramos, foram localizados desenhos técnicos originais referen-
tes as plantas dos pavimentos térreo e superior; cortes transversal e longitudinal; fa-
chadas frontal, posterior e lateral; e um detalhe construtivo em planta e elevacdo da

torre situada na extremidade do edificio (Figura 5).

Os desenhos estdo com boa legibilidade e os ornamentos e elementos constituti-
vos do prédio sdo bastante detalhados graficamente, mas nio apresentam cotas nem
informacdes acerca dos materiais a serem empregados na construcio. Também ine-
xistem numeracdo e carimbo nas pranchas, aparentando se tratar de estudos prelimi-

nares, ou parte de um conjunto maior de desenhos nao localizados.

Nas pranchas que contém os desenhos das fachadas, 1é-se o titulo: “Estrada de
Ferro da Companhia Mogyana” seguido de “Projeto da Estagdo de Ribeirdo Preto” e da
indicacdo da escala 1:200. Trata-se da representacdo de um edificio monumental e

imponente com tracos de tradicdo académica - arcos, frisos, platibandas, torres, cud-
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pulas e pindculos - que contrastam com a leve estrutura metalica sobre a plataforma,

que por sua vez traz referéncias a, entdo, nova linguagem do art nouveau.

Ao analisar a planta, identificamos os seguintes espacos: na entrada
principal da estacdo temos um vestibulo, espaco destinado a circula-
ciio e distribuicdo dos ambientes. A direita encontra-se o espaco des-
tinado aos passageiros onde nos deparamos com as salas de espera da
primeira e segunda classe, o restaurante com espaco destinado a cozi-
nha e ao botequim e banheiro (WC), toalete e uma sala destinada aos
animais. A esquerda encontram-se os espacos destinados aos servicos
da prdpria estacdo com a sala da bilheteria, telégrafo e informacoes,
sala do chefe e sala do ajudante, sala para guardar bagagens, depdsito

e sala para materiais. (FARAH, 2003, p.78-79)

Os materiais utilizados na construcdo das outras estacdes projetadas pelo escri-
torio eram o tijolo ceramico, o ferro e a madeira, que, pelas caracteristicas graficas,

seriam repetidos no projeto de Ribeirdo Preto.

O projeto de Oswaldo Bratke, de 1961, por sua vez, aderia as premissas da arqui-
tetura moderna. Assim que inaugurada, em 1966, a obra foi publicada na Revista
Acrdpolel (Figura 6), que, ao contrdrio dos almanaques, era uma publicaciio especia-
lizada, comercial (custeada por anincios), que circulou no pais dentre 1938 e 1971.
(SEGAWA, 2014)

Nas pdginas em que se apresenta o projeto dessa nova estacio encontramos fotos
da obra concluida, desenhos técnicos de apresentacio, esquemas em plantas das fa-
ses de implantacéo e perspectivas da Estacdo de Uberlandia - que segue a mesma l16gi-
ca estrutural-construtiva das estacdes de Ribeirdo Preto e também de Uberaba - acom-
panhados de um texto descritivo elaborado por Bratke, escrito em primeira pessoa.
Tal texto se apresenta como uma critica ao modelo académico tido como formalista e

pouco funcional, no qual se inseria o projeto de Ramos de Azevedo ndo implantado.

Muita importancia se deu a pomposidade dos ambientes, torres, man-
sardas, garés dispendiosas, portais e decoracdes desnecessdrias, es-
cadarias incomodas e contra-indicadas com exagero de tamanho e de
espaco, relegando a um plano um tanto quanto secunddrio, uma das
suas precipuas funcdes, isto é, a simplicidade dos servicos de embar-
ques e o atendimento das necessidades dos passageiros. (Revista Acré-
pole, 1966, p.28)

Segue-se descrevendo o processo decisorio da Cia. Mogyana, as intencdes proje-
tuais, a 1gica de escolha de territdrio, as estratégias comerciais e as solucdes estru-
turais. Bratke ressalta a importancia que as estradas de ferro tiveram antes de seu
concorrente, o transporte rodovidrio. Por isso, se fazia necessario diversificar os usos
das novas estacoes ferrovidrias, atendendo também a interesses comerciais que po-
deriam contribuir economicamente aos custos de operacdo do transporte de cargas
e passageiros.

8

Hoje, todo o acervo desta revista, digitali-
zado em alta qualidade, pode ser acessa-
do no site http://W
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Figura 6: Projeto e obra da Estacdo Mogyana de autoria de Oswaldo Bratke publicados na Revista Acrépole.
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Tal ampliacdo programadtica mostra a preocupacio do ar-
quiteto com a viabilidade financeira do projeto, ja que as po-
liticas publicas, principalmente a partir da década de 1960,
passariam a incentivar cada vez mais o setor rodovidrio. Tal
preocupacdo também se estendia a solucdes estruturais mais
econdmicas, que Bratke sintetizou em unidades modulares de

concreto armado de 10,5mX10,5m.

[...] uma praca coberta, formada de paraboloi-
des hiperbdlicas, que, por serem de construcio

de baixo custo e independentes podem ser repe-

tidas sem prejuizo do funcionamento da parte
ja em uso e sem os recalques e outras falhas de-
correntes de expansao de obra (Ibid., p.32).

A cobertura cria uma grande praca aberta, fechando-se
apenas os blocos funcionais, dentre os quais o do restauran-
te, ao centro. De um lado, dois blocos menores: um abrigando
o0 escritdrio e os depdsitos de mala, e o outro, a bilheteria e a
banca de jornais e revistas. Na outra extremidade, um bloco de
dois pavimentos: no térreo, espacos de telégrafo, seletivo, ar-

quivo, correios e bagagem e, no piso superior, os escritérios da

Trechos do conjunto de
copias heliograficas no
acervo da FAU-USP

Vista em planta com a distribuicdo do programa
Corte transversal com plataformas e cobertura

Sistema de coleta de aguas pluviais
Detalhe construtivo de corriméo

Figura 7: Pranchas do projeto da Estacdo Mogyana de autoria de Oswaldo Bratke.
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Nas trés cidades para as quais o projeto
da estacdo foi desenvolvido, apenas a pri-
meira fase foi implantada.

companhia. Tais blocos funcionam independentemente do sistema de cobertura de

modo que os médulos dessa permitissem a expansio da estacioB.

Bratke entende o potencial da estacdo para além de um modal de transporte, cujo
resultado, ao serem concluidas todas as fases, “seria uma drea equivalente a uma qua-
dra convencional coberta pelos paraboloides e ocupada como um shopping aberto”
(BASTOS; ZEIN, 2010, p.95). O discurso € bastante distinto daquele presente nos al-
manaques, ainda que se enaltecam os valores do transporte ferrovidrio, por se tratar
de uma revista técnica, especializada em arquitetura e urbanismo. E como tal, dd-se
destaque aos desenhos técnicos em planta e a fotografias que enfatizam a arquitetura

recém-inaugurada.

As fotografias que ilustram a matéria da Revista Acrépole mostram a estacdo pra-
ticamente vazia. Somente em duas fotos internas, ambas na pagina 31, o fotografo
José Moscardi enquadrou pessoas sentadas nos bancos da drea préxima a bilheteria e
atrds do balcdo do bar. Nas fotografias externas, destacam-se os carros e 6nibus esta-
cionados a frente do prédio. O trem aparece em apenas duas fotos em que a platafor-
ma foi enquadrada. As perspectivas apresentadas ao final da matéria, que se referem

a estacdo de Uberlandia, por sua vez, sdo cuidadosamente humanizadas.

Do projeto, foi localizada no acervo da Biblioteca da FAU-USP uma série de mais de
trinta pranchas com desenhos técnicos variando de implantacdes a detalhes constru-
tivos (Figura 7). As duas primeiras pranchas trazem, respectivamente, a planta geral
da estacdo com os quatro blocos que a compdem bem como a plataforma de cargas, e
as fachadas frontal e posterior do chamado Bloco A. As folhas seguintes apresentam

as elevacoes laterais desse mesmo bloco, seguidas dos demais.

Todos os desenhos foram executados na escala 1:50, a excecdo dos detalhes inseri-
dos a partir da prancha 3, que estdo na escala 1:20 ou 1:5. Tais detalhes referem-se a
elementos como degraus embutidos nas muretas das plataformas, alvenaria vazada,
esquadrias, sistema de escoamento de dguas pluviais, fixacdo de telhas, sistema de
vedacdo dos blocos fechados - como banheiros — acabamentos de piso e parede, plan-
tas de formas das coberturas. Particularmente, a cobertura apresenta uma solucdo
aparentemente simples, que se esmiica em uma sequéncia de detalhes e especifica-
coes técnicas para assegurar que “os construtores tivessem o maximo de informacdes
técnicas mediante pecas graficas, de modo a garantir uma integridade conceitual do
projeto” (SEGAWA; ATIQUE, 2017). Além de esclarecer aspectos formais, dimensio-
nais e materiais dos elementos construtivos, o formato das pranchas, que nio seguia
um padrio, visava facilitar seu manuseio em canteiro. Libertar-se da tradicdo era um
dos compromissos assumidos pelos arquitetos modernos, mas a analise apurada das
pranchas de Bratke mostra um canteiro de obras ainda artesanal, no qual reviam-se os
desenhos e corrigiam-se detalhes por meio de anotacdes e croquis, que visavam indi-

car solucdes construtivas alternativas aquelas inicialmente representadas (Figura 8).

A esses desenhos técnicos, presentes no conjunto de pranchas, e aos desenhos e
fotos de divulgacdo na Revista Acrdpole, soma-se ainda uma perspectiva ilustrativa,

aos moldes daquela feita para a estacdo de Ramos de Azevedo, registrada pelo fotégra-
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Figura 8: Anotacoes a grafite feitas sobre as copias das pranchas do projeto de Oswaldo Bratke.

fo Tony Miyasaka em 1960 (Figura 9), antes do inicio da cons-
trucdo. Envolta por uma espessa moldura em madeira, sobre
a perspectiva lia-se “Nova Estacgdo de Ribeirdo Preto da Linha

Nova”.

Para minimizar as distor¢des do angulo de tomada e me-
lhor analisa-la, a foto de Miyasaka, unico registro dessa pers-
pectiva, foi por nds retificada em software fotogramétrico.
Percebe-se que o autor do desenho desconsiderou o entorno
proximo e situou o ponto de fuga na altura do olho do observa-
dor. O autor do desenho (desconhecido) parece ter optado por
desconsiderar a paisagem em volta da estacdo jd que se trata-
va de uma drea entéo fora do perimetro urbano, ainda nio ur-
banizada. Ao contrdrio, a perspectiva da estacdo de Ramos de
Azevedo abarcava uma drea considerdvel com casebres e ruas
proximas, cuja visualizacdo foi possivel por se tratar de uma
perspectiva voo de passaro. Tais representacdes evidenciam a
contraposicdo entre a cidade tradicional - central - e a cidade
nova - periférica - que teve como um catalisador de desenvolvi-

mento a estacdo de Bratke.

Consideracoes finais

Se tomarmos o conjunto de imagens e desenhos técnicos das
duas estacoes ferrovidrias da Cia. Mogyana projetadas para Ri-
beirdo Preto como imagindrio, podemos perceber a dissolucio
dos limites entre a representacdo da modernidade - situada no
plano abstrato das ideias, simbolos, fantasias — e a materialida-
de da arquitetura. Isso quer dizer que, embora nenhuma das
estacdes tenha sido construida na totalidade compativel com o
projeto arquitetonico, cada uma delas representou, a seu tem-
po, a nocdo de modernidade. As representacdes das estacoes
como imagindrio estdo, portanto, muito mais ligadas aos seus

significados do que ao objeto arquitetonico ou a realidade em si.

Se por um lado as fontes bibliogrdficas nos oferecem o olhar
social sobre as obras encabecadas na cidade, por outro, a ana-
lise das representacdes de arquitetura (desenhos técnicos e
desenhos ilustrativos) amplia o potencial informativo do dese-

nho como “constructo socio-historico.” (SILVA, 2015)
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Mais do que uma linguagem formal, a modernidade na ci-
dade de Ribeirdo Preto esteve associada a grandes nomes da
producdo arquitetdonica paulista. “Fica patente (...) o papel
passivel de ser atribuido a arquitetura como criadora/forjado-
ra de mitos e simbolos capazes de se transformar em identi-
dades culturais instantaneamente compartilhadas” (PINHEI-
RO, 2006, p.5). Particularmente, a Cia. Mogyana foi responsa-
vel por integrar o papel simbdlico das estacdes as diferentes
ideias de modernidade representada pelos ilustres Ramos
de Azevedo e Oswaldo Bratke em momentos diametralmente
opostos na histdria da companhia e do Brasil. O repertorio de
projetos e o notdrio saber de ambos, num primeiro momento,
parecem justificar a escolha da Cia. Mogyana ao contrata-los.
Mas havia, sobremaneira, a necessidade de afirmacdo da mo-
dernidade a partir de personagens que transcendiam a técnica

propria ao arquiteto. A modernidade nao esteve sempre ligada
as experiéncias do movimento moderno. Ela comecou a ser ex-
perimentada ja no final do século XIX quando iniciado o pro-
cesso de industrializacdo das cidades do interior paulista. O
movimento moderno, embora apoiado no purismo estético e
nas estruturas de concreto armado, continuou com caracteris-
ticas muito semelhantes as obras ecléticas no que diz respeito
a sua construtibilidade. A utopia moderna de uma arquitetura
produzida em série se faz presente no discurso de Bratke, mas
quando analisamos os desenhos percebemos que a fabricacdo
em larga escala nunca foi plenamente abarcada - e isso nao foi
particular a esse arquiteto. Embora tenham havido alteracoes
de cunho estético e estrutural, o modus operandi nos canteiros
permaneceu absolutamente tradicional. O imagindrio, por sua

VezZ, permanece autéonomo.

Foto de Tonny Miyasaka (1960)

Fungao de divulgagao/propagandistica.

Perspectiva artistica com o projeto de Oswaldo Bratke

Perspectiva retificada digitalmente a partir da fotografia

!

Fonte: MIYASAKA, 2006.

Figura 9: Perspectiva da “Nova Estacdo de Ribeirdo Preto da Linha Nova”, ilustrando o projeto de Oswaldo Bratke.

ARTIGO _ PRUMO 05 _ 133



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Almanach lllustrado de Ribeirdo Preto. Ribeirdo Preto: Sa, Manaia

& Cia, 1913.

DE MELLO, Antonio Dias. Almanack de Ribeiréo Preto. Ribeirdo
Preto, 1927.

FARAH, Ana Paula. A produgéo do engenheiro-arquiteto Francisco
de Paula Ramos de Azevedo na Provincia de Séo Paulo. 2003. Dis-

sertacao (Mestrado Arquitetura e Urbanismo) — EESC-USP, Sdo Carlos.

FARIA, Rodrigo Santos de. Ribeiréo Preto, uma cidade em constru-
¢do: o discurso da higiene, beleza e disciplina na modernizacdo

Entre Rios (1895-1930). Sdo Paulo: Annablume, 2010.

FARIA, Rodrigo Santos de. Ribeiréio Preto, uma modernidade En-
tre Rios: higiene, beleza e progresso no discurso da metrépole
do interior (1902- 1930). In: Risco. S&o Carlos, v. 4, p. 36-66, 2006.
Disponivel em: http://www.periodicos.usp.br/risco/article/downlo-

ad/44672/48294. Acesso em: 27 jan. 2018.

FRANCISCO, Rita de Cassia. As oficinas da Mogiana de Estradas
de Ferro: arquitetura de um complexo produtivo. 2007. Dissertacdo

(Mestrado Arquitetura e Urbanismo) — FAU-USP, Sdo Paulo.

KUHL, Beatriz Muyagar. Arquitetura do ferro e a arquitetura ferro-
vidria em S&o Paulo. Uma reflexao sobre a sua preservacdo. Sdo

Paulo: Atelié Editorial; FAPESP; Secretaria da Cultura, 1998.
LAGES, José Antonio. Ribeiréio Preto revisitada. Ribeirdo Preto:
Nova Enfim, 2016.

LEMOS, Carlos. A. C. Ramos de Azevedo e seu escritorio. Sdo Pau-
lo: Pini, 1993.

MENESES, Ulpiano T. Bezerra de. Fontes visuais, cultura visual,
histéria visual: Balango Provisdrio, propostas cautelares. In: Revista
Brasileira de Histdria, vol. 23, n°45, p. 11-36, 2003.

OLIVEIRA, Maria Coleta. Os almanaques de Sdo Paulo como fonte

para pesquisa. In: MEYER, Marlyse. Do Almanak aos Almanaques.

Sdo Paulo: Atelié Editorial, 2001.

O ESTADO de Sao Paulo, 12 mar. 1929.

134 _ PRUMO 05 _  ARTIGO



PATETTA, Luciano, A questdo do moderno (Traducdo: Maria Helena
Fonseca Hermes, Aline Coelho Sanches). In: Risco. Sdo Carlos, n.15,
p.99-104, 2012. Disponivel em: https://www.revistas.usp.br/risco/ar-

ticle/view/49041/53112. Acesso em: 12 mar. 2018.

PINHEIRO, Maria Lucia Bressan. Origens da Nocao de Preservacdo
do Patrimoénio Cultural no Brasil. In: Risco. Sdo Carlos, v. 3, n. 2, p.
4-14, 2006. Disponivel em: http://www.revistas.usp.br/risco/article/

view/44654. Acesso em: 27 jan. 2018.
REVISTA Acropole. n. 330, p. 28-33, jul. 1966.

ROZESTRATEN, Artur Simoes. Representacdo do projeto de arquitetu-
ra: uma breve revisao critica. Pds. Revista do Programa de Pés-Gradua-

¢ao em Arquitetura e Urbanismo da FAUUSP, v. O, p. 252, 2009.

SA, F. M.; SOUZA, M.C. Memdrias de Ribeirdo Preto Rumo ao Novo
Milénio. Ribeirdo Preto: Clips Editora, 1999-2000.

SEGAWA, Hugo. A Acropole eletrénica. 2014. Disponivel em: http:/

www.acropole.fau.usp.br/. Acesso em: 1 abr. 2018.

SEGAWA, Hugo; ATIQUE, Fernando. A turma de 1930: Bratke,
Capua e Fonseca Rodrigues - Ensino e Arquitetura em Sao Paulo
nos anos 1920-1930, 2017, S&o Paulo. In: Anais do 5° Semindrio
DOCOMOMO Séio Paulo. Arquiteturas do Patriménio Moderno Pau-
lista: reconhecimento, intervencéao, gestao. Sdo Paulo: Alter Market,

2017.v. 1. p. 520-546.

SEGAWA, Hugo; DOURADO, G. M. Oswaldo Arthur Bratke. 1. ed.
S&do Paulo: ProEditores, 1997.

SILVA, Adriana Capretz Borges da. Campos Eliseos e Ipiranga: Me-

morias do Antigo Barrac&o. 1. ed. Ribeirdo Preto: Editora COC, 2006.

SILVA, Joana Mello de Carvalho e. Um Arquivo sem plano: o caso do

Acervo de Projetos da FAUUSP. In: XX VIl Simpdsio Nacional de His-
toria, promovido pela Associa¢cdo Nacional de Historia (ANPUH-

-Brasil), 2015, Floriandpolis. Anais eletronicos XXVIII Simpdsio Nacional
de Histdria. Lugares dos historiadores: velhos e novos desafios. Flo-
rianépolis: ANPUH, 2015. p. 1-16. Disponivel em: http://www.snh2015.
anpuh.org/resources/anais/39/1427753540_ARQUIVO_1671693.pdf.

Acesso em: 27 jan. 2018.

ARTIGO _ PRUMO 05 _ 135



Representacao

MARIA PAULA RECENA

Professora do Departamento de Arquitetura da
UFRGS, Rio Grande do Sul

Contato: mariapaulapiazzarecena@gmail.com

DANIEL DILLENBURG
Mestre em Arquitetura e Urbanismo; UniRitter-

Mackenzie

Contato: dillen1980@gmail.com

|
=qb
b

136 _ PRUMO 05 _ ARTIGO



 por Operacao




Introducao

Com o desenvolvimento da fotografia, e sua posterior popu-
larizacdo navirada do século XIX para o século XX, abre-se a
possibilidade de congelar, no instantaneo, a imagem vista.
Se desde Aristdteles (apud PATERSON, 2007, p.1) a visdo é
tida como o mais nobre dentre os cinco sentidos, a promes-
sa de reproduzir fielmente a realidade fascina, e essa nova
forma de representacdo da imagem vai, gradativamente, se
sobrepondo aos meios pictdricos de representacdo da ima-
gem como ato de visdo. O que parece a morte da pintura,
todavia, a liberta para as experimentacdes que viriam a cul-
minar no cubismo e na arte abstrata. Em que pese a impor-
tancia de tais vanguardas como influéncia cultural e seus
reflexos nas mais diversas manifestacdes artisticas — entre
elas, a arquitetura —, interessa aqui apontar a possibilidade
de alinhamento entre a mudanca ocorrida na pintura apds
a difusdo da fotografia e algo semelhante que se dd no pro-
cesso de projetar a arquitetura apos a difusdo da computa-
cdo grdfica e que tem consequéncias tanto na representacdo

final do projeto quanto no objeto arquitetonico construido.

O uso de meios digitais para a producdo da representacdo
arquitetonica, o qual se da principalmente a partir dos anos
1990, reposiciona a func¢io do desenho a mio, que foi, desde o
Renascimento, o meio por exceléncia da producio e represen-
tacdo do projeto arquitetonico.

Passadas algumas décadas do uso em massa das tec-
nologias digitais nos meios arquiteténicos, parece seguro
afirmar que, assim como a pintura adquire novo interesse
com a consolidacdo da fotografia, o desenho a méo surge
em novo patamar de interesse apds a difusdo da computa-
cdo grafica.

Se a pintura, livre dos macetes da mimesis académica @
(Duarte, 1994, p.311), encontra novos horizontes de pesqui-
sa numa troca em que o “motivo” — seja ele o Rei, a Rai-
nha, a paisagem ou a natureza morta — passa a ser a propria
pintura, conferindo a ela um cardter epistemoldgico, entdo
podemos pensar que o mesmo acontece com o desenho a
maio, que, livre do heroismo da representacdo de uma possi-
vel realidade — o edificio —, passa a transitar em um novo

patamar especulativo.

Robin Evans apontava, em 1986, que, diferentemente do
desenho cldssico, que se apoia na realidade,

O desenho em arquitetura nio é feito depois da
natureza, mas antes da construcdo; nio é tanto
produzido pela reflexdo sobre a realidade fora do
desenho, sendo como produtor de uma realida-
de que terminara sendo exterior a ele. Se inverte
a ldégica do realismo cldssico, e é através dessa
inversdo que o desenho arquitetonico obteve
um poder generativo enorme e em grande parte
desconhecido: as escondidas. Pois, quando digo
desconhecido, quero dizer ndo reconhecido em
principios e em teoria. A hegemonia do desenho
sobre o objeto arquitetonico nunca foi seria-
mente desafiada. O que se entendeu foi a distan-
cia que o separa daquilo que representa [...]. B

(EVANS, 1986, p.7, traducio nossa)

Em A duvida depois de Cézanne, o critico de arte Paulo Sérgio
Duarte discorre sobre uma nova postura cognitiva da pintura que,
de acordo com Duarte, ndo chega a ser uma nova episteme, mas
indica uma posicdo em que “interessa reter a existéncia de uma or-
dem que estrutura, uma légica, uma ‘sintaxe visual’, que ndo pode
ser fundada somente nos aspectos puramente sensoriais, nas sen-
sagdes, mas que exige o investimento de uma arquitetura capaz
de, rompendo com a tradicdo da perspectiva, ndo ceder exclusiva-
mente a redugao do fendémeno a experiéncia perceptiva”(DUARTE,
1994, p.3M). Sobre as pinturas de Cézzane intituladas Mont Sainte-
-Victoire, Duarte nos diz que: “Mais do que seu modelo externo —
a montanha — quem se transforma em motivo é o préprio processo
de trabalho pictdrico. Livre dos macetes da mimesis académica ou
de preocupacdes metalinguisticas, a nova ‘natureza’ se apresen-
ta enquanto linguagem visualmente articulada em primeiro grau”.
(DUARTE, 1994, p.31).

Drawing in architecture is not done after nature, but prior to cons-
truction; it is not so much produced by reflection on the reality out-
side the drawing, as productive of a reality that will end up outside
the drawing. The logic of classical realism is stood on its head, and
it is through this inversion that architectural drawing has obtained
na enormous and largely unacknowledged generative power: by
stealth.For, when | say unacknowledged, | mean unacknowledged
in principles and theory. Drawings hegemony over the architectural
object has never really been challenged. All that has been unders-
tood is its distance from what it represents(...). (EVANS, 1997, p.7).
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Vale esclarecer, portanto, que o carater especulativo dos de-
senhos a mdo ndo é novo. Como analogia, a propria histdria
da arte, tomada sob o viés do anacronismo demonstrado por
Didi-Huberman@, redescobre as abstracoes de Jackson Pollo-
ck nos afrescos de Fra Angelico em San Marco (1440-1450)
invocando, de certa forma, um novo horizonte para a pintura
abstrata, subconsciente e anterior ao periodo das vanguardas
do inicio do século XX as quais o expressionismo abstrato se
alinha como consequéncia. De modo semelhante, no caso do
desenho como producdo arquitetonica relevante, desvendar
essas manobras e trazé-las ao centro da discussio sugere ca-

minhos ainda néo trilhados.

O presente artigo busca argumentar que a producao de diagra-
mas como esbocos iniciais que permitem desenvolver um projeto
arquitetonico de forma nio-linear ou ndo-narrativa € tanto o fruto
de uma maiorliberdade dada ao desenho que se vé livre da obriga-
cdo virtuosa de representacdo de uma realidade em porvir, como
é também o foco de interesse renovado na producdo manual. O
desenho nio se encerra na producdo manual, estendendo-se a es-
tratégias diagramdticas que operam também por meios digitais;
no entanto, o desenho produzido originalmente sem a mediacao
do meio digital, assume novo foco de interesse ao estar restrito ao
campo operativo de projeto, ja que, como foi dito antes, ndo estd

mais a servico da representacdo do artefato idealizado. Tomados

3.

George Didi-Huberman, diante de um dos afrescos de
Fra Angelico, detém-se no fundo salpicado de tal pintura,
tracando, em um salto, uma relagdo entre aquela pintu-
ra e as pinturas de Jackson Pollock. Assim, esclarece a
paradoxal fecundidade do anacronismo: “[...] Diante do
painel salpicado do século XV, o que Landino e todos os
historiadores da arte foram incapazes de ver e de dar a
ver Jackson Pollock — eis o anacronismo — se mostrou
altamente capaz de tal acdo. Se ensaio hoje rememorar
0 que suspendeu meu passo no corredor de San Marco,
creio ndo me enganar dizendo que foi uma espécie de
semelhanca deslocada entre o que eu descobria 14, em
um convento da Renascenca, e os drippings do artista
americano admirado e descoberto muitos anos antes”.
(DIDI-HUBERMAN, 2000, p.20, tradugdo nossa). Ce que,
devant le pan tacheté du XVe siécle, Landinoet tous les
historiens de Idrt avaient été incapables de voir et de
donner a voir, Jackson pollock — voild I'anachronisme
— sén est démontré hautement capable. Si jéssaie au-
jourd’hui de me remémorer ce qui a pu suspendre mon
pas dans le corridor de San Marco, je ne crois pas me
tromper em disant que ce fut une espece de ‘ressem-
blence déplacéee’ entre ce que je découvrais la, dans um
couvent de la Renaissance, et les ‘drippings’ de ldrtiste
américain admirés et découverts bien des années plus
tét. (DIDI-HUBERMAN, 2000, p.20)

como testemunhos ou provas de uma producio que se realizara,
finalmente, no edificio ou na cidade, os desenhos que interessam
como categoria epistemoldgica desvendam ldgicas restritas, que
se oferecem a compreensio do outro apenas por meio de tais de-
senhos. O poder generativo as escondidas apontado por Evans
surge, entdo, de forma inequivoca em desenhos que, produzidos
apenas com o objetivo de testar estratégias de projeto, ficam li-

vres para exercer claramente seu papel operativo.

Um ponto de referéncia

A experiéncia fundadora de John Hejduk, ja em meados dos anos
1950, na Texas University, com a formulacao do ‘problema dos nove
quadrados’, estabelece um ponto de partida para a producéo que
interessa aqui analisar. Inserido em um momento caracterizado
pela busca de uma certa autonomia da disciplina arquitetonica, o
problema dos nove quadrados, em seu carater utopico — ja que tal
autonomia é uma profecia nio realizdavel —, talvez porisso mesmo,
ainda fascina. A abstracdo levada ao esgotamento que o problema
propde indica estratégias projetuais diagramaticas, descoladas da
representacdo de uma suposta realidade, mas altamente gerado-
ras de novas operacdes de projeto. Ao se desvincularem de uma
producio realizada com base no ponto de vista humano, corpo-
rificada na perspectiva conica, operacdes de projeto propostas as

escondidas, como Evans aponta, sdo destacadas.

Fonte: Radical Pedagogies*
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Figura 1: Nine Square Problem

*Disponivel em http://radical-pedagogies.com/search-cases/
al6-cooper-union-school-architecture/
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O problema dos nove quadrados ¢ levado para a Cooper
Union, onde encontra ressonancia dentro do que podemos

encarar como um viés ou uma tradico.

Trabalhando com este problema o estudante
comeca a descobrir e entender os elementos de
arquitetura. Grade, quadro, poste, viga, painel,
centro, periferia, campo, borda, linha, plano,
volume, extensdo, compressio, tensdo, cisalha-
mento, etc. O aluno comeca a investigar o signi-
ficado de plano, elevacdo, corte e detalhes. Ele
aprende a desenhar. Ele comeca a compreender
as relacoes entre desenhos bidimensionais, pro-
jecdes axonométricas, e a forma (modelo) tridi-
mensional. O aluno estuda e desenha seu esque-
ma em planta e em axonométrica, para buscar
as implicacoes tridimensionais do seu modelo.
Uma compreensio dos elementos € revelada
—uma ideia de fabrica¢do emerge.dd (HEJDUK,
1971, p.7, traducdo nossa).

Figura 2: Nine Square Problem

4.

Working within this problem the student begins to dis-
cover and understand the elements of architecture. Grid,
frame, post, beam, panel, center, periphery, field, edge,
line, plane, volume, extension, compression, tension,
shear, etc. The student begins to probe the meaning of
plan, elevation, section, and details. He learns to draw.
He begins to comprehend the relationships between
two-dimensional drawings, axonometric projections, and
three-dimensional (model) form. The student studies and
draws his scheme in plan and in axonometric, and sear-
ches out the three-dimensional implications in the model.
An understanding of the elements is revealed — an idea
of fabrication emerges. (HEJDUK, 1971, p.7)

Fonte: Education of an architect: a point of view*
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Fonte: Education of an architect: a point of view***

ko
Figura 4 - Desenho colorido de Daniel Libeskind

*Disponivel em: Education of an architect: a point of view. An exhibition by the
Cooper Union School of Art & at the Museum of Modern Art, New York City,
november; 1971.p.8,10,12, 14

**Disponivel em: Education of na architect: a point of view. The Cooper Union
School of Arts & Architecture. New York: Monacelli Press, 1999.

“**Disponivel em: Education of an architect: a point of view. An exhibition by
the Cooper Union School of Art & Architecture at the Museum of Modern Art,
New York City; november, 1971. p.56. (Autoria consultada em: Education of
an architect: a point of view. The Cooper Union School of Arts & Architec-
ture. New York: Monacelli Press, 1999)
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Fonte: Education of an architect: a point of view**

A ideia de fabricacdo tem sequéncia com o Problema do

Cubo [Figura 3], em que o aluno deveria propor um programa

tendo por base uma configuracdo ou volume inicial:

Um Problema do Cubo nio ¢ exclusivo de uma
particular escola de arquitetura; ¢ um tanto uni-
versal; o poder de permanéncia parece procla-
mar que ainda serd usado por algum tempo no
futuro como um problema didatico. O interes-
se reside na forma como ¢ visualizado. E tipico
que o arquiteto receba um programa do qual
um objeto emerge; parece plausivel que talvez
0 oposto possa ocorrer. Ou seja, dado um obje-
to, talvez um programa possa surgir. Esta é uma
das premissas declaradas apds a apresentacio
do Problema do Cubo.H(HEJDUK, 1971, p.99,
traducdo nossa).

5.

Finalmente, no problema de Juan Gris, questdes propostas
no cubismo sdo trazidas para a arquitetura, ideia claramente
exposta por Rowe e Slutzky em Transparency: Literal and Phe-
nomenal (1955), ndo por acaso, no periodo em que estavam

atuando como professores na Texas University:

Frontalidade, supressio de profundidade, orde-
namento do espaco, definicdo de fontes de luz,
inclinacdo dos objetos para a frente, paleta restri-
ta, redes obliquas e retilineas e propensoes para
o desenvolvimento periférico.d (ROWE; SLUT-
ZKY, 1963, p.45, traducdo nossa).

Fonte: http: www.wikiart.org/em/juan-gris

B oz Y

Figura 5: Bottles and Knifes, de Juan Gris (1912)

6.

A Cube problem is not unique to a particular architectural school; it
is some what universal; its staying power appears to profess that it
will still be used for some time in the future as a didactic problem.
The interest lies in how it is viewed. It is typical that the architect is
given a program from which an object emerges; it does seem pos-
sible that perhaps the opposite could occur. That is, given an ob-
ject, perhaps a program could emerge. This is one of the premises
stated upon presentation of the Cube Problem.(HEJDUK, 1971, p.99)

Frontality, suppression of depth, contracting of space, definition of
light sources, tipping forward of objects, restricted palette, oblique
and rectilinear grids, and propensities toward peripheric develop-
ment are all characteristics of analytical cubism. (ROWE; SLUTZKY,
1963, p. 46)
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Fonte: Education of an architect: a point of view*

Com a premissa “faca um prédio no entendimento de Juan Gris”,

o problema de Juan Gris é considerado por Hedjuk o mais dificil:

A maioria dos alunos o rejeita, alguns se interessam por
suas implicacdes [e] alguns, usando isso como base para o
movimento, produzem um trabalho. Para aqueles que esco-
lhem esse problema, é feita uma andlise muito minuciosa das
ideias geradoras nas pinturas de Juan Gris e no trabalho dos
cubistas — Picasso, Braque e Leger. O relacionamento entre as
ideias e o trabalho dos arquitetos e pintores é descoberto. Uma
compreensdo de ligacdes organicas € revelada. A busca é mais
do que apenas uma analise historica, pois o aluno produz um
trabalho. Ele descobre que a declaracédo inicial do problema o
inicia no mundo da recriacdo e, finalmente, da criacéo. Isso,
€ claro, poderia ser a visdo ilusoria do professor — a realida-
de do aluno pode estar em outro lugar. O exposto depende da
crenca de que Juan Gris é importante para os arquitetos e para
as questdes de hoje.d (HEDJUK, 1971, p.163, traducdo nossa).

Fazer um edificio conforme as intencdes de Juan Gris é qua-
se como subverter o sistema cartesiano. Diversas camadas,
objetos sobrepostos que realizam movimentos de rotacio em

planos diferentes, colagens e geometrizacio sdo tracos visiveis

s
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Figura 6: Residéncia, resultado do Problema do Cubo.
Exercicio de Theodore Michael Ceraldi.

“Disponivel em: Education of na architect: a point of view. An exhibition by the
Cooper Union School of Art & at the Museum of Modern Art, New York City,
november, 1971. p.182.

nos trabalhos desse artista, e aplica-los a arquitetura, em um

trabalho académico, consiste em algo bem complexo.

Desenhos

Cabe examinarmos um exemplo, heranca direta das experimen-
tacdes expostas anteriormente, que demonstra o argumento
aqui apresentado: a posicdo assumida pelo desenho, livre das
convencdes relativas a representacdo fiel da realidade. O exem-
plo abordado € o projeto de Daniel Libeskind, apresentado para

o concurso para o Museu Judaico de Berlim:

O sitio € no novo-antigo centro de Berlim, em
Lindenstrasse, ao lado do distinto Kollegie-
nhaus, o antigo prédio Barroco do Tribunal da
Prussia. Ao mesmo tempo que havia esse terreno
visivel atual, eu sentia que havia uma matriz invi-
sivel de conexdes, uma conexao de relacoes entre
figuras de aleméies e judeus. Mesmo que a com-
peticdo tenha sido realizada antes da queda do
Muro, senti que a Unica caracteristica de ligacdo
que atravessava o Oriente e o Ocidente era a rela-
¢do dos alemaes com os judeus. Certas pessoas,
trabalhadores, escritores, compositores, artistas,
cientistas e poetas formaram a ligacdo entre a
tradicdo judaica e a cultura alema. Eu encontrei
essa conexio, e eu tramei uma matriz irracional
que originaria os emblemas de uma estrela com-
primida e distorcida — estrela amarela que era
tdo frequentemente usada pelos judeus neste
mesmo sitio. Este € o primeiro aspecto do proje-
to.H(LIBESKIND, 2011, p.71).

7

Do a building in the intention of Juan Gris” (...) Most students re-
ject it outright — some become interested in its implications. A few,
using it as a foundation for movement, produce a work. For tho-
se who do choose this problem, a very thorough analysis into the
generating ideas within the paintings of Juan Gris and within the
work of the Cubists — Picasso, Braque, and Leger — is made.Re-
lationships between the ideas and work of architects and painters
are discovered. An understanding of the organic links is revealed.
The pursuit is more than just an historical analysis — for the student
produces a work. He finds that the initial statement of the problem
launches him into the world of re-creation and finally creation. This,
of course, could be the illusionary view of the teacher — the stu-
dent’s reality may be elsewhere. The above does depend on the
belief that Juan Gris’ is important to architects and to the issues of
today. (HEJDUK, 1971, p.163)
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Fonte: El Croquis 80*
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Essa matriz irracional e invisivel de relacoes surge quando
Libeskind resolve marcar no mapa de Berlim o endereco de
algumas pessoas (tanto de judeus quanto de gentios) que ad-
mirava. Assim, conecta alguns nomes “desenhando uma linha
que parte do endereco de um e vai até o endereco de outro”.
Por exemplo, liga o poeta do Holocausto Paul Celan ao arqui-
teto Mies van der Rohe. Quando traca seis nomes e cria trés
emparelhamentos, vai estudando as formas geradas durante
esse processo e acaba descobrindo que elas “resultavam em
uma Estrela de David distorcida sobre o mapa Berlim”. (LI-
BESKIND, 2004, p.93). [Figuras 7 e 8].

A imagem comprimida da Estrela de David implantada no
mapa de Berlim ¢é a versdo definitiva, a que foi apresentada
para o concurso do Museu Judaico de Berlim em 19888. Inclu-

sive, o sitio e o prédio do Museu aparecem no vértice de um

dos tridngulos.
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Figura 7: Estrela de David distorcida sobre o mapa de Berlim.
Figura 8: Museu Judaico ocupando um dos vértices da Estrela

Essa relacdio abstrata se torna menos arbitraria ao compre-
endermos o diagrama inicial de Libeskind, em que a linha da
historia judaica aponta para baixo, para o passado, enquanto
o vetor da histdria alema se direciona para o futuro. (Dogan;
Nersessian, 2012). No canto inferior esquerdo da figura 9 apa-
rece a inscricdo “nil sub sole novum”[@, uma passagem do livro

de Eclesiastes, do Antigo Testamento, que, traduzida do latim,
significa “ndo hd nada novo debaixo do sol”. A expressido suge-
re que nio existe nada realmente novo, isto é, cada ideia nova
tem algum tipo de relacdo com o passado. Portanto, o diagra-
ma sugere que “Libeskind imaginou a histdria judaica como
enraizada no passado, do qual a histdria alema emergiu”. (DO-
GAN; NERSESSIAN, 2012, p.09).

O que foi tornara a ser, o que foi feito se fard no-

vamente; ndo ha nada novo debaixo do sol.

Havera algo de que se possa dizer: “Veja! Isto é
novo! “? Nio! J4 existiu hd muito tempo; bem

antes da nossa época.

Ninguém se lembra dos que viveram na anti-
guidade, e aqueles que ainda virdo tampouco
serdo lembrados pelos que vierem depois deles.
(ECLESIASTES, capitulo 1)

Ainda nesse mesmo desenho [Figura 9], junto a inscricdo
em latim, ha um xadrez, que Libeskind denomina de “forma
obscura”, talvez como algo ordindrio, cartesiano; trata-se de
algo que passa despercebido, tal como a cultura judaica, que

permanece obscura na Berlim contemporanea — nao s6 pelo

8

The site is the new-old center of Berlin on Lindenstrasse next to the
distinguished Kollegienhaus, the former Baroque Prussian court-
house. At the same time that there was this actual visible site, | felt
that there was an invisible matrix of connections, a connection of
relationships between figures of Germans and Jews. Certain people,
workers, writers, composers, artists, scientists, and poets formed the
link between Jewish tradition and German culture. | found this con-
nection, and | plotted an irrational matrix wich would yield references
to the emblems of a compressed and distorted star — the yellow star
that was so frequently worn by jews on this very site. This is the first
aspect of the project. (LIBESKIND, 2011, p.71).

9

O concurso para o Museu Judaico de Berlim foi lancado em 1988
mas foi julgado em 1999. Libeskind recebe o primeiro prémio e as
obras sdo concluidas em 1999.

10

A expressdo correta é “nihil sub sole novum”. Talvez tenha ocorrido
um erro de grafia, ou uma abreviacdo por parte de Libeskind.

*Disponivel em: El Croquis 80: Daniel Libeskind 1987 —1996. Madrid:
El croquis editorial, 1996.

ARTIGO _ PRUMO 05 _ 143



Wealf w Fowppmdty

Iie T 4

" g\
| sl
- -

Pl g = P Feisay)

et

Fonte: DOGAN, Fehmi; NERSESSIAN, Nancy J.*
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Fig, 9: Diagrama da histdria judaica se entrecruzando a alema

fato dos judeus ndo morarem mais 14, mas também porque
grande parte de suas colecdes foi perdida ou destruida. (DO-
GAN; NERSESSIAN, 2005). Na sequéncia, surge um tracado em
zigue-zague que entrelaca as duas linhas de histdria e repre-
senta a “intrincada rede de interacdes entre os habitantes de
Berlim”. (DOGAN; NERSESSIAN, 2012, p.09). Isso vai resultar
em uma forma inusitada e nada ortogonal, a qual o arquiteto

denomina de “o caminho”.

Tais desenhos indicam uma exploracdo livre e direta entre
pensamento e gesto sobre o papel, demonstrando que o obje-
tivo do desenho a mio, neste caso, esta a servico de processos
intuitivos e conceituais subjacentes a forma final do edificio.

Seguindo nessa direcdo interpretativa, o arquiteto nio esquece
os que “viveram na antiguidade”, e também, ao impossibilitar o
acesso aos vazios gerados pelas intersecoes do zigue-zague dentro
do museu, direciona todos pelo mesmo caminho que, embora tor-
tuoso, aponta para o futuro, para a continuidade. Logo, as indisso-
cidveis linhas de histdria, entre judeus e alemées, descritas diagra-
maticamente de forma abstrata, vdo atuar decididamente sobre o
projeto resultando concretamente na primeira particularidade do
projeto do Museu Judaico.

No par de desenhos da figura 10, retirados do caderno de
Libeskind, o croqui da esquerda, em perspectiva, mostra um
ziguezague que parte de um edificio situado em terra que se
projeta no céu de Berlim. Na pdgina a direita, o desenho parece

simular uma vista de alguém que estd dentro desse mesmo pré-
dio, mas olhando para o alto. Como se estivesse vislumbrando
as estrelas, tentando encontrar uma ldgica, do mesmo modo
que as constelacdes formam figuras reconheciveis. Talvez seja
o proprio arquiteto na “busca de uma ordem invisivel atrds da-
quilo que é visivel” (DOGAN; NERSESSIAN, 2012, p.07), tal qual
iria fazer posteriormente sobre o mapa da cidade. Em ambos os
casos, o que ele encontrou, ou até mesmo quis encontrar, foi a
Estrela de David.

Um museu para as vitimas
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Figura 10: O céu de Berlim

O Holocausto pode ter provocado milhdes de auséncias, mas
Libeskind faz questdo de espalhar vestigios e pegadas pelos
seus desenhos. A série de desenhos da Figura 11 consiste em
exploracoes do formato da estrela ja no contexto da propria
edificacdo - diferentemente do que se viu nos desenhos an-
teriores. Um simbolo que, na maioria dessas representacdes,

aparece fragmentado e dilacerado, raramente pleno.

O detalhe visto na Figura 12 jd evidencia a linha da histé-
ria judaica cruzando o zigue-zague da histdria de Berlim. Na
sequéncia, percebe-se a evolucdo dessa proposta para a tridi-
mensionalidade através de dois croquis [Figura 13]. Nestes,
surgem definicdes de volumetria, bem como alguns indicios

do tratamento que seria aplicado nas fachadas.

*Disponivel em: DOGAN, Fehmi; NERSESSIAN, Nancy J. Conceptu-
al diagrams in creative architectural practice: the case of Daniel
Libeskind’s Jewish Museum. Architectural Research Quarterly, 16,
2012.
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Figura 11 (E): Estudos em torno da Estrela

No desenho da drea superior da pdgina, a linha da histdria
judaica, aparentemente, estava sendo estudada como uma
rede de circulacdo acessivel. Ja, no croqui visto na darea inferior
da pdgina, esse sistema parece ser absorvido pelo prédio em
zigue-zague, algo que ird se conformar nos vazios inatingiveis.
Ademais, surgem datas estratégicas relacionadas a essa traje-

tdria de caminhos cruzados e conturbados.

A primeira, 1880, parece representar o inicio da persegui-
cdo aos judeus na Europa, fato que acarretou um éxodo do
povo judeu nas décadas seguintes. Os anos 20 foram marca-
dos por uma intensa migracdo de judeus que foram se refugiar
em Berlim apds a Primeira Grande Guerra. Porém, em 1920,
o Partido Nazista estava crescendo, e logo iria iniciar uma im-
pia perseguicdo a esse povo. A linha do tempo € interrompida
por um nome que, ao que tudo indica, pertence ao arquiteto
judeu-alemdo Eric Mendelsohn, que mesmo tendo servido a
Alemanha na Primeira Guerra, foi obrigado a deixar o pais de-
vido a perseguicdo imposta pelo Terceiro Reich. Nos anos 70,
a Alemanha estava dividida pelo Muro de Berlim, mas foi tam-
bém nessa década que o Museu Judaico comecou a funcionar
no antigo prédio barroco.

*Disponivel em: DOGAN, Fehmi; NERSESSIAN, Nancy J. Conceptu-
al diagrams in creative architectural practice: the case of Daniel
Libeskind’s Jewish Museum. Architectural Research Quarterly, 16,
2012.

Figura 13: Croqui inicial do Museu Judaico

Os registros temporais expressos no desenho vao se consti-
tuir em uma das esséncias do Museu j4 edificado, pois, a visi-
tacdo ao museu € praticamente um vetor temporal de aconte-
cimentos, isto €, uma sequéncia linear de eventos, paradoxal-

mente distribuidos pelas linhas em zigue-zague.
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Um livro aberto

Planos horizontais que se articulam pelas linhas de chamada
da Estrela, desenhada na base, se destacam no desenho visto
na Figura 14. Sdo como pdginas de um livro, trechos da histdria
judaica entrelacada a histdria alema. Além do mais, sdo testes
da configuracdo dos trajetos subterraneos que partem do
antigo prédio barroco e levam ao Jardim do Exilio e a Torre do
Holocausto. [Figura 15]. Capitulos pungentes, que surgem em
evidéncia e descolados da volumetria principal, ou melhor,

caminhos que levam a expatriacdo ou a morte.

Figura 14: Croqui do Museu Judaico com “paginas” se
descolando da fachada

LINHA DA HISTORIA

LINHA DA HISTORIA JUDAICA (VAZIO)
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A

Figura 15: Fluxos subterraneos

*Disponivel em: DOGAN, Fehmi; NERSESSIAN, Nancy J. Conceptu-
al diagrams in creative architectural practice: the case of Daniel
Libeskind’s Jewish Museum. Architectural Research Quarterly, 16,
2012.

Fonte: DOGAN, Fehmi; NERSESSIAN, Nancy J.*

Assim, esse cardter literario da obra vai se conformar no

elemento derradeiro do projeto em questio.

O quarto aspecto do projeto ¢ formado pela obra
Rua de Mio Unica, de Walter Benjamin. Este
aspecto ¢ incorporado na sequéncia continua de
sessenta secdes ao longo do zigue-zague, cada
uma das quais representa uma das “Estacdes da
Estrela”, descrita no texto de Walter Benjamin.

(LIBESKIND, 2011, p.72, traducdo nossa).

Segundo Libeskind:

E um livro estranho, um suposto guia —
maravilhosamente enigmatico e apocaliptico,
dividido em sessenta secoes de aforismos e
reflexdes. Benjamin estava escrevendo um épico
destinado a ser o seu maior trabalho quando ele
fugiu de Berlim para a Franca em 1933. Sete anos
depois, incapaz de escapar da Franca ocupada
para a Espanha, e com seu livro ainda inacabado,
cometeu suicidio para evitar a captura pela

Gestapo.iA (2004, p.91, traducido nossa).

Essa inspiracdo possivelmente venha de John Hejduk, ja que
este ja havia utilizado essa obra de Benjamin no projeto Vitimas.
Além do mais, a narrativa néo linear de Rua de Mo Unica ¢ bem
apropriada as linhas quebradas de Libeskind. A trdgica biografia
de Benjamin pode ser relacionada aos espacos do museu,
tanto na “fuga” impossivel através Jardim do Exilio, quanto na
inevitavel “morte” na Torre do Holocausto. O subtitulo “Fechado

para a Reforma!” ja prenunciava o destino do escritor.

11.

The fourth aspect of the project is formed by Walter Benjamin’s
One-Way Street. This aspect is incorporated into the continuous
sequence of sixty sections along the zigzag, each of wich
represents one of the “Stations of the Star’, described in the text of
Walter Benjamin.(LIBESKIND, 2011, p.72)

12.

It's a strange book, a supposed guidebook — marvelously
enigmatic and apocalyptic, divided into sixty sections of aphorisms
and ruminations. Benjamin was writing an epic reported to be his
greatest work when he fled Berlin for France in 1933. Seven years
later, unable to escape occupied France for Spain, and with his
book still unfinished, he committed suicide to avoid capture by the
Gestapo.(LIBESKIND, 2004, p.91)
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Em sonho eu me tirava a vida com uma arma de
fogo. Quando o tiro saiu, eu ndo acordei, mas me
vi por algum tempo deitado como caddver. S6
entdo acordei. (BENJAMIN, 1987, p.56).

Nesse contexto, “cada um dos 60 subtitulos de Rua
de Mio Unica [vai estar representado em] uma sequéncia
de 60 secdes em zigue-zague do edificio”. (BRONSTEIN,
PASSARO; 2008, p.115, grifo nosso). No entanto, ¢ algo
impossivel de ser percebido, a ndo ser pelo proprio
arquiteto, como uma convencao utilizada por ele. Segundo

Bronstein e Passaro:

Texto e arquitetura buscam novos significados,
elaborando uma outra histdria, diferente da
que conhecemos. Uma histdria paralela, que

Fonte: Daniel Libeskind: inspiration and processin architecture

ninguém além dos proprios autores, através
de um jogo intelectual, consegue conceber.
(BRONSTEIN, PASSARO; 2008, p.119).

Nas Figuras 16 e 17, Libeskind gira e espelha o edificio
com muita naturalidade. Eventualmente, surge o grafite
vermelho como elemento de diferenciacido que ressalta
o cardter abstrato da especulacdo operada por meio dos
desenhos analisados que, por sua vez, constroem uma
volumetria tortuosa, praticamente indecifravel ao nivel do
observador.

Nesse sentido, 0 desenho operaem um campo fora daquele
em que opera o desenho de representacio de uma realidade
em porvir; opera com estratégias que se concretizam, além do
desenho, em um artefato que se vale de operacdes generativas
as escondidas para o resultado final.

Figuras 16 e 17: Croqui para o Museu Judaico

*Disponivel em: Daniel Libeskind: inspiration and processin archi-
tecture. Editado por Francesca Serrazanetti e Matteo Schubert.
Moleskini, 2015.
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Palavras Finais

O desenho a mio, como meio intuitivo de operar sobre o papel decalcando
impressdes iniciais ou notacdes imprecisas de um projeto que ainda nio existe
em todas as suas qualidades, passa a servir claramente para novas manobras que,
ao libertarem o desenho a mio de sua funcio restrita a visdo em perspectiva como
simulacdo da realidade, o reposicionam como ponte entre sistemas de significado
mais abrangentes e o artefato que passa finalmente, e por direito, a ser representado
por meios digitais.

Sob esse ponto de vista, a sequéncia logica que descreve narrativas amarrando
tempo e espaco sob o comando da perspectiva conica ndo se anula mas cede em nome
de possibilidades ndo-narrativas em que o desenho a mao funciona como ponte entre
campos abstratos incompossiveis.

No caso apresentado, a narrativa de cardter arquitetdnico como configuracio
espacial e a sequéncia, desvendada por meio do deslocamento no edificio construido
e imaginada no projeto, cede espaco para a narrativa de cardter abstrato, conceitual
ou literdrio. O artefato que resulta da construcdo engendrada por tais especulacdes —
no caso do Museu Judaico de Berlim o cruzamento da histdria judaica com a alem3,
0 vazio que intercepta esse cruzamento e caminhos que nascem dessa construcdo
tedrica— adquire um cardter ndo-narrativo, quebrado, dissonante, que sé ¢ percebido
em sua ldgica interna por meio de desenhos transparentes e impossiveis ao olho
humano, como nas perspectivas axonométricas das Figuras 16 e 17.

Esse ponto de interesse que buscamos destacar, e que recai, num primeiro
momento, nos desenhos a mio, ndo se restringe a esse meio de expressdo, mas
indica um desvendar de novas possibilidades operativas de projeto que se esclarecem
na intersecdo entre o uso de meios digitais de manufatura virtual da realidade e a
possibilidade de trazer o estudo dos desenhos geradores a um foco tedrico mais

abrangente.
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Introducao

“Arquitetura seria como musica congelada.”

Schopenhauer

Para Schopenhauer, autor dessa frase, os edificios deveriam ser também percebidos em sua condicéo ritmica, pelos ouvidos e ndo

so pelo olhar (apud. GALIANO, 2016, p. 41, nossa traducao).

O presente texto propde-se a reflexdo das relacdes e convergéncias entre a arquitetura e o homem contemporaneo, tomando
como narrativa a produc¢io do arquiteto suico Peter Zumthor e as suas reflexdes sobre o conceito de atmosfera, bem como visa refle-

tir sobre as proposicoes conceituais de Christian Norberg-Schulz e Juhani Pallasmaa relativas ao mesmo tema.

Antes de adentrar nesse assunto, faz-se necessdrio entender a sociedade contemporénea articulada em torno de uma galdxia de
imagens constantemente renovadas, que buscam o olhar do observador conseguindo apenas prender a sua atencao de forma fugaz
antes de desaparecerem de modo instantaneo. Trata-se de uma sociedade regida pelo consumismo, imediatismo, atemporalidade

e pelo poder do capital financeiro.

A arquitetura também é impactada por essa realidade ao protagonizar a visdo e impor uma espécie de ditadura do olho, que pro-
duz edificios de formas exuberantes que nio dialogam com as populacdes locais e nem consideram as caracteristicas do lugar em

que serdo implantados, seus materiais e tectonica, resultando numa arquitetura de “estilo global”.

Essa arquitetura-espetdculo transformada em imagem, opera a estetizacdo e a celebracio do superficial ao redesenhar museus,
estadios e aeroportos que produzem valor em si mesmos por sua atratividade, sua dimensio espetacular, e que funcionam como

vetor promocional para gerar receita.
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Do espaco indefinido ao lugar singular

Nesse viés, faz-se necessdria a reflexdo sobre as relacdes e con-
vergéncias entre a arquitetura e a sociedade contemporanea.
Uma arquitetura que questione o desperdicio de formas e sig-
nificados presentes nos edificios atuais; uma arquitetura de
qualidade que estabeleca relacdo de identidade com o lugar
em que o projeto serd implantado, tomando como narrativa a
criacdo de lugares especificos a partir da transformacao do es-

paco indefinido — a formacéao de um lugar singular.

E relevante resgatar nesse introito a narrativa da construcio
da arquitetura contemporanea. Consideremos como ponto de
partida para essa reflexdo a crise deflagrada pela exaustdo da
arquitetura moderna pautada apenas na relacdo entre a forma
e a funcdo. Essa dinamica foi exaustivamente confrontada e
questionada nas ultimas décadas, quando a significacdo da ar-
quitetura para a teoria critica sofreu mudancas significativas,
marcando a passagem da “era moderna” para o periodo deno-
minado como pos-modernismo.

Essa mudanca implicou em novas formas de vi-
ver. Se antes a nossa relacdo com o espaco era
estanque, hoje é fluida, para nao dizer displi-
cente. Por outro lado, as demandas por novos
usos do tempo exercem dominio sobre nossa
relacdo com o espaco fisico (natural ou constru-
ido) em que vivemos. Essa alteracdo se deu por
imposicdo de avancos tecnoldgicos que trans-
formaram os meios de comunicacdo, criaram
espacos e comunidades virtuais, alteraram ace-
leradamente os meios de producdo e de circula-
cdo do capital financeiro e cultural globalmen-
te. (LUDMER, 2017)

Foi a partir desses questionamentos que foram retomados
os conceitos propostos pela fenomenologia da arquitetura,
principalmente, com o intuito de operar em sentido contrario a
doutrinavigente davisdo. Adotou-se entdo avalorizacdo dos de-
mais sentidos como ferramenta para uma percepcao e concep-

cdo espacial paradoxalmente mais primitiva e mais complexa.

Voltando ao tema da formacao de lugares singulares, deve-
-se considerar o conceito originado na Roma antiga, quando se
acreditava que todo ser possuia um espirito guardido genius,

e, que esse espirito dava vida as pessoas e aos lugares deter-

minando o seu cardter e a sua esséncia. O genius denota o que
uma coisa €, ou o que ela quer ser. Ao abordar esse tema ainda
presente em nossos dias, Norberg-Schulz, que serd estudado

adiante, afirmou,

(...) proteger e conservar o genius loci implica
concretizar sua esséncia em contextos histori-
cos sempre novos. Poderiamos dizer também
que a histdria de um lugar deveria ser seu “autor
realizacdo”. O que, a principio era simples possi-
bilidade, é revelado pela acdo humana, ilumina-
do e conservado em obras de arquitetura que sao
ao mesmo tempo velhas e novas. Assim sendo, o
lugar comporta propriedades que tém um grau

variavel de invariancia. (NESBITT, 2008, p. 454)

Pode-se pensar no conceito de genius loci como um elemen-
to efémero, desfocado e imaterial e, intimamente relaciona-
do as caracteristicas de um lugar que lhe conferird o cardter
perceptivel, inico e memoravel. Essa percepcio se da além
dos cinco sentidos aristotélicos, pois, concomitantemente,
envolvera os sentidos de orientacdo, gravidade, equilibrio, es-
tabilidade, movimento, duracdo, continuidade, escala e ilumi-
nacdo. (NESBITT, 2008)

€6 Pode-se considerar que a paisagem, espaco ou
lugar nada mais sdo do que objetos relacionados
a uma experiéncia singular, a uma imagem mental
e neutra que se funde a nossa experiéncia
cognitiva e existencial, que induz a atos e
atividades distintas. 9
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€€ Ao relacionar a arquitetura e o habitar, Norberg-
Schulz defendeu uma fenomenologia que se
preocupasse com a concretizagdo do espago
existencial mediante a formacao de lugares. Nessa
perspectiva, estaria definido o verdadeiro sentido da
construcao e a origem da arquitetura. 99

Em sentido contrario ao conceito de genius loci encontra-se
o conceito do zeitgeist (espirito da época), por conseguinte, da
qualidade a quantidade, da percepcdo multissensorial amplia-

da a materialidade.

Nessa narrativa, o julgamento das propriedades do espaco
sera percebido de maneira difusa e periférica e ndo por inter-
médio de uma observacdo precisa e consciente. Pode-se con-
siderar que a paisagem, espaco ou lugar nada mais sdo do que
objetos relacionados a uma experiéncia singular, a uma ima-
gem mental e neutra que se funde a nossa experiéncia cogniti-

va e existencial que induz a atos e atividades distintas.

Inicialmente pode parecer simples o fato do corpo ser o pro-
tagonista de nossas relacoes e do nosso estar no mundo. No
entanto, traz a arquitetura uma discussao filoséfica importan-
te relativa a forma como nos relacionamos com os outros entes
e com o mundo propriamente dito. Trata-se aqui da juncdo do
corpo e da consciéncia, onde ¢ dado ao corpo a funcéo de sen-
tir em primeira pessoa e a consciéncia, a criacdo das estruturas

de mundos por meio dos dados percebidos.

Por mais abstrata que essa discussdo se mostre, traz reacoes
imediatas ao processo de concepc¢do da arquitetura, pois ao
adotar a visdo como estratégia psicoldgica e de persuasio, os
arquitetos projetam edificios desconectados dos aspectos exis-

tenciais e fenomenoldgicos.

Sendo assim, compartilhamos comumente da pratica da
apreensdo e do desvelamento do entorno principalmente por
meio da visdo e, por esse motivo, reduzimos a ideia de capta-
¢do do conteudo estético de uma obra arquitetdnica e de seu

espaco a um simples olhar.

Essas reflexdes entram na chave fenomenoldgica do arquite-
to e tedrico noruegués Christian Norberg-Schulz e do arquiteto

e critico finlandés Juhani Pallasmaa.

Norberg-Schulz fez duras criticas a construcdo de ambientes
desprovidos de significados e que ndo estabelecessem a iden-
tificacdo com o usudrio. Considerava como pressuposto que a
identidade humana advém da identidade do lugar, de um retor-
no as coisas em oposicdo as abstracdes e construcdes mentais.
Como embasamento tedrico, se serviu dos conceitos relativos
a fenomenologia pensada pelo fildsofo aleméo Martin Heideg-
ger, que caracterizou o ato de habitar como estar em paz num
lugar protegido, como um ato de demarcacéo ou diferenciacio

de um lugar no espaco.

Ao relacionar a arquitetura e o habitar, Norberg-Schulz defen-
deu uma fenomenologia que se preocupasse com a concretiza-
¢do do espaco existencial mediante a formacao de lugares. Nessa
perspectiva, estaria definido o verdadeiro sentido da construcéo e

a origem da arquitetura.

O arquiteto classificou como estrutura do lugar a resul-
tante da relacdo entre o espaco e o cardter do site. Ao espaco
corresponde a organizacdo tridimensional dos elementos que
formam o lugar e, ao carater, a propriedade que denota o con-
ceito de atmosfera. A somatodria desses dois conceitos pode ser

entendida como espaco vivido.

Outro aspecto a ser analisado ¢ a relacdo entre lugares natu-
rais e lugares criados pelo homem. No seu entender, os lugares
construidos podem ser operados de trés formas: a primeira, na
tentativa de construir o que se viu; a segunda, na tentativa de
simbolizar o seu modo de entender a natureza traduzida como
um significado experimentado; a terceira, na tentativa de reunir

os significados aprendidos por experiéncia. (NESBITT, 2008)

ARTIGO _ PRUMO 05 _ 153



Voltando ao conceito da identificacdo do homem com o lu-
gar, adotou como narrativa a relacio de cada individuo com o
ambiente portador de um significado, além da correspondén-

cia entre o mundo externo e o interno, entre o corpo e a alma,

como base do sentimento de pertencer. Para Norberg-Schulz, &4 Para Norberg-Schulz, os objetos

de identificacdo podem ser
entendidos como propriedades
concretas do ambiente e afirma
que, ‘o homem habita quando é
Faz-se necessdria aqui uma distincdo entre os fenémenos capaz de concretizar o mundo em

os objetos de identificacdo podem ser entendidos como pro-
priedades concretas do ambiente e afirma que, “o homem ha-
bita quando é capaz de concretizar o mundo em construcdes e
coisas”. (NESBITT, 2008; p. 454)

concretos e os menos tangiveis. Pode-se entender como con- construcdes e coisas’.

cretos os fendmenos que compdem o nosso cotidiano: as subs-

tancias materiais, formas, cores e outros, e, como fen6menos
menos tangiveis, os sentimentos. Os fendmenos concretos
determinam a esséncia e a qualidade ambiental e definem as
caracteristicas singulares que constituem a assim chamada at-

mosfera (Figura 1).

Fonte: Capela Bruder Klaus, Peter Zumthor, 2007

Figura o1: Capela Bruder Klaus, Peter Zumthor, 2007.

Disponivel em: <https://adt1314 files.wordpress.com/2013/11/z2.jpg>.
Acesso em: 20 Maio 2016.
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Tal como Norberg-Schulz, Juhani Pallasmaa aborda o tema
da construcdo do lugar e o problema da perda da capacidade
de comunicac¢do da arquitetura. Para ele, o significado da ar-
quitetura esta relacionado a capacidade dos projetos simboli-
zarem a existéncia e a presenca humana com foco no habitar,
como a condensacdo de uma experimentacdo ampliada do
mundo a partir das referéncias da memoria, da imaginacéio e

do inconsciente.

Pallasmaa entende que a ciéncia e a razdo formulam uma
atitude intelectual limitante, reducionista e elementarista,
que traz resultados desastrosos para a arquitetura. Dessa for-
ma a arquitetura converteu-se num campo da tecnologia e da
livre expressdo artistica, afastando-se da experiéncia real da
construcdo e da fruicdo dos espacos negligenciados pela énfa-

se excessiva das formas.

A arquitetura moderna em geral tem abrigado o
intelecto e os olhos, mas tem deixado desabri-
gados 0s nossos corpos e demais sentidos, bem
como a nossa memdria, imaginacdo e sonhos
(...) (PALLASMAA, 2007, p. 18)

Nessa reflexdo faz-se necessario considerar o conceito de
atmosfera. Para Pallasmaa a atmosfera pode estar relacionada
a nocdo da qualidade de um espaco ou lugar, e ndo somente
como uma caracteristica da percepcio como € geralmente as-
sumido. Em sua reflexdo, atmosfera é a complexa fusao multis-
sensorial de carater ambiental e percebida de forma imediata
e sintética, resultando em sentimentos como humor ou am-

bientacio.

(...) A arquitetura, como todas as artes, estd intrin-
sicamente envolvida com as questdes da existén-
cia humana no espaco e no tempo, ela expressa
e relaciona a condicdo humana no mundo (...) (
PALLASMAA, 2007, p. 16)

A atmosfera de uma ambiéncia € construida com frequén-
cia pela forte presenca da materialidade. Essa experiéncia for-
talece o sentimento de realidade e temporalidade, embora as
caracteristicas atmosféricas dominantes de um lugar possam
também ser alcancadas por meio do cardter acustico, do cheiro

ou mesmo do clima especialmente agradavel ou desagradavel.

Na arguicdo de Pallasmaa, o corpo sensorial é essencial
para a experiéncia do sentir e vivenciar a arquitetura em sua
concretude: da materialidade (como jd mencionado) as superfi-
cies que se tocam, aos espacos que dialogam ou repulsam o cor-
po e que traduzem as impressdes individuais de cada usuario.
Se posiciona criticamente ao que considera como a supremacia
da visdo nos processos cognitivos e na concepcdo da arquitetura
contemporanea, contrapondo-se a cultura tecnoldgica atual e aos
modos de vida automatizados que, para ele, sdo usados por vezes

de forma desmedida.

A vista disso faz-se tio necessdria a reflexio sobre o modo
de entender e conceber as edificacdes, tomando como refe-
réncia a escala e as necessidades do individuo em relacdo ao

espaco projetado.

A propriedade material: paradigmas na procura
da arquitetura sensitiva

Varios sdo os profissionais que refletem sobre essa forma de fa-
zer arquitetura, e dentre eles estd o arquiteto suico Peter Zum-
thor. No seu entender, a atmosfera estd relacionada a forma
como experimentamos os espacos por meio de nossas memo-
rias e percep¢des, os materiais empregados, a luminosidade
além de muitas outras caracteristicas. O arquiteto sugere uma
leitura espontanea, emocional e ndo intelectual do espaco.

O poeta argentino Jorge Luis Borges dizia que, “O que ndo
pode ser definido pode ser identificado” (apud. HAVIK, TE-
ERDS, TIELENS, 1991).

Fica evidente que ao colocar fenomenologicamente o indivi-
duo como figura central em relacdio a obra e ao lugar, é dada ao
usudrio a vivéncia de um espaco envolvente, em harmonia e se-
renidade, que prioriza as coisas que nos rodeiam, como o som

e a temperatura, em consonancia com o corpo e os materiais.

A essa condicdo de aspectos sensoriais € agregada ao pro-
jeto a andlise da topografia do terreno onde o edificio sera
construido; a ladeira e a curva de nivel se apresentam ante o
arquiteto como uma condicionante e um impulso. Assumir a
topografia como chave para estabelecer as massas e definir os
volumes nio supode se submeter a ela ou adaptar-se de forma

banal, mas sim enfrenta-la, criando por vezes um conflito ao
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gerar o novo edificio. Outras condi¢des podem ser agregadas ao
projeto, tais como a tectonica e uso dos materiais locais, o cli-
ma e a temperatura e por ultimo, mas ndo menos importante, a

compreensio e identificacdo das caracteristicas do genius loci.

A arquitetura de Zumthor pode ser entendida como mini-
malista, por conta das solugdes projetuais e tectonicas, além

do uso comedido das formas com simplicidade geométrica.

Seus projetos apresentam uma espacialidade resultante da
aplicacdo de recursos simples tipo low tech (baixa tecnologia),
do uso do essencialismo matérico que opera na mediacéo for-
mal e da temporalidade. Uma arquitetura que se transforma

ao longo do tempo e ndo se encerra quando edificada.

Ainda sobre a atmosfera, o arquiteto incorpora a seus pro-

jetos alguns elementos misticos que favorecem a criacdo de

Figura o02: Serpentine Gallery, Peter Zumthor, 2011.

espacos emocionais, e incorpora a sua reflexdo o conceito de
slow architecture (arquitetura lenta) — movimento que prega
a desaceleracdo da vida contemporianea em oposi¢do as exi-
géncias frenéticas de nossos dias. Sobre esse tema Zumthor
afirma que, “Eu tento criar espacos emocionais que servem
ao proposito de sentir o lugar” (PALLISTER, 2013, nossa tra-
ducéo).

Como objeto de andlise do seu trabalho elegi o pavilhdo da
Serpentine Gallery, por entender que esse projeto temporario e
experimental possibilita a discussao do conceito de atmosfera
de forma diversa aos demais projetos de Zumthor, pois foca na
percepcio multissensorial construida a partir da materialida-

de de um jardim dentro de um projeto expositivo (Figura 2).
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Disponivel em: <https://static.dezeen.com/uploads/2016/02/Serpen-
tine-Gallery-Pavilion-2011-Peter-Zumthor_dezeen_05.jpg>. Acesso
em 10 Maio 2016.
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Figura 03: Serpentine Gallery, Peter Zumthor, 2011.

A Serpentine Gallery, situada dentro do Kesington Garden,
em Londres convida a cada ano um arquiteto diferente para
a construcdo de um pavilhdo tempordrio. Esse programa com
duracdo de trés meses durante o verdo londrino tem lugar
numa drea proxima ao edificio da Serpentine. Essa iniciativa
transformou-se em um férum para a discussdo de ideias e pro-
postas arquitetonicas arrojadas que fomentem a discussado de
novos paradigmas tecnoldgicos, programaticos, formais e a

experimentacdo arquitetonica.

Em 2011, Zumthor projetou um pavilhdo com o conceito
de Hortus Conclusus (jardim fechado cercado por muros). Um
jardim dentro de outro jardim. O projeto de paisagismo ficou a

cargo do designer holandés Piet Oudolf.

O pavilhdo era composto por um corredor escuro e estrei-
to que circundava toda a extensdo do jardim. Essa circulacao
possuia duas aberturas em cada um dos lados para acesso a
area interna da edificacdo. Na fachada externa foram criadas
trés aberturas em cada um dos lados do edificio. O pavilhao foi

projetado de forma simétrica, com proporcoes bem definidas.

Ao utilizar um corredor como acesso ao patio interno, Zum-
thor construiu um espaco de transicdo com poucas aberturas de
luminosidade, resultando em luz e sombra (Figura 3). Projetou
uma circulacdo mais larga no pdtio interno, préximo ao jardim,
para possibilitar a colocacdo de cadeiras e mesinhas que aco-
modassem o visitante para um tempo de contemplacio e estar.
Com o mesmo intuito, foram também afixados bancos ao longo
da estrutura de madeira. A proposta do arquiteto foi a de desper-
tar no fruidor experiéncias sensoriais, corporais e temporais.

Partindo-se da narrativa do jardim como ponto central do
projeto, percebe-se o seu fazer arquitetura com a criacdo de
um espaco que trabalhou a harmonia, a atmosfera, a constru-
¢do do lugar com base no modo de como as coisas se encon-
tram e se harmonizam, além do jardim propriamente dito que
despertava multissensorialmente o usudrio com os seus chei-

ros, texturas, cores e sons.

3.

Disponivel em: <https://2.bp.blogspot.com/-M r21pSOswEQ/Tz0U-
d7bR2slI/AAAAAAAADjwQgNKjvOGHg/s1600/dezeen_serpenti-
ne-gal ler-pa vilion-2011-by-peter-zumthor-photographed -by-huf-
ton-and-crow_02.jpg>. Acesso em 10 Maio 2016.
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Nessa perspectiva fica evidente que ao colocar o individuo
como figura central, com as suas percepcdes, memorias e sen-
sacoes em relacdo a obra e a identidade do lugar, Zumthor
construiu um espaco envolvente que priorizava a consonancia

de cada um com as coisas que nos rodeiam.

Conclusao

A partir desse novo modo de pensar arquitetura e o entorno,
embora ainda em regime de excecdo, constata-se que hd em
operacdo uma nova narrativa que trabalha os espacos a partir
da fenomenologia pautada na percep¢do do usudrio, no em-
prego de materiais e tectdnica que conversem com as caracte-
risticas e a identidade do lugar para a construcdo do espaco.
Nesse sentido, a atmosfera e a ambiéncia construidas através

dos materiais empregados ¢ peca fundamental no processo.

Possiveis limitacdes impostas pelas condicoes de mercado
e pela propria complexidade que envolve o tema distanciam
uma parcela de arquitetos do entendimento e da apreciacio
dessa pratica, que se mostra como alternativa as producoes

atuais.

O arquiteto Peter Zumthor atua nessa narrativa. Suas obras
possuem qualidades atemporais, projetadas com um huma-
nismo minimalista; uma arquitetura intima que expressa
compaixdo, dignidade e laconismo, caracteristicas que sdo
fundamentais para o seu descolamento dos modismos e tenta-
tiva de valorizacdo da esséncia em uma sociedade que celebra
o ndo essencial. Sua arquitetura oferece certa resisténcia ao se
opor ao desperdicio de formas e significados e ao utilizar a sua
propria linguagem.

Isso posto, entendo que a construcdo de lugares especifi-
cos desperta a memdria, as sensacdes e as percepcdes de cada
individuo, resgatando a conscientizacdo de cada um frente a

ditadura do olho e do bombeamento de imagens.

Ao empregar a materialidade sob o viés da fenomenologia,
Zumthor propde uma nova relacdo do individuo com o espa-
co-tempo, como exemplificado no Pavilhdo da Serpentine Gal-
lery. Prdtica que segue em sentido contrario ao mercantilismo

cultural da arquitetura contemporanea.
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Fonte: THURLER, 2007.

Figura 1: A Escala humana.

Introducao

Desde o mais remoto passado, o homem vem aprendendo a se utilizar de referéncias para construcdo e de meios para a manu-
tencdo de sua sobrevivéncia. Essas referéncias vieram principalmente da observacdo da propria natureza do meio, e do constante
conhecimento de seu corpo. Desta forma, o homem estabeleceu de acordo com suas necessidades, padrdes de medida que o aju-
daram a conceber diversos tipos ferramentas que auxiliaram e nortearam a propria organizacio das sociedades.

Dessas medidas, a mais importante, forte e usada ainda hoje é a medida antropométrica. Essa medida, como o préprio nome
sugere, se baseia principalmente nas proporcdes do homem, suas relacdes com partes do corpo e das distancias que ele alcanca.

Todos os que pretendem dominar a construcio devem comecar a praticar para adquirir a nogéo de escala e propor-
¢oes do que tenham que projetar: sejam moveis, salas, edificios, etc. e sé obtemos uma ideia mais correta da escala
de qualquer coisa quando vemos junto dela um homem, ou uma imagem que represente as suas dimensoes. (NEU-
FERT, 1973, p.18)

O corpo humano é a referéncia para edificios e espacos a serem utilizados pelo homem, é a escala de referéncia, a escala humana
(figura 1). A partir desta premissa projetos arquitetonicos, urbanisticos e paisagisticos terdo unidade e adequacao.

O dominio do desenho que represente a figura humana passa a ser linguagem obrigatdria para as representacoes graficas e a

ampliacdo do repertorio se dara através de exercicios, pela pratica e a persisténcia.
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Historico
Diferentes civilizacdes se utilizaram de vdrios padrdes, cada

qual com suas necessidades, ao ponto de padronizar centenas

de pesos e medidas.

A necessidade da medicio das coisas obviamente surgiu na
medida em que o homem via a necessidade de mensurar deter-
minado fendmeno, como a quantidade de comida para saciar
sua fome ou o tamanho de uma pedra para ser utilizada como
arma de caca. A partir do momento em que o homem comecou
a viver em grupos e a se organizar em sociedade, essa necessi-
dade cresceu enormemente, a partir de entdo o comprimento
de partes do corpo (como pés, polegares e medidas dos bracos)

se tornou o0 mais comumente utilizado.

Os povos antigos - os egipcios, os babilonios,
os assirios, os chineses, os persas a os gregos —
possuiam padroes diferentes de comprimento.
Aunidade de comprimento dos babilonios era o
dedo (aproximadamente 16 mm). Usavam tam-
bém o cubito, que equivalia a 30 dedos. O pé e a
polegada foram, em geral, para esses povos, as

unidades padroes. (SAAD, 2018, p. 2)

O pé (medida linear inglesa) ainda é bastante difundido,
mede cerca de 30,48cm. Ainda se pode citar do sistema inglés
a medida de polegada (2,54 cm) e a jarda (equivalia a trés pés,

cercade 91,44 cm).

Da China, podemos destacar o Cun (medida linear que
equivale a 3,33 cm), o Fen (0,1cm) e o Gen (usado para navega-
cdo que equivale a 30 km).

De acordo com Ching, no Japdo, uma medida introduzida
na segunda metade da idade média foi o Ken. Na verdade, se
constituiu em um modulo estético que organizava a estrutura,

os materiais e a arquitetura japonesa. (CHING, 1998, p. 306)

No inicio o Ken possuia uma medida certa, sendo usado
basicamente da combinacio de varios tatames formando de-
senhos geométricos proporcionais e simétricos, a medida do

tatame equivale hoje a 1,80m.

Abraca que possui 2,20 metros ou 10 palmos de 22 centime-
tros tem origem na Grécia representa os dois bracos estendi-
dos de um adulto, equivalente a extensio que vai de um punho

ao outro, ou da extremidade de uma méo aberta a outra, ou da

ponta de um polegar ao outro. Freitas cita a braca como unida-
de de medida no Brasil na chegada de Pero Vaz de Caminha e
também como unidade de medida dos senhores de engenho

para a divisdo do trabalho nos canaviais (FREITAS, 2015, p.8).

Também no Brasil, segundo o Instituto Socioambiental nas
habitacdes dos indios Yawalapiti do Alto Xingu, as diferentes
partes da casa sdo relacionadas com partes do corpo humano
ou animal (INSTITUTO SOCIOAMBIENTAL, 2018). A casa pos-
sui: peito (fachada principal), costas (fachada oposta a princi-
pal), alto da cabeca (viga superior), brincos (troncos de drvores
com raizes e arremate lateral superior da casa), dentes (pro-
longamento superior da estrutura vertical que se projeta para
frente), costelas (varas horizontais onde ¢ amarrada a palha
da cobertura), pelos (palha de cobertura), boca (porta) e perna
(pilares).

Adotar um padrdo ou uma dnica unidade de medida para o
homem e seus objetos trata-se de tarefa antiga. O comércio e
a dominacdo de uma civilizacdo por outra acabavam por mes-
clar vérios tipos de unidades de medida. Na Idade Média, as
unidades adotadas remetiam a do periodo romano. Conforme
Saad, nenhum padrio foi criado em termos nacionais, até que,
na Inglaterra, Ricardo I (reinou de 1189 a 1199) determinou
unidades para comprimento e para capacidade. Estas eram de

ferro e mantidas em varias regides do pais. (SAAD, 2018, p. 5)

No século XVIII, diante da diversidade confusa de parame-
tros de medida, as transacdes comerciais foram se tomando
dificeis. Para tentar solucionar essa questdo, uma comissao de
homens da ciéncia foi criada (em grande parte, pela influéncia
da Revolucdo Francesa com suas ideias inovadoras) com a in-
tencdo de se criar padrdes para diversos tipos de fim comer-
cial. Através da anadlise de fendOmenos naturais, e de uma série
de debates, chegou-se ao consenso do que hoje conhecemos
como Sistema Internacional de Unidades de Medida (Metro,
Quilograma e Segundo).

“Por volta de 1870, reuniam-se em Paris os membros da
Confederacdo Internacional de Pesos e Medidas e, em 1875,
determinou-se a criacdo do Bureau Internacional de Medidas
Participaram 30 paises, dentre os quais o Brasil” (SAAD, 2018,
p.8). Vdrios paises o adotaram, inicialmente, somente a Ingla-
terra e os Estados Unidos ndo aderiram ao Sistema Internacio-
nal. Na atualidade, nos Estados Unidos o sistema é denomina-

do British System, ja no Reino Unido, usam-se as expressoes:
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Imperial Measurements ou Imperial Units ao se referir ao siste-
ma ndo métrico que foi usado como padrdo na Gra-Bretanha e
nos paises de colonizacdo inglesa.

A questdo da conceituacdo da unidade de medida junto
com o conhecimento de suas relacdes com a escala antropo-
métrica é de fundamental importancia para o profissional de
arquitetura, umavez que ¢ através dela que se orientam em ter-

mos de organizacido e adequacao dos espacos.

Medidas Antropométricas

Assim como cada civilizacdo utilizou grupos de medidas de
acordo com a necessidade, também aconteceram diversas
tentativas de “padronizacdo” dessas mesmas. De acordo com
Bueri Filho o corpo humano é usado como unidade de medida
e de referéncia da escala e proporcdo da edificacdo, e o conhe-
cimento das suas dimensoes e das suas mecanicas de articu-
lacdo é imprescindivel ao projeto arquitetonico. (BOUERI FI-
LHO, 1991, p. 13)

Os estudos que relacionam as dimensdes fisicas do ser
humano, com sua habilidade e desempenho ao ocupar um
espaco em que realiza vdrias atividades, utilizando-se de equi-
pamentos e mobilidrios adequados para o desenvolvimento
das mesmas, sdo denominados antropometria. Este termo €
derivado de duas palavras gregas: “antro” - homem e “metro”
- medida.

Sabe-se que provavelmente a partir da época
do Imperador Augusto, os romanos passaram
a projetar edificios e planejar cidades com base
em uma reticula modular do passus romano,
uma unidade de medida baseada no corpo hu-
mano. Cenino Cenini, italiano do século XV,
descr a altura de um homem como igual a sua
largura com os bracos estendidos. (BOUERI,
2004, p. 20)

Durante a Renascenca, Leonardo da Vinci criou seu dese-

nho da figura humana, baseado no estudo de Vitruvius.

O homem vitruviano é um conceito apresenta-
do na obra Os Dez Livros da Arquitetura, escrita
pelo arquiteto romano Marco Vitruvius Polido,

do qual o conceito herda no nome. Tal concei-

Fonte: Wordpress.com, 2018.
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Figura 2: Homem Vitruviano - desenho de Leonardo da Vinci.

-.&q%-fw‘:—-'—- _‘ ~

yesy.

€6 A questao da conceituacdo da
unidade de medida junto com o
conhecimento de suas relaces
com a escala antropométrica é
de fundamental importancia para
o profissional de arquitetura (...}
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to é considerado um canone das proporcoes
do corpo humano, segundo um determinado
raciocinio matemadtico e baseando-se, em par-
te, na divina proporcao. Desta forma, o homem
descrito por Vitruvius apresenta-se como um
modelo ideal para o ser humano, cujas propor-
coes sdo perfeitas, segundo o ideal cldssico de
beleza. (OLIVEIRA e FERREIRA, 2010, p. 70)

O desenho apresentado na figura 2 descreve uma figura
masculina desnuda separadamente e simultaneamente em
duas posicoes sobrepostas com os bracos inscritos em um cir-

culo e em um quadrado.

O desenho conhecido como Canone das Propor¢des apre-
senta a cabeca com um décimo da altura total da figura o que
a faz grandiosa.

Originalmente, Vitruvius apresentou o canone
tanto de forma textual (descrevendo cada pro-
porcdo e suas relacdes) quanto através de dese-
nhos. Porém, a medida que os documentos ori-
ginais perdiam-se e a obra passava a ser copiada
durante a Idade Média, a descricdo grafica se
perdeu. Desta forma, com a redescoberta dos
textos cldssicos durante o Renascimento, uma
série de artistas, arquitetos e tratadistas dispu-
sera-se a interpretar os textos vitruvianos a fim
de produzir novas representacdes gréficas. Den-
tre elas, a mais famosa e hoje difundida ¢ a de
Leonardo da Vinci. (MACHADO, 2011)

Segundo Pequini ao matemadtico belga Quetlet sio credita-
das a criacdo e a divulgacdo do termo “antropometria” a partir
de seu trabalho intitulado Antropometrie, de 1870. (PEQUINI,
2005, p. 8.1)

A investigacdo conduzida por Quetlet pode ser considerada
a primeira pesquisa, em larga escala, das dimensdes do corpo

humano.

Precisamente em 1948, Giedion desenvolve estudos que re-
lacionavam a estrutura e as dimensdes do corpo humano com
seus movimentos, particularmente no que diz respeito as ati-
vidades de trabalho. Mas, somente apds a década de 50, com
o surgimento de novos equipamentos, particularmente com o

aprimoramento da industria bélica e a evolucéo social e eco-

Fonte: Pinterest, 2018.

nomica, foi que se exibiu uma integracio maior entre espaco e

atividades humanas.

Entre 1942 e 1948, Le Corbusier desenvolveu um sistema
de medicdo que ficou conhecido por Modulor baseado na ra-
zdo de ouro e nos numeros de Fibonacci e usando também
as dimensdes médias humanas (dentro das quais considerou
183 cm como altura standard). O Modulor é uma sequéncia de
medidas que Le Corbusier usou para encontrar harmonia nas
suas composicdes arquiteturais. (UNIVERSIDADE DE LISBOA,
2018)

O sistema surgiu do desejo de seu autor de nio converter ao

sistema métrico decimal as unidades como pés e polegadas.

Pereira e Santos afirmam que Giedion e Le Corbusier se
aproximam, a partir de 1928, dando inicio a um fértil cruza-
mento de ideias, em meio a um campo de investigacdo que se
desdobram no estado presente da arquitetura e do urbanismo.
(PEREIRA e SANTOS, 2014, p. 12)
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Figura 3: Le Modulor
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Figura 4: Desenho da figura humana.

Proporcoes e Ergonomia

Para efeito de desenho, costuma-se enquadrar a figura do cor-
po humano em medidas ou espacos pré-definidos que ajudam
na representacio adequada de suas proporcdes, uma alterna-
tiva bastante difundida nas escolas de desenho € a divisdo da
altura do corpo humano tendo como referéncia a altura da ca-
beca.

Artistas renascentistas utilizavam em seus desenhos a altura
humana equivalente a oito cabecas. Outros artistas chegaram a
utilizar a altura equivalente a dez cabecas, o que deixa as pro-
porcdes humanas representadas de forma elegante. Uma altu-
ra mais proxima da realidade € a de sete cabecas e meia.

Fonte: THURLER, 2007.

Embora as
mulheres sejam
desenhadas com altura
menor que a do homem,
as propercdes sao
3empre a3 mesmas.
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Fonte: THURLER, 2007.
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Figura 5: Desenho da figura feminina e da masculina.

Observa-se que este enquadramento engloba definicoes, as
vezes de uma forma mais detalhada e profunda, e outras vezes
de uma forma mais generalizada e superficial. O conjunto de
medidas do corpo humano necessdrio ao processo projetual de
espacos, mobilidrios e equipamentos, incluiu varidveis perti-
nentes a faixa etdria, sexo, raca e até mesmo grupo ocupacional.

Embora as mulheres sejam desenhadas em alguns casos
com altura menor que a do homem, as proporc¢des da figura se

mantém.

Uma vez que ja se tem conhecimento das propor¢des do cor-
po humano, é conveniente ter em mente as noc¢des basicas de
distancia dos membros do corpo em diversas situacoes. Essas
nocdes sdo importantes principalmente para se projetar espa-
cos compativeis, além de melhorar o resultado da representa-
cdo grafica.

Os estudos antropométricos fornecem dados essenciais para
o processo projetual do arquiteto. Para Boueri a Antropometria
é uma ciéncia de dimensionamento e de arte aplicada estabele-
cida pela geometria fisica, propriedades de massa e capacidade
de resisténcia do corpo humano (BOUERI, 2004, p. 48).

A Ergonomia relaciona a antropometria ao desempenho do
ambiente de trabalho, precisamente as atividades desenvolvi-
das pelo trabalhador e as consequéncias das mesmas na sua
saude. Este termo ¢é derivado de duas palavras gregas: “ergo”

- trabalho e “nomo” - ciéncia.
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A Ergonomia surgiu em meados do século XX
quando houve um aumento da preocupacido
com as dimensdes humanas e corporais como
fatores criticos no processo de projetar, o que
fez surgir a Ergonomia como engenharia hu-
mana, da configuracdo do homem, como sin-
tese que integra as ciéncias bioldgicas, como a
psicologia, antropologia, fisiologia e medicina
com a engenharia; uma ciéncia interdisciplinar,
que estuda as relacdes entre as pessoas e seus
ambientes, e aplicada, sendo uma tecnologia de
projeto baseada nas ciéncias bioldgicas e huma-
nas. (BOUERI, 2004, p. 44)

O arquiteto ndo necessita ter um conhecimento especiali-
zado de anatomia do corpo humano, mas, sim, deve ter nocoes
das juntas do corpo humano e das possibilidades de articula-
cdo das mesmas, referentes as atividades desenvolvidas no es-
paco edificado (como no uso de uma habitacio) ou no espaco

urbano.

Os esquemas desenvolvidos por Neufert auxiliam estudan-
tes e arquitetos com relacdo ao dimensionamento dos espacos
necessdrios para o desenvolvimento de atividades cotidianas:
estudo, alimentacdo, trabalho e repouso. Também apresenta
desenhos de espacos necessarios para circulacdo, para ativida-
des em grupo e para determinados equipamentos de auxilio

como bengalas e guarda-chuva.

Estilos e Detalhes

Variando conforme o autor, os estilos de desenho em arquite-
tura sdo tdo vastos quanto os de desenho artistico: cada artista
possui uma linha de tracado que o identifica. E uma tarefa im-
possivel catalogar todos os estilos de desenho como se fossem
ordens arquitetonicas. O desenho é dinamico e continua sen-
do reinventado por cada um que o pratica. Mas em termos ge-
rais, € possivel considerar duas linhas bdsicas na representa-
cdo em arquitetura: a predilecdo pelo contorno e pelas linhas
minimas de representacio e a simplificacdo dos detalhes (de
rosto, mios e pés) dependendo do que se objetiva no desenho.

A primeira estd relacionada a velocidade de producio do
desenho. A alternativa do contorno é a que melhor representa

a figura humana com simplicidade e facilidade de reconheci-

mento universal.

A segunda se dd pelo fato de que o desenho de arquitetu-
ra privilegia a construcdo. Um maior detalhamento da figura
humana acabaria por desviar a atencdo da obra e logicamente,
ndo é isso que se deseja neste tipo de representacéo. A figura 7

ilustra esta abordagem.

Desta forma, € possivel destacar duas aplicacdes basicas da
figura humana no desenho de arquitetura: uma mais técnica
que compreende a nocdo de tamanho e escala de uma cons-
trucdo, a figura humana no desenho ajuda a reconhecer as di-
mensodes de uma determinada forma e de um espaco. A outra
aplicacdo se dd pela identificacdo com aquele lugar, sua aplica-
bilidade, chance de servidvel, enfim, sua verossimilhanca. Nao
menos importante que a primeira, é ela que torna aos olhos
das pessoas a possibilidade de realizacdo de um projeto ainda

néo construido.

E importante perceber que quanto mais préxima do obser-
vador, mais detalhes recebe a figura humana e isso proporcio-

na um aspecto mais realista a perspectiva.

R 2 g
5, & Zﬁ

R I k

Figura 6: Figuras Humanas em diversas situacoes.
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Fonte: THURLER, 2007.

Construcoes da Figura no Desenho

Embora quem trabalhe com desenhos e ilustracdes em geral
desenvolva suas proprias técnicas de percepcdo, que sdo pra-
ticamente Unicas para cada autor, € possivel ensinar métodos

de construcdo para o desenvolvimento de novos desenhistas.

Dentro do conteudo da perspectiva, estd contida a técnica da
construcdo da figura humana relacionada a elementos de um
cendrio qualquer. Antes, contudo, € preciso compreender os li-
mites das proporcdes humanas, assim como suas posicdes em

relacdo aos objetos e os campos de atuacdo dos seus membros.

A tarefa inicia pela busca da proporcio e da distancia da fi-
gura humana em relacdo ao ponto do observador. Em seguida
é feita a escolha do local de posicionamento da figura; ¢ im-
portante relacionar a proporcdo desta com algum objeto ou
distancia do entorno. Ao tracar uma linha representando a “al-
tura” da figura humana em relacdo ao ponto de fuga, utiliza-se
esta como referéncia para a reproducio das demais figuras no

ambiente, como exemplificado na ilustracdo a seguir.

E importante ressaltar que uma disposicdo variada de fi-
guras humanas contribui para uma melhor identificacdo do

observador com a construcio, no entanto, esta deve ser dosada

Define mahor o vipo de
Contorne deralrads ambicnte
*Nota-s¢ dvisdo derovpas k
*Malor rerrpo de execucdo
m Verecias "Nevel de deralies varia com | : _
‘ 0. o profunddade { \ 2
Conterne -tmy“-(o /. " | F ,\ \ |-
powces inhas definem ;‘} L'I 1\ 5
o figura bamana \ i Wy I\
*Necdo de ercala / V! | %
f | . Al “ P -
L Traces répides Hacherade pam— i
Aspecro artivrico
Braces unides’ao corpe
Conterne pere ?.J‘ . d( nho f'/-—_.q
Forma smphficada da carreger’e desce < W~ 3
desviar & avencdo da \ ]
"3" humana conatrecle > figura hurmana complera
*Preocupacdo semente ;) o *Indicado pera projeres de
coma altwra da figera y _ y g \ INTCres Com prpective
= 3 [ & ‘\Y\ . prévma
T %y v "Sempre seguc a3 propercies
3 } [ 03 derabues variam conforme
' \ 1 & corle ¢ tamanhe da figwra
Hacherade Preendhide V] <4 \\
\ ! | J
Contorne em forma de " boneco’ | _) 4 I3
*Nota=3¢ definicdo dos . — Aty N L
. b -
mermbros A ? 3 N,
L‘:J j’ "\ ' -v'l !
) 3 \ ] - ) v =
R \\ q! % Y X
\" - \ \ -) f': \ ' -?‘.J“.\ \{:l
Moier variacdo de posicies | 'AA :\
*As acior podem ser definidas pda posicdo da figera ' LY &%
Figura 7: Estilos e Detalhes.
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parando sobrecarregar o desenho tirando o foco principal que é
o objeto arquitetonico.

Indumentaria

Um dos fatores principais das figuras humanas inseridas
numa perspectiva é sua adequacdo ao entorno na forma de
indumentdrias. Conhecer o tipo de vestimenta das figuras au-
menta a percepc¢do, a adequacdo e possibilidade de entendi-
mento das pessoas e isso varia de ambiente, pais, clima e até
de hordrio. Como por exemplo, pessoas com roupas de banho
em cendrios com piscinas ou similares; trajes de escritério

Figura 8: Cendrio Cotidiano em Perspectiva.

em ambientes de interiores desse tipo; variados como num
supermercado e até inclusdo de portadores de necessidades
especiais, que refletem o cotidiano da cena e valorizam a re-

presentacio.

Saber como se comportam determinados tipos de tecido
também ajuda a compor a cena com mais realidade através de
detalhes mais precisos.

Ponto de Vista / Angulos

Os pontos de vista em perspectiva sdo necessdrios para dar a
dimensao da posicdo do observador perante o desenho.
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Fonte: THURLER, 2007.
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Figura 9: Proporc¢éo da Figura Humana.

Desenhos em que as cabecas das figuras humanas coinci-
dem com a linha do horizonte ddo a impressdo de posiciona-
mento no mesmo nivel, mesmo plano do observador e tam-
bém nocido de profundidade. Deve se observar se a posicdo
das figuras forma um bom conjunto e proporcionam um bom

aproveitamento do espaco.

A escolha de angulos de visdo se faz muito importante por-
que ¢ através dela que se concretizam os argumentos visuais
para a explicacdo de um projeto. Uma boa escolha desse angu-
lo realca o desenho, ou esconde imperfeicoes, e deste modo
deve ser bastante estudada.

Para perspectivas de interiores € interessante posicionar a
altura do ponto de vista coincidindo com a altura média de
uma pessoa de pé no ambiente (1,50m). Esta escolha garante
uma maior imersdo do observador no cendrio representado.

A mudanca dessa posicio reflete no que é destacado no de-

formagdo de vincos de

(' acerdo com o peso do t«vdow

f » \
‘\\ ///. i ‘-\ . ( P‘I\'

N »‘{'1 Tecds press’

|

il ‘ forma vincada yl.ll ‘
-2
Tecido wolvo’ J L ‘j

{orma lire Ferma de ‘canm'.\j

~TESO,
Teade dobrade | = "M"‘"
vincos defnvdos

Tecido nde vesnide: ar :

i ‘! 3Cm vinces aparentes L)
L Al
e

. ./- \
.__:"{ —:\ )
'I-
As dobras sequem ¢ 2B Arerciocasdebras l ,\
ddo forma do corpe i acentecem mais nas | | =

orticulacdes do corpo”

Figura 10: Indumentdria.

ARTIGO _ PRUMO 05 _ 169

Fonte: THURLER, 2007.



Fonte: THURLER, 2007.

senho: uma visdo mais alta destaca o chdo, assim como uma
visdo mais proxima do solo ird destacar o teto.

A aplicacdo também serve para perspectivas externas, é pos-
sivel valorizar a altura de um edificio posicionando o seu ob-
servador ao nivel do solo, ou destacar o paisagismo, colocando

o observador em altura superior.

Sempre, a escolha de um ponto de vista numa perspectiva
ird depender do que se quer salientar no projeto.

Atencdao / Interacdao com o Cenario

Levando em consideracdo os pontos anteriores para uma boa
pratica do desenho de figura humana em perspectiva, é inte-
ressante notar alguns procedimentos utilizados para desper-
tar a atencdo de um determinado projeto. Logicamente, isso
pode ser conseguido através de outros elementos, mas a figura

humana tende a se mostrar com mais forca nessa funcao.

O desenho na figura 13 nédo apresenta figuras humanas, o

que néo valoriza os seus elementos.

Figura 11: Pontos de Vista/ Angulos.
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Figura 11: Pontos de Vista/ Angulos.

A inclusdo de determinados elementos contribui sutil-
mente para um olhar mais atento a algum detalhe do espaco
construido, sendo um recurso muito utilizado no meio arqui-
tetonico.

O mesmo desenho com a inclusdo de figuras humanas ten-
de a realcar a atencdo para os elementos que a circundam: as
alamedas, os bancos, a fonte e o patio.

Conclusoes

Entender a histdria das civilizacdes faz compreender a ne-
cessidade do homem de mensurar. Atualmente nio teriamos
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tantos padroes de medidas, que vdo do papel do desenho a

construcdo do edificio, se ndo tivessem ocorridos os estudos

passados.

As medidas antropométricas e a ergonomia sdo fundamen-
tais para o arquiteto, o que deseja projetar e representar os am-
bientes criados pelo homem e para o homem.

O desenho da figura humana néo ¢ um exercicio isolado,
como visto estd relacionado ao ambiente, o que exige sensibi-
lidade e dedicacdo do desenhista frente as situacoes e desafios
apresentados pela profissao.

Existem métodos para a construcio da figura humana, con-
forme visto neste artigo, no entanto, o caminho para um bom
desempenho na representacdo passa pela pesquisa de mate-
riais, de modelos e horas de pratica de desenho.

Fonte: THURLER, 2007.

Fonte: THURLER, 2007.
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Figura o1: Piero della Francesca (cc. 1415 — 1492), Painel “A Flagelacdo de Cristo” (cc. 1455-1460).

1.

Este mesmo texto ja havia aparecido na
publicacao interna da Biblioteca Warburg
em 1924, mas sua publicacdo mais co-
nhecida e difundida foi lancada em 1927
(ALLOA, 2015, p. 5).

Em 1927 H foi publicado um dos textos mais importantes da Histdria da Arte e
dos estudos da imagem, o ensaio “Perspectiva como Forma Simbdlica” de autoria do
alemao Erwin Panofsky (1991). A ideia principal do livro é demonstrar o quanto os
modos de percepcio de cada cultura histdrica sdo diferentes, cada uma constituindo
uma visdo de mundo prdpria, expressa em seus modelos de representaciio imagética.
Nossa propria modernidade seria caracterizada por uma particular expressdo mate-
madtica do conceito de infinito, dentro de uma nocdo de espacgo continuo e homogé-
neo (Ibidem, p. 28). O autor foca principalmente na particularidade da perspectiva
linear do Renascimento, em relacdo a modelos representativos anteriores, conside-
rando tal técnica a expressdo mais visivel de uma profunda transformacio do enten-
dimento sobre o espaco e avisdo humana por conseguinte, sobre como percebemos a

realidade e o lugar do ser humano no mundo.
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Imergindo na leitura de Panofsky, vé-se o quanto a perspec-
tiva linear teria sido baseada numa compreensdo do espaco
fisico de forma objetificada, mensurével, calcada numa visdo
de mundo racionalista e tendo o individuo como centro. Se-
gundo tal andlise, poderia-se mesmo dizer que tal perspecti-
va, com seu ponto de fuga, seria uma forma mais artificial de
representacdo se comparada as pinturas da antiguidade, pois
estas estariam mais proximas da nossa visdo esférica da re-
tina, a qual vé sempre as dimensdes de um modo um pouco
curvado mesmo onde haveria linhas retas num determinado
espaco. Se Panofsky reconhece o desenho em profundidade
da Antiguidade como também apresentando uma perspectiva,
esta seria outra em relacdo aquela elaborada na Renascenca.
Mais que um modelo de representacdo, a perspectiva linear
na interpretacdo de Panofsky seria um instrumento mediador
entre sujeito e realidade, entre desenho de arquitetura e cons-
trucdo final, seria a afirmacdo de um espaco homogéneo que
pode ser organizado em coordenadas, abstracdo matematica
aplicada em tecnologia da representacdo (NATIVIDADE, 2010,
P- 45). Se tornou um lugar comum na histdria da arte, seguindo
a trilha do préprio Panofsky (1991, p. 66), associar a filosofia
racionalista e o plano cartesiano do século XVII a perspectiva
do século XV e XVI, contrapondo-as aos modelos teocéntricos

da Idade Média europeia.

Um dos pontos principais de Panofsky é o quanto a Idade
Média teria sido essencial para a elaboracio renascentista de
uma concepcao de espaco continuo, com uma nova nocao es-
pacial surgindo apenas depois de se abandonar a representa-
cdo tridimensional da Antiguidade Cldssica, e posteriormente
de algum modo se tentar resgatd-la durante o Renascimento
italiano - quando ja era impossivel voltar a mesma visdo do
mundo cldssico. Panosfky defende a teoria de que na Histdria
da Arte, quando num complexo cultural um tipo de represen-
tacdo parece ndo gerar mais grandes novos frutos, ele costu-
ma ser rechacado pela nova geracdo, que busca nos modelos
e experiéncias anteriores referéncias de outros caminhos a
seguir. A Idade Média teria rechacado a Antiguidade e o Renas-
cimento teria voltado a se inspirar na Antiguidade, mas ja com
o olhar alterado (PANOFSKY, 1991, p. 47).

Tal teodrico analisa o desenvolvimento empirico do ponto de
fuga, a partir do trabalho de artistas como Giotto e Duccio, e

sobretudo Van Eyck no fim da Idade Média. Segundo sua nar-

66 Uma analise mais abrangente da presenca
arabe na ciéncia européia pode ser encontrada
na pesquisa do libanés Georges Saliba (2007a),
o qual argumenta haver uma teoria “classica” da
histéria da ciéncia que diminui a originalidade do
mundo drabe ao considerar a pesquisa cientifica
deste como uma continuacdo do mundo grego,
com influéncias persas e indianas. 99

rativa, Brunelleschi teria ido além ao formalizar a representa-
¢do do espaco através de leis matematicas e entendimento da
Gtica, enquanto Alberti teria sido essencial ao tornar a pers-
pectiva acessivel aos artistas, introduzindo um método mais
pratico para os pintores utilizarem (Ibidem, p. 56-62). Segun-
do Mario Carpo, Alberti também teria ajudado a desenvolver
outros tipos de representacdo menos ilusivos para os projetos
arquitetonicos, pois afinal, a perspectiva linear enquanto de-
senho técnico ndo seria suficientemente precisa, mas seria ex-
celente para a concepcio projetual (CARPO; LEMERLE, 2008).
Para pesquisadores da cultura renascentista, Alberti seria o
mais frutifero intelectual da época em termos de teorias da
imagem, ¢ em sua homenagem que se fala do ‘paradigma al-
bertiano’ na arquitetura: a separacdo entre o ato de desenhar
e o ato de construir (CARPO, 2011, p. 44). Na logica de Alberti,

a criacdo arquitetonica acontecia em sua fase de projeto, s
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Fonte: http://www.thewingedeye.eu/

se deveria construir aquilo que se pudesse desenhar, e o de-

senho, ou melhor, a notacdo técnica rigorosa do projeto, essa
sim seria a obra de arte original. A construcdo posterior seria
uma mera copia, as diferencas entre realidade e projeto seriam
imperfeicoes (Ibidem, p. 26). Para os artistas renascentistas, a
perspectiva teria sido essencial por elevar a arte a categoria de
ciéncia, o que melhorava seu status social. Eis o famoso afo-
rismo “La pittura e cosa mentale” (A pintura € coisa mental) de
Leonardo da Vinci (DA VINCI, 2011, p. 1).

No entanto, jd a tese do historiador e antropdlogo visual
alemdo contemporaneo chamado Hans Belting em seu livro
Florenz und Bagdad: eine westostliche Geschichte des Blicks
(“Florenca e Bagdad: uma histdria leste-oeste de olhares”,
2008), defende que a perspectiva linear renascentista, ou an-
tes, a mudanca no entendimento sobre o espaco e sobre o ato

de olhar ocorrida na Europa durante os séculos XV e XVI, es-

taria diretamente ligada as trocas culturais do ocidente com
o mundo drabe. O autor alemio introduz “Florenca e Bagdad”
afirmando que o tema de seu texto € a Histdria do Olhar, a qual
teria inicialmente se limitado a cultura ocidental. A mencédo
a Florenca no titulo se refere a Renascenca na Itdlia, quando
a no¢do mais importante de imagem do ocidente teria ga-
nhado forma, ou seja, mais uma vez falamos da perspectiva
linear. Bagdad se refere sobretudo a ciéncia drabe, a cidade
como centro simbdlico e politico do vasto mundo drabe. Um
dos pontos centrais do livro de Belting é provar que a arte da
perspectiva esta fundamentada nos estudos arabes, nos quais
teorias matemadticas das linhas de visdo e da geometria da luz
criaram uma pesquisa 6tica muito particular. Belting enfatiza
que € importante ir para além da Histdria da Arte, abordando

diretamente a Histdria da Ciéncia.

Uma andlise mais abrangente da presenca drabe na ciéncia
européia pode ser encontrada na pesquisa do libanés Georges
Saliba (2007a), o qual argumenta haver uma teoria “cldssica”
da histdria da ciéncia que diminui a originalidade do mundo
arabe ao considerar a pesquisa cientifica deste como uma con-
tinuacdo do mundo grego, com influéncias persas e indianas.
Em entrevistas (Idem, 2007b) ele conta como a influéncia da
astronomia arabe sobre o mundo ocidental passou a ganhar
visibilidade a partir de um acaso, quando em 1957 o histo-
riador da ciéncia Otto E. Neugebauer encontrou manuscritos
de Ibn Shatir na biblioteca Bodleian, em Oxford, Inglaterra, e
rapidamente conectou tais escritos as teorias defendidas por
Copérnico anos depois da producio destes, conexdo, segundo
Saliba, até entdo ndo discutida pelo meio académico europeu.
Ou seja, Saliba questiona qudo incipiente ainda € a prdpria
Historia da Ciéncia, e quanto trabalho minucioso de um gran-
de contingente de académicos serd necessdrio para poderem
analisar os documentos que jd estdo guardados nos proprios
acervos europeus, que sequer foram traduzidos do latim ou do

drabe ou disponibilizados para o publico.

Mas voltemos a questdo da perspectiva. O livro ja comen-
tado de Hans Belting, busca entender como principios ma-
tematicos de uma cultura poderiam ter se transformado em
imagens figurativas em outra. Quatro capitulos do livro sdo
destinados as discussdes em torno da teoria dtica arabe, prin-
cipalmente a partir da base do trabalho de Ibn al-Haytham,
conhecido no Ocidente como Alhazen, fildosofo e matematico
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drabe que viveu no Cairo durante o século XI. Tratava-se entio
de uma racionalizacdo da capacidade visual através do uso da
geometria. O trabalho de Alhazen j4 seria conhecido na Euro-
pa durante a Idade Média, o proprio termo “perspectiva” teria
passado a ser usado apds traduzirem para latim no século XIII,
na Espanha, seu tratado de sete volumes sobre 6tica; logo na
primeira traducdo latina o trabalho ganhou o titulo de “Pers-
pectiva” (também chamado de “De Aspectibus”, traduzido por
aspecto ou aparéncia), o qual foi alterado na edicdo feita com
a prensa moderna do século XVI para “Livro da Otica” (BEL-
TING, 2008, p. 9).

Belting apresenta entdo, uma historia intelectual da recep-

cdo do pensamento de Alhazen no Ocidente, desde sua tradu-
cdo. O inglés franciscano Roger Bacon no século XIII foi um

grande entusiasta das teorias do filésofo arabe, se tornando

famoso por sua defesa do conhecimento e experimentacio
empirica, dando grande relevancia ao estudo da dtica. Bacon e
John Pecham, entre outros, passaram a ser conhecidos como
‘perspectivistas’. No entanto, outros escoldsticos se contrapu-
seram veementemente a Bacon e aos intelectuais que seguiam
ideias parecidas com as suas, havia uma intensa polémica em
torno do quanto a visdo poderia ser fonte de conhecimento.
Para o mundo teocentrado da Idade Média europeia tal propo-
sicdo era uma blasfémia, pois apenas a inspiracdo divina ou
a palavra biblica de Deus poderia ser fonte de conhecimento
valido. Atribuir ao sentido da visdo uma fonte digna de conhe-
cimento teria sido parte de uma mudanca antropoldgica, algo
que segundo Belting jd se tornava visivel com o crescente natu-
ralismo da arte europeia nos séculos antecessores a invencio

da perspectiva linear (Ihidem, p.150). Tal histdria intelectual

Figura 03: Afresco de Pietro Perugino (c. 1448-1523). Entrega das Chaves fresco, 1481-1482, Capela Sistina, Rome.
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sobre a recepcio de Alhazen j4 era descrita no artigo do histo-
riador da ciéncia americano David C. Lindberg (1967), “Alha-
zen’s theory of vision and its reception in the west” (A teoria da
visdo de Alhazen e sua recepcio no oeste), desde entio consi-
derado uma referéncia na histdria da dtica (TOSSATO, 2005).
Segundo Lindberg, o livro “Perspectiva” de Vitélio, que seria
um compéndio sobre 6tica reunindo as ideias desde Euclides e
Ptolomeu até Al-Kind, Alhazen e Bacon, tinha o status de livro
oficial para o ensino da dtica nas Universidades europeias do
século XIV e XV (LINDBERG, 1976, p. 118).

Segundo o pesquisador Claudemir Roque Tossato (2005), as
teorias gregas dividiam-se entre a concepg¢do anatomica (Ga-
leno), matematica (Euclides e Ptolomeu) e filosdéfica da visio,
e dentro da nocdo filoséfica ainda haveria a divisdo entre as
ideias de intromissdo (olho como receptor, como os atomistas
defendiam) e emissdo (olho como emissor de raios de visao,
Platdo e Aristdteles). A contribuicdo de Alhazen teria desenvol-
vido muito a teoria da intromissdo desmistificando os raios
visuais, discutindo dtica enquanto construcio geométrica da
luz, além de conseguir combinar as abordagens anatomicas,
filosoficas e matemadticas no mesmo tratado (LINDBERG,
1967, p. 322). A narrativa de Belting distingue-se da maior par-
te das pesquisas sobre historia da dtica por valorizar mais a
originalidade do pensamento arabe, evitando compreendé-la
como uma continuidade das ideias gregas. Belting referencia
o trabalho de Georges Saliba, tentando ser atento justamente
as caracteristicas culturais arabes que partiam de uma nocédo
cosmoldgica distinta do mundo grego. A tese de Belting é que
tais caracteristicas, em especial o papel da luz enquanto ele-
mento transcendental no mundo arabe, teria permitido uma
interpretacdo prépria sobre visdo que nio teria sido possivel
na cultura ocidental sempre tido focada em imagens.

2.

Existem histérias no Quran, algumas até relativas a personagens
biblicos, no entanto elas se focam mais no significado espiritual
dos eventos do que em seus detalhes. De modo semelhante, a
andlise de manifestagdes artisticas islamicas feita por Nars se volta
principalmente a seus significados cosmoldgicos.
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Apesar de manter os aspectos fundamentais da anatomia
do olho criada por Galeno e as nocdes de cone visual de Eucli-
des, Alhazen entenderia a visdo mais em termos de luz do que
de corpos e objetos (BELTING, 2008, p. 114). Ele afirmava que
aluz precisaria sim de algum tipo de corpo fisico, mas ela teria
propriedades particulares em relacdo a outros fendmenos na-
turais, teria sua presenca no mundo fisico através de linhas, de
raios de luz geométricos, e estes poderiam ser adequadamente
medidos matematicamente. Através da leitura de Hans Belting
mas também de tedricos drabes da arte como Seyyed Hossein
Nasr (2015), se torna evidente que a luz para a cultura islamica
tem uma caracteristica transcendental essencial, pois enquan-
to as imagens sensiveis carregariam as ilusdes do mundo tran-
sitdrio, a luz revelaria a harmonia divina subjacente a realida-
de. Nas palavras de Nasr (2015, p. 7), a cultura e a arte islamica
sé pode ser compreendida através da sua espiritualidade espe-
cifica, esta seria fruto de uma religidio muito mais interessada
na harmonia cosmoldgica do mundo do que nas histdrias de-
talhadas de homens e santos tanto narradas pela arte cristad.

Alhazen ndo se interessaria tanto pelas imagens quanto
pelos pontos de luz e como poderiam ser medidos (BELTING,
2008, p. 105). Para isso, desenvolve uma série de aparelhos,
instrumentos para testar o comportamento da luz, tais como
cameras escuras. Chegou a conclusdo de que a luz atravessa
corpos translicidos de pouca densidade, como o ar e a luz, sen-

tindo refracdio entre densidades distintas, enquanto € refletida
pelos corpos opacos, que sdo entdo iluminados e rebatem os
raios de luz segundo leis matemadticas (Ibidem, p. 113). Nossos
olhos entio, receberiam inumeros raios numa certa ordem, o
que geraria uma impressdo sensdria a qual € por sua vez inter-
pretada como imagem pelo nosso cérebro. Um dos volumes de
seu tratado ¢ voltado para a psicologia da visdo. Separa visao,
luz e olho de visualidade, que seria um processo psicoldgico -
nosso cérebro estaria constantemente interpretando imagens
para néo ser iludido, um processo entendido como cultural e
fisioldgico pelo fildsofo (Ibidem, p. 124)E.

O olho, entdo ndo emitiria qualquer tipo de luz, mas seria
um receptor. A teoria de Alhazen reconhece que nosso olho
funcionaria de modo semelhante a cimera escura. Este pon-
to € de grande interesse se lembrarmos da pesquisa de outro
influente tedrico e historiador contemporaneo especializado
na questdo da visdo e da imagem, Jonatham Crary, que argu-
menta em seu livro “Técnicas do Observador”(1992), o quan-
to o modelo epistemoldgico sobre a visdo, prevalecente até o
final do século XVIII na Europa, era baseado na metdfora de
um olho como uma cdmera escura. No século XIX aspectos
fisioldgicos e psicoldgicos da visdo passaram a ganhar uma
atencao diferenciada, o que teria influenciado, segundo Crary,
o desenvolvimento de diversos aparelhos técnicos para iludir

o olho, entre os quais a fotografia seria um dos menos tridi-
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mensionaisk. Portanto, seguindo a légica da tese de Belting,
mesmo que homens como Kepler e Descartes tenham feito
importantes contribuicdes no estudos sobre lentes e anatomia
do olho, descobrindo o papel da retina, o modelo de visdo sus-
tentado por Alhazen teria permanecido.

O que interessa principalmente para Belting € a matemati-
zacdo do olhar e da luz feita por Alhazen, assim como o quan-
to tal processo estaria muito ligado ao seu contexto cultural,
a um mundo que dava muito menos importancia as imagens
do que o Ocidente. O tratado de dtica de Alhazen néo foi uti-
lizado para criar um espaco visual ou debater modelos repre-
sentativos, mas voltado para a beleza presente no entender o
comportamento da luz no mundo natural (BELTING, 2008, p.
39). A teoria da visdo de Alhazen seria fruto do mesmo meio
cultural em que a aparéncia fisica da arquitetura e da arte era
dominada pela matematica. Segundo Belting, seria na troca
entre diferentes civilizacdes que algumas das maiores mudan-
cas tedricas se tornariam possiveis. Afinal, no proprio processo
de traducdo do tratado de dtica teria ocorrido uma reinterpre-
tacdo do fildsofo drabe, com diversos termos latinos de senti-
do figurativo sendo empregados para traduzir palavras arabes
que falavam de luz, rastros ou marcas, mas nio de imagens
(Ibidem, p. 147).

Avancando na narrativa de Hans Belting, ja no século XV,
chegamos a Biagio Pelacani de Parma, um tedrico que teria
sido muito influente nos circulos do proto renascimento in-
cluindo o meio social do préprio Brunesllechi, um tedrico que
teve seu trabalho intitulado “Questdes de Perspectiva” copiado
por um escriba florentino em 1428. Pelacani foi um grande es-
tudioso de Alhazen mas também de Vitruvius, que comecava
a ser conhecido pelos italianos. Sua maior contribuicio seria
passar a considerar que nao somente os objetos, mas o espaco
entre eles, o vazio deveria ser quantificavel - esta teria sido a

primeiravez que se o espaco vazio é introduzido como elemen-

3.
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Figura o5: Janela de trelica, parte do conservatdrio de Amer
Fort, cidade de Amer, India, construido no século XVI.

4.

Tais consideracdes de Alhazen sdo comentadas por Lindberg, Tos-
sato e Belting, no entanto, os dois primeiros reconhecem a psicolo-
gia da visdo para Alhazen como um limitador de sua teoria que te-
ria sido suplantado por Kepler, enquanto Belting se interessa pelas
diferencas culturais acerca de imagens que transparecem através
das ideias de Alhazen.

A fotografia teria se tornado o método preponderante de sua
época, segundo Crary, devido a sua similaridade aos modelos
representativos da pintura. Panofsky (1991, inicialmente publicado
em 1927), Berger (1972) e Belting (2008) também reconhecem a
fotografia como uma continuacdo do modelo de viséo e fruicdo da
imagem jé apresentado pela perspectiva linear.
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Figura 06: Der Zeichner des liegenden Weibes, in: Underweysung der Messung mit dem Zirckel und Richtscheyt (auch: Emotivitit
des Weibes). Ilustracdo de livro (1512-1525).

to de uma teoria da visdo, o que € interpretado pelo historia-
dor alemao como uma incorporacéio do cardter abstrato da luz
das teorias de Alhazen dentro da nocdo ocidental de imagem
(Ibidem, p. 162). Segundo Belting, o trabalho desse homem te-
ria sido o fundamento da ideia de espaco matemadtico por tras
da obra de Brunelleschi, a visdo sendo enaltecida como fonte
essencial de conhecimento. Das grandes polémicas medievais
sobre a possibilidade de conhecer empiricamente, chega-se
entdo ao olho enquanto simbolo do conhecimento na Renas-
cenca. Belting debate tal questio principalmente através da
figura de Alberti, quem tinha um olho alado em chamas como
emblema pessoal. O autor aleméo ainda traz a tona o quanto
mitos da Antiguidade foram reinterpretados durante a Renas-
cenca, chegando ao ponto de mudar completamente seus fi-
nais, pois se o olhar na Antiguidade era frequentemente algo
ameacador nas historias, na Renascenca ele era empoderador.
Na narrativa do proprio Alberti sobre Narciso, este nao afoga-
-se olhando seu reflexo, mas encontra na sua imagem a pro-
pria arte. Narciso se tornaria uma flor sobre a dgua, e segundo
Alberti, terfamos em tal conto uma metdfora para a origem da

pintura (Ibidem, p. 247).

A Renascenca teria sido grandemente influenciada tanto
pelos textos cldssicos quanto por suas trocas com outras cultu-
ras, principalmente o mundo drabe, com quem suas relacoes
diplomaticas e religiosas nem sempre eram muito calorosas.

Era preferivel entdo se diferenciar dos povos vistos como infi-

éis ao reivindicar ser a herdeira da antiguidade greco-romana,
mesmo que fizesse uma livre interpretacdo desta, incluindo
seu paganismo (Ibidem, p. 230). Diversos artistas italianos do
século XVI afirmavam que Vitruvius ja se referia a perspecti-
va, que ela ja existiria na Antiguidade Cldssica e eles apenas a
retomavam, apesar de que Alberti tenha reconhecido néo ser
possivel inferir as nocdes de perspectiva linear das parcas des-
cricoes de desenhos arquitetonicos presentes na obra romana
“De Architectura” (BELTING, 2008 e CARPO, 2011). A interpre-
tacdo da nocdo de proporcio de Vitruvius ganhou também um
lugar de destaque nas relacdes entre arte e matematica (PI-
CON, 2011, p.30).

A perspectiva seria sobretudo uma forma de dirigir o olhar.
No caso drabe, a janela de trelica teria como finalidade colocar
em cena a propria luz como forma simbdlicaH, a janela de luz
purificaria o olhar das imagens do mundo exterior e protegeria
o interior dos olhares externos, mostraria a luz em seu esta-
do essencial. Hans Belting contrapde a ideia de janela de luz
oriental com a janela do olhar (para fora) ocidental. Ocidente:

5.

Belting escreve que prefere seguir a no¢do de Cassirer e ndo a de
Panofsky em relacdo ao conceito “forma simbdlica”, apesar dele
tampouco parecer muito preocupado em ser rigoroso no uso do
termo. No entanto, considerando que Cassirer ndo se refere dire-
tamente a perspectiva linear, segundo Belting, seria a arte renas-
centista, a qual passa a ser marcada pelo modelo representativo
da perspectiva, que poderia ser interpretada como um simbolo da
modernidade (BELTING, 2008, p. 229).
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sujeito se torna ativo com o olhar, cria-se uma geometria re-
presentativa com a perspectiva. Oriente: ele vé e vivencia a luz,
um poder que vai além do individuo, como um espetaculo c6s-
mico, a arte e a arquitetura se baseiam numa representacio da
propria geometria. Diferenciar culturas se torna uma ocasiio
para conseguir interpretar, para reconhecermos aquilo que
tomamos como 6bvio, mas que provém de uma determinada

bagagem cultural (BELTING, 2008, p. 272).

Vérios outros recortes de pesquisas fazem contribuicdes
semelhantes as de Hans Belting, como os intelectuais que
criam outros eixos de narrativa ao se focar na importancia das
trocas entre civilizacdes e grupos diversos como propulsiona-
doras das transformacdes culturais de cada periodo. Pode-se
narrar séculos a partir das Rotas da Seda (ELISSEEFF, 1998 e
FRANKOPAN, 2016), ou explicar o capitalismo e as técnicas de
vigilancia a partir da experiéncia dos grandes latifundios nas
colonias americanas, como faz Nicholas Mirzoeff, grande ex-
poente contemporaneo dos estudos visuais nos Estados Uni-
dos (MIRZOEFF, 2011). Segundo Saliba (2007b), o que teria
permitido um crescimento acelerado das ciéncias europeias a

partir do século XVI ndo seria tanto caracteristicas proprias da
Europa enquanto modelo de civilizacdo, sequer suas escolhas
religiosas posteriores a Renascenca (e neste ponto Saliba lem-
bra da Inquisicdo e a Contra Reforma), mas o enorme fluxo de
ouro e mercadorias oriundas das Américas que deram a Euro-
pa vantagens significativas em relacdo ndo apenas ao mundo
arabe, mas a todas as outras civilizacdes durante quatro sécu-
los. Para tal pesquisador libanés, uma das consequéncias mais
complexas deste fendmeno é que as proprias instituicdes aca-
démicas drabes de hoje se mostram mais céticas em relacio a
sua histdria do que o publico dos grandes centros universita-
rios americanos, pois as teorias dos orientalistas europeus do
século XIX teriam convencido os drabes de uma determinada

narrativa histdrica sobre si mesmos (SALIBA, 2007a, 2007b).

Isto é algo importante de ser lembrado pois, consideran-
do que o século XXI se anuncia como uma época em que a
supremacia econdmica europeia jia é passado, e mesmo os
EUA nio seriam mais um lider incontestdvel das relacoes de
poder globais, além de que as grandes poténcias cada vez se
tornam mais multiculturais com os fluxos migratdrios, se qui-
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Figura 07: Autor desconhecido, ilustracao sobre camera obscura. século XVIII (ndo confirmado).
ARTIGO _ PRUMO 05 _ 181



sermos nos atentar para as mudancas atuais protagonizadas
pelaldgica do digital, seria importante ndo mantermos nossos
olhos restritos a narrativas geograficamente tdo especificas.
Principalmente agora que as instituicoes voltadas a pesquisa
e ao desenvolvimento tecnoldgico estio integradas em redes
globais de compartilhamento de informacdes. As grandes uni-
versidades se tornam necessariamente internacionais, mes-
mo em seu quadro docente, mas principalmente na proporcdo
crescente de alunos estrangeiros, oriundos de cada vez mais
paises. Como entdo nio adaptar nossa narrativa e a referéncia
ao Renascimento ao contexto muito mais complexo das trocas
entre varias civilizacoes?

Sustenta-se entdo nesta pesquisa, que para darmos conta
do simbolismo subjacente a nossos modelos e métodos repre-
sentacionais, ou a nossas concepgdes de espaco, € importante
também sabermos contextualizar os referenciais tedricos que
estdo nas bases de nossa formacio académica e nosso olhar
critico sobre o mundo. Afinal, tomando o exemplo da Histdria
da Arte, o quanto esta nio teve seu corpus tedrico em grande
parte desenvolvido por determinados grupos de europeus,
sobretudo os de lingua alema? A historia da Histdria da Arte
enquanto disciplina académica, que tem mais consenso entre
pesquisadores hoje (BAZIN, 1989), parte da figura do arqueo-
logo aleméo apaixonado pela Grécia antiga (como quase todo
intelectual aleméo do século XVIII) chamado Winckelmann,
para depois ser aprofundada com o suico Jacob Burckhardt e
sua nocdo de individuo moderno como algo nascente durante
o Renascimento, seguido pelo também suico Heinrich Wolf-
flin e seu extremo formalismo que foi contraposto pelas teo-
rias do austriaco Alois Riegl. Warburg e Cassirer, dois mento-
res de Panofsky, se contrapunham as teorias de Burckhardt e
Wolfflin, e ambos, como outros intelectuais de sua época, pas-
saram a ser influenciados pelos estudos modernos de antropo-
logia sobre as colonias europeias, tendo os dois se interessado
pelas culturas amerindias e linguas africanas para desenvolve-
rem suas teorias - nesse ponto, Belting apresenta uma conti-
nuidade quanto a abordagem e tendéncia intelectual de seus
predecessores da antropologia visual.
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Fonte: Nancheng, Provincia de Chiangsi, 1896

Como explicar a ascensdo repentina que o transformou o Ocidente no senhor de todo o mundo depois do século XVI? Como explicar
que a China e o Isl, duas civilizacdes que foram muito mais além do que a Europa nos campos técnico e cientifico durante a maior
parte da Idade Média, haviam ficado tdo aquém do Renascimento Europeu? Essas sdo questdes que por muito tempo intrigaram
historiadores, fildsofos e politicos. O humanista Joseph Needham investigou o problema no ultimo volume de sua obra monumental,
Science and Civilization in China (Cambridge, Reino Unido, 1971), no qual ele fala em todas as paginas da imaginacdo notavel, que os
chineses jd demonstravam no momento em que os povos ocidentais ainda estavam definhando na escuridio da Idade Média. Por que
razdo toda essa atividade precoce da China (e do Isla) se encerra, ao passo que para o jovem Ocidente avanca, justamente numa era de

genuina descoberta e revolucéo cientifica?

Examinando o grande livro de Needham e refletindo sobre todos os exemplos que ele usa para demonstrar a superioridade inicial
da tecnologia e da ciéncia chinesas naquela época, deparamos com um fato que até agora ndo havia nos chamado a atencdo: nenhuma
das representacdes graficas chinesas é desenhada em perspectiva linear (Figura 1). Nenhum dos instrumentos cientificos e mecanicos
incrivelmente complexos era representado da maneira que nos parece normal hoje e que chamamos de “realista”. Na arte chinesa,
por exemplo, as linhas paralelas que delimitam as superficies nunca sdo representadas, ilusoriamente, convergentes, do modo que
“narealidade” elas possam nos parecer. Objetos distantes nunca sdo representados proporcionalmente menores do que objetos mais

proximos, como a “realidade” que em fotografias ou em pinturas renascentistas nos transmitem a sensacéo a profundidade.
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Figura 1: Desenho de uma draga extraido do Tratado Wan-nien Chhiao Chih, por Hsieh Kan-Thang
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E estranho! Apesar de toda a sua precocidade cientifica, os
chineses (ou mesmo os drabes) nunca perceberam, nos dureos
tempos de seu apogeu, a “realidade cientifica” da perspectiva
linear. “E de se perguntar como os artesiios chineses puderam
construir instrumentos de determinado tamanho ou serem ca-
pazes de trabalhar de acordo com tais desenhos “primitivos”.
De fato, chegamos a conclusio de que a perspectiva linear era
uma nocio exclusivamente ocidental. Nenhum artista, qual-
quer que fosse a civilizacdo a que pertencesse, jamais chegou a
esse conceito sozinho sem ter sido direta ou indiretamente in-
fluenciado pelo Renascimento italiano. Além disso, a perspec-
tiva linear apareceu no Renascimento, justamente quando o
Ocidente comecava a superar a China e o Isla nos campos cien-
tificos e técnicos. Embora Needham tenha percebido a falta de
perspectiva conica na arte chinesa, ele ndo sugeriu nenhuma
conexao entre essa descoberta e o fato de que a revolucdo cien-
tifica nio tenha se originado na ChinaB.

E possivel que uma simples questio de arte - essa fantasia
que s6 pode ser permitida depois de se ter resolvido as ques-
toes verdadeiramente vitais da existéncia -, poderia ter desem-
penhado um papel decisivo no que é “realmente importante”
em meio as rivalidades e divisées do mundo de hoje? O tedrico
da arte que sou, no entanto, esta ciente de que, assim como a
vida engendra arte, a arte pode gerar vida. O que eu estou argu-
mentando, naverdade, € que o surgimento da perspectiva line-
ar no Ocidente teve profundas consequéncias para o “mundo
real”. A perspectiva ndo apenas retratou a “realidade”, mas
2.

Sobre a “perspectiva” da pintura chinesa, ou melhor, o desenho
esquematico e as representacdes axonométricas usadas para re-
tratar objetos em trés dimensodes, veja Joseph Needham, Science
and Civilization in China (Cambridge, Reino Unido, 1971), vol. IV,
3a parte, sec¢des 28-29, pp. 104-119). Convencdes similares, mas
menos sistematicamente aplicadas, encontradas na arte islamica
foram estudadas por Donald F. Hill em The Book of Knowledge of
Ingenious Mechanical Devices (Boston, 1974). Ambos Needham
e Hill enfatizam, ndo sem razdo, que as ilustracdes usando proje-
cdo axonométrica ou isométrica promoveram o desenvolvimento
de tecnologia (de fato, a maioria dos desenhos sao deste tipo),
porque elas ndo apresentavam proporcdes deformadas. Eu po-
deria simplesmente afirmar que a perspectiva linear permite que
o artista tenha uma visdo muito mais global e que o desenho
axonométrico é mais Util para representar uma parte de um todo.
O desenho em perspectiva linear € superior quando se trata de
mostrar os componentes de um conjunto. E possivel que o dese-
nho axonométrico tenha contribuido para que a China superasse
o Ocidente no plano tecnolégico durante a Idade Média, mas foi,
certamente, a perspectiva linear que permitiu ao Ocidente avan-
car estagios da tecnologia e operar uma verdadeira revolucao civil
apos o Renascimento.

criou uma nova concepcao dessa “realidade”, ao mesmo tem-
po em que dava a possibilidade de dominé-la. Ela, sem duvida,
preparou o Ocidente para entrar na era das descobertas no fi-
nal do século XV. Por outro lado, a falta de perspectiva na arte
chinesa e islamica pode ter sido um dos principais fatores que
impediram essas civilizacdes de iniciar, mais cedo, sua propria

revolucdo cientifica.

Figura 2: Pintura Chinesa Dinastia Song (960 a 1279). O
quinto Rakan segurando um incensdrio - Lu Xinzhong.
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Fonte: Museum of Fine Arts - Boston

Fonte:Biblioteque Nationale, Paris

Convencoes no Oriente e Ocidente

Vamos primeiro voltar ao tempo em que a China; o Isld e o
Ocidente Cristao dividiam igualmente as riquezas do mundo.

Vamos tomar uma data por volta de 1200 e escolher aleatoria-
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mente trés representacdes graficas da China, do mundo arabe
e da Europa Ocidental (Figuras 2, 3, 4). Naquela época, como
as Cruzadas no mundo drabe e a viagem de Marco Polo a Chi-

Figura 3:

Pintura Islamica do fim do séc. XIII
“Shahnama” de Firdawsi: Mihran
Sitad escolhendo uma das cinco
filhas do Khagan (Imperador).

Figura 4:
Pintura Ocidental de cerca de 1200.
Salmo XI, Psaultier de Canterbury.
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na mostrariam, o Ocidente estava um pouco atrds do Oriente
no campo cientifico e tecnoldgico. No entanto, examinando
cada uma das obras, observamos, apesar de algumas diferen-
cas 6bvias de estilo, uma analogia notdvel na forma como cada
artista tentou representar os objetos de uma maneira “realis-
ta”. Nenhum deles conhecia a perspectiva linear e ainda assim
todos usavam convencdes quase idénticas para dar a ilusdo de
objetos tridimensionais colocados no espaco. Mdveis, mesas
por exemplo, sdo sempre representados em angulo com a par-
te mais importante - o topo - exagerada e distorcida. Os pré-
dios que formam o fundo da pintura sdo planos e geralmente
tém mais faces do que se poderia ver logicamente de um de-
terminado ponto. Os trés artistas assumiram que o espectador
reconheceria automaticamente os objetos na parte inferior da
mesa, tdo proximos uns dos outros quanto os objetos cada vez
mais afastadas, embora seu tamanho fosse o mesmo.

Que conclusdes podem ser tiradas dessas coincidéncias?
Nido poderiamos dizer que eles testemunharam a mesma
concepcio de vida e arte? E possivel ter havido o que poderia
ser chamado de “conjunto medieval de concepcdes”, bastan-
te estranho a visio de mundo ocidental de hoje, porém mais
ou menos compartilhado na época por todos os povos per-
tencentes as trés grandes civilizacdes das quais estamos tra-
tando? Podemos pelo menos afirmar que essas convencoes
pictdricas, diante da perspectiva, estio ligadas a um processo
de estruturacdo do qual toda inteligéncia humana tem uma
vaga concepcdo. Em algum lugar do espirito humano, hd uma
relacdo inata entre a percepc¢do visual do mundo fenomeno-
16gico e as formas essenciais que possibilitam representd-lo
nas imagens. Esta ideia ndo tem nada a ver com perspectiva
linear. Convencdes similares também sdo encontradas em to-
das as manifestacdes artisticas estranhas ao Ocidente, desde
as pinturas rupestres executados nas cavernas pelos homens
de Cro-magnon, passando pelas pinturas das tumbas egipcias,
até as pinturas tribais, que hoje chamamos de primitivas. Elas
também sdo encontrados na arte das criancas, até que estas
venham adquirir, ao tornarem-se adultas, a cultura da pers-

pectiva.

O que ¢ particular sobre a perspectiva linear, ¢ bom que se
repita, é que esta ndo € uma nocao inata, ela deve sempre ser
aprendida. Embora a ciéncia moderna argumente que a pers-
pectiva é uma aproximacdo geométrica da projecao fisica dos

Figura 5:
Pintura chinesa da Dinastia Yuan, 1260 - 1368
Cinco Rakans seus servicais e um dragdo num jardim.
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raios luminosos aos olhos, nada prova, a priori, a existéncia de
um mecanismo na mente, que permita a transferéncia intui-
tiva da imagem em perspectiva para sua representacdo grafi-
ca. Aqueles que pertencem a civilizacoes estranhas a tradicao
ocidental, muitas vezes acham dificil, a primeira vista, “visua-
lizar” as representacdes em perspectiva. Mesmo as fotografias,
inventadas para reproduzir mecanicamente o fendomeno da
perspectiva renascentista, ndo sdo instantaneamente reconhe-
cidas como representacdes “realistas” por certos povos, ditos,
“primitivos”.

A “janela”, perspectiva intuitiva

Por que, entdo, a civilizacdo cristd ocidental abandonou um
sistema de comunicacdo de imagens tdo facilmente compre-
endido em todo o mundo em favor de uma perspectiva linear
tdo dificil de aprender? Por que esse fenémeno s6 ocorre no
Ocidente? Essas sdo questdes muito dificeis de lidar, espe-

Fonte: Museum of Fine Arts - Béston

Figura 6:
Pintura islamica de cerca de 1310.
Pdgina de um manuscrito Shahnama.

cialmente porque estdo ligadas a uma evolucio mais dramadti-
ca do equilibrio de poder entre as trés civilizacdes. Tomemos
mais trés imagens, oriundas da China, do mundo drabe e do
Ocidente, desta vez por volta de 1300 (Figuras 5, 6, 7). Os dois
primeiros mostram pouca mudanca em relacdo aos anterio-
res. Obviamente, os artistas chineses e drabes ndo procuraram
aperfeicoar seu “realismo” atacando convencdes pictdricas de
reconhecido valor. O que certamente néo foi o caso do trabalho
ocidental, como se vé na obra do pintor italiano Giotto di Bon-
done. Contudo, ainda nao devemos atribuir a Giotto o conhe-
cimento da perspectiva conica. A “redescoberta” disso ainda
aguardaria por mais de um século. No entanto, notamos nesse
quadro, que o artista estd experimentando todo um novo voca-
buldrio de formas que representam a terceira dimens&o. Ele de-
liberadamente escolheu um contexto arquitetéonico complexo
que o forca a encontrar novas solugdes, como o tour de force que
representa o anjo entrando pela janela da direita. (Figura 7)

Figura 7: Pintura ocidental de 1305.
Giotto, Apresentacdo de Cristo no Templo detalhe dos
afrescos da Cappella degli Scrovegni, Pidua.
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Por outro lado, a diferenca fundamental entre a ilustracdo ocidental e a oriental
ndo reside tanto nos detalhes quanto na concepcdo geral do quadro. O artista oci-
dental considera sua pintura, ndo como uma superficie decorada, mas como uma
“janela”, um “buraco na parede” (observe como Giotto pinta cuidadosamente uma
falsa moldura ao redor da cena que ele compde) através do qual o espectador deve se
imaginar assistindo ao evento descrito. Esta ¢ uma nocdo que ndo chegou ao pintor
chinés ou ao drabe. Embora os chineses costumassem descrever os volumes no espa-
co com uma linguagem relativamente convincente (mesmo comparada a perspectiva
moderna), o artista chinés sempre considerou a imagem como parte integrante da
superficie plana na qual ele inseria sua maravilhosa caligrafia. A pintura Chinesa é
uma ruptura da contemplacio e das passagens literdrias, mas nunca um “buraco na
parede” isolado em si. Os artistas ocidentais, por outro lado, comecaram a separar
suas imagens de qualquer texto relacionado. Se inscricoes literdrias tivessem de apa-
recer no quadro, elas apareceriam frequentemente em faixas ou em outros objetos
na pintura e, consequentemente, fazendo parte da mesma ilusdo geral. Essa nova
concepcdo de “janela”’demandaria tanto por parte do artista quanto do espectador,

exigéncias sem precedentes na China ou no mundo arabe.

Uma abordagem pessoal talvez possa dar uma ideia da importancia dessa evolu-
¢do, ndo apenas no campo da pintura em si, mas no da psicologia de sua percepcio.
Tente se lembrar daquele momento distante no passado, no maternal ou jardim de
infancia, quando vocé fez sua primeira pintura. O grande papel branco e virgem no
cavalete e todos aqueles potes atraentes cheios de cores! Ndo era claro, naquele mo-
mento, o que uma pintura significava paravocé, mas, com certeza, ndo foi uma “jane-
la” (na verdade, a ‘janela’ pintada pode ser entendida em um outro tipo de exercicio,
no qual o professor pede ao aluno que desenhe sobre uma placa de vidro, o que ele
vé do outro lado). Em todo o caso, vocé estava inteiramente imerso nessa primeira
pintura em papel. Foi no espaco circundante que vocé aplicou cores e ndo um espa-
co em transparéncia. Foi, em vez de uma representacao fotografica, um mundo que
substituiu o outro e no qual vocé poderia derramar seus sonhos, suas certezas e suas
inquietudes. Uma faixa azul no topo era suficiente para representar o Céu, - porque
todo mundo sabe o que a pessoa a vé ao levantar a cabeca. Para o chio, era o oposto,
uma faixa verde resolveria. Quanto a sua casa, vocé queria mostrar todos os lados de
uma so6 vez. Era natural, ja que vocé sabia que tinha quatro paredes, em torno das

quais todas as brincadeiras aconteciam.

Que surpresa, entdo, chegar na escola para aprender a ler e escrever, e encontra-la
sob a influéncia de um novo mundo pictdrico - as fotografias e ilustracdes em pers-
pectiva de seus livros. Sua antiga nocdo de “realismo” pictdrico, que foi confiante-
mente baseada em sua intuicdo pessoal, foi subitamente destruida. O desenhista ta-
lentoso que vocé acreditava ser, se tornara agora um fracasso vergonhoso. Talvez seus

professores ainda tentassem lhe encorajar novamente, mas seus amigos... Com seus

€6 O artista ocidental considera
sua pintura, ndo como uma
superficie decorada, mas como
uma “janela”, um “buraco na
parede” (...) através do qual o
espectador deve se imaginar
assistindo ao evento descrito.y9
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(€ Considerando sua tela de
pintura como uma “janela”, ele
tinha que considerar o “espaco’
ndo mais como uma superficie
plana, mas como um volume
que envolveria 0s objetos que
ele retratava, por assim dizer,
como um fluido transparente 9)

9

comentdrios avassaladores de desprezo... (“O que € iss0?”). Vocé acha que era hora de
encontrar outra coisa para merecer a aprovacao de seus colegas. Consciente disso ou
néo, vocé estava sendo submetido a uma transformacéao psicoldgica tdo completa que

vocé nunca mais seria capaz de “ver” o seu mundo intuitivo, muito menos descrevé-lo.

A analogia acima tem, evidentemente, a desvantagem de confundir a evolucido
ascendente da arte renascentista ocidental com o crescimento bioldgico da crianca,
sugerindo que a arte chinesa ou drabe e, a0 mesmo tempo, a habilidade do artista de
“ver” permaneceram “infantis” enquanto o Ocidente “amadureceu”. De fato, alguns
pensadores expressaram essa opinido, como o psicdlogo suico Jean Piaget (“A onto-
genia recapitula a filogenia”). No entanto, nio faz jus ao extraordindrio e constante
aperfeicoamento das formas artisticas chinesas e drabes, que conseguiram uma ex-
pressdo subjetiva bastante surpreendente, ainda que ndo fossem tdo orientadas a “re-
alidade objetiva” quanto as formas ocidentais. No século XIX, esses ideais imortais do
Oriente retornariam, na forma de gravuras japonesas, forcando a pintura ocidental a

fugir de sua obsessdo pela “janela” e voltar a superficie decorada.

Segundo minha proépria interpretacdo, no entanto, a arte infantil ndo ¢ uma forma
imperfeita de expressdo adulta. E um sistema inteiramente distinto e independente
de representacdo grafica e que ndo é necessariamente melhorado pela perspectiva e
nisso pode ser comparado a arte chinesa e drabe. Da mesma forma que a crianca, o
artista oriental adulto e refinado ndo enxergou volume nos espacos vazios que cerca-
vam os objetos que ele pintava. O espaco pictorico era apenas o nivelamento neutro
do papel. A relacdo dos objetos desenhados com o espaco entre eles era determinada
por uma preocupacio decorativa que levava em consideracio a forma geral do papel.
Assim como as criancas parecem “ver” seu proprio mundo imaginativo em funcdo
desse tipo de representacio, é bem possivel que, adultos de civilizacdes histdricas an-
teriores ao advento da perspectiva linear ndo tenham “visto” a natureza da mesma
forma como a vemos hoje. Millard Meiss mostrou como Santa Catarina de Siena, no
século XIV, descreveu suas visdes milagrosas em termos obviamente extraidos dos

clichés da pintura tradicional de sua época, desde o fundo dourado até as auréolas.

No artista ocidental dos anos 1300, entretanto, constatamos uma evolucdo dessa

atitude tradicional anterior a perspectiva. Considerando sua tela de pintura como

2.

No que diz respeito a nogao de espaco concebida pelo pensamento ocidental e expressa
tanto na Histéria da Arte como na Ciéncia, ver Erwin Panolsky, “Perspective as Symbolic
Form e Others Essays” (traducdo para o francés de Guy Ballangé, precedido por “A Questdo
da Perspectiva, por Marisa Dalai Emiliani; Paris: Editions de Minuit, 1976), 278p, As relacdes
entre o conceito de espaco, a musica e a arquitetura na Idade Média € examinada por Fritz
Winckel em “Sound Structures and Structures of Space: Music and Architecture”, CULTU-
RES, 1, (1974), pp. 143-202.
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uma “janela”, ele tinha que considerar o “espaco” ndo mais
como uma superficie plana, mas como um volume que envol-
veria os objetos que ele retratava, por assim dizer, como um
fluido transparente. Ele tinha que descrever o espaco vazio em
torno desses objetos como se fosse outro objeto, sujeito a mes-

ma estrutura geométrica.B

A precedéncia da Antiguidade Classica

N3io se trata aqui de julgar a qualidade da arte por ser ela ba-
seada, ou ndo, no conceito de “janela”. O que nos interessa é
apenas descobrir porque o Ocidente adotou essa nocao e qual
foi o seu impacto na sua visdo de mundo em relacdo ao Orien-
te. Uma das principais razées que poderiam ter trazido esse
conhecimento para o Ocidente - e que a partir de agora vamos
examinar - € que jd encontramos um precedente na antiguida-
de cldssica. Até certo ponto, a arte chinesa e a islimica tam-

bém sofreram influéncia da Grécia e de Roma, mas foi obvia-

mente o cristianismo ocidental que herdou mais diretamente
a tradico cldssica.

Examinemos uma ilustracdo de um afresco romano pinta-
do na parede de uma sala em uma das villas preservadas de
Pompeia (Figura 8). Notamos que o pintor da antiguidade de-
corou as superficies das paredes com molduras imagindrias,
contendo cenas claramente destinadas a nio serem vistas na
parede, mas fora dela e além. Temos aqui um precedente 6b-
vio. Pode ser que eu insista muito nesse conceito de “janela”,
mas o fato € que ele pertence exclusivamente a civilizacdo gre-
co-romana. Nunca tinha aparecido antes, fosse no Egito ou em
outro lugar. Os ultimos pintores da antiguidade, quase conse-
guiram chegar a descoberta da perspectiva linear. Seja como
for, o advento do cristianismo, ligado as idéias orientais, im-
pediu todo progresso no caminho da perspectiva. Entretanto
o longo hiato entre a queda do Império Romano e o meio do
século XIII, mesmo quando os artistas cristdos do Ocidente

magnificamente exploravam as mesmas formas pictdricas que

Figura 8: detalhe do afresco mural do cubiculo na Villa de P. Fannius Synistor em Pompeia (Metropolitan Museum of Art, NY)
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os chineses e os drabes, a arte ocidental manteve um vestigio
da tradicdo greco-romana. Nao hd necessidade de demonstrar
o recurso aos arquétipos de Jung. Erwin Panofsky mostrou
convincentemente como as convencdes greco-romana de pro-
to perspectiva permaneceram por assim dizer “adormecidas”
na arte medieval ocidental, como se estivessem esperando o

“calor e umidade” do Renascimento para retornarem a vida!

A optica geométrica da Antiguidade

Como o artista greco-romano considerou o quadro como uma
“janela”? Ndés encontramos a resposta na histdria da ciéncia e,
mais uma vez, corresponde a descoberta de um fenomeno até
entdo desconhecido na histéria da humanidade, ou seja, a ci-
éncia da dptica geométrica, que consiste em determinar como
o olho humano vé de acordo com as regras euclidianas. Eucli-
des, Ptolomeu e outros matemadticos gregos tinham determi-
nado que a luz viaja sempre numa linha reta e pode, por con-
seguinte, tracar diagramas dos raios de luz sobre uma folha de
papel. Além disso, esses raios convergem ao olho, na forma de
um cone, ou seja, a maneira como as imagens sdo formadas e
como elas aparecem deformadas por causa da posicio ou da
distancia, podem ser determinadas precisamente aplicando-
-se as leis geométricas que, na matemdtica, governam cones,
piramides e tridngulos. Por outro lado, a ciéncia da dptica
concomitantemente na China nunca se preocupou com uma
explicacdo tdo geométrica da visdo; a geometria euclidiana sé

entrou na China no século XVII

A Figura 8 mostra uma secdo do olho humano, como an-
tevisto pela dptica grega. Fisiologistas gregos, como Galeno,
acrescentaram novos conhecimentos a essa ciéncia na época
do Império Romano. De acordo com seu pressuposto funda-
mental, o cone de raios visuais ndo para exatamente na su-
perficie do olho, mas no seu interior, projeta uma imagem
reduzida numa membrana sensivel, obedecendo as regras eu-
clidianas, segundo as quais um tridngulo tem exatamente as
mesmas proporcoes de outro tridngulo semelhante de dimen-
sdes maiores. Galien pensou, como todos os especialistas em
Optica até o século XVI, que esta membrana sensitiva sobre a
qual se projetava a imagem reduzida dentro do olho era o que
chamamos hoje de cristalino. Este, chamado no latim da épo-
ca de cristallinus, foi descrito como um corpo transparente,

semelhante a uma janela, que interceptava o cone visual antes

Fonte: ilustracdo do texto original

que os raios convergissem, na ponta do cone, sobre o nervo 6p-
tico. Sabemos hoje que o cristalino € apenas uma membrana
de convergéncia que direciona a luz para a retina, esta sim, o
verdadeiro lugar da visdo interior. No entanto, essa nocdo de
interceptacdo pelo cristalino, mesmo errada, teria consequ-
éncias importantes ndo apenas para a concepc¢do da pintura
pelos pintores greco-romanos, mas para o reaparecimento da

perspectiva linear na época da Renascenca.

Nio temos provas concretas de que os artistas cldssicos re-
almente aplicaram esses conceitos opticos a sua arte. No en-
tanto, em Vitruvius e Lucretia encontramos algumas referén-
cias indiretas aos efeitos dpticos criados pelo menos pelos ce-
ndgrafos em seus cendrios. Também sabemos que Ptolomeu,
em suas obras de geografia, inventou um método de projecdo
cartografica muito semelhante a perspectiva linear de Renas-
cenca. Retornaremos, mais tarde, a relevancia dessa observa-
¢do, mas podemos dizer de antemao, que os artistas cldssicos
pareciam testemunhar em suas pinturas, o que os cientistas
da época descreveram como um elemento essencial no préprio
processo visual em si, que o olho vé da mesma maneira que uma
janela “recebe” aimagem da realidade em sua superficie, na inter-

secdo do cone visual.

Figura 9: Diagrama do olho tal qual é apresentado na Optica
cldssica, arabe e a ocidental da Idade Média. O desenho
mostra a concepcio de Alhazen de como os raios visuais

(1) penetram a pupila, impdem sua forma no cristalino

(2), depois sdo refratados pelo liquido vitreo (3) de modo a
transmitir ao nervo éptico (4) uma imagem corrigida.
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Curiosamente, € o Isld que, primeiro, resgata a ciéncia dptica
cldssica do caos que levou a queda de Roma. Os estudiosos drabes,
como Avicena e Hazin impulsionaram essa ciéncia muito além do
que tinha ido Euclides, Galeno ou Ptolomeu . Diferente da anti-
guidade cldssica, por outro lado, o mundo drabe nio tinha tanto
interesse em levar essa ciéncia ao conhecimento dos artistas. De
fato, o iconoclasmo da religido muculmana proscreveu das artes
qualquer representacdo figurativa que pudesse “falsificar a obra
de Deus”. Com certeza, a iconoclastia nio proibiu a arte figurati-
va em todos os lugares do Isld, como evidenciado pela arte persa,
mas, em todo caso, excluiu a arte da pandplia didatica da fé mucul-
mana. De um modo geral, a arte drabe permaneceu, assim como a
arte chinesa — um precioso instrumento do prazer estético do ho-
mem bem nascido. De fato, a atitude em relacdo as artes no Orien-
te era semelhante aquela que se manifestou no Ocidente apenas a
partir do século XIX. A arte € para o espirito e ndo para a razio; ao
contrario da politica e da ciéncia, ela recorre a emocao subjetiva
e ndo a inteligéncia objetiva. Essa certamente nio foi a atitude de

Giotto e seus contemporaneos do inicio do século XIV.

A Renovacdo das Ciéncias Opticas a partir do
Século XII

Vejamos agora como a Ciéncia da dptica foi restaurada no Oci-
dente apds o século XII. Retirando-se naquele momento da
Espanha e da Sicilia, os drabes deixaram um grande nimero
de trabalhos cientificos de Aristdteles, Euclides, Ptolomeu,
Galeno e outros, acompanhados de comentdrios em drabe. Es-
tes livros haviam despertado o interesse do mundo ocidental
e um verdadeiro exército de escribas cristdos foi enviado para
transcrevé-los em latim. Seus textos mais procurados eram so-
bre Optica. Alguém pode se perguntar por que uma ciéncia tio
matemadtica interessou o Ocidente cristdo. Para tentar respon-
der teremos de nos voltar para as obras de Roger Bacon, um
monge franciscano do século XIII e, ele mesmo, autor de um
Tratado de Optica e uma obra polémica e extremamente inte-
ressante sobre as obrigacdes dos pintores.

Para bacon e outros estudiosos cristdos da Idade Média, a
Optica geométrica exerceu um fascinio singular. Deus criou
a luz no primeiro dia do Génesis e a ciéncia da dptica explica
como a luz se move de acordo com leis geométricas imutdveis,

parece, assim, que é a Optica que pode fornecer o modelo que

explica como Deus espalha sua graca divina no universo. Aqui
estd uma passagem interessante do Opus Majus (1267), obra
emblematica que reune o conhecimento produzido por Ba-

con, a qual também contém um capitulo sobre Optica:

“A infusdo da graca sendo claramente ilustrada pela difusdo
da luz, indica em todos os aspectos que através da difusdo cor-
poral da luz as propriedades da graca manifestam-se para os
bons e arejeicdo da graca para os maus. Pois, para aqueles que
sdo perfeitamente bons, a infusdo da graca é comparada com a
luz que brilha direta e perpendicularmente ... jd que estes ndo
rejeitam a graca refletindo-a e ndo a desviam, refratando-a, da
linha reta que segue o caminho da perfeicdo navida(...) Os pe-
cadores, ao contrario, que estdo em um estado de pecado mor-

tal, rejeitam a graca de Deus refletindo-a (...)

Nenhuma outra religido além do cristianismo foi tdo in-
toleravelmente dogmatica na histdria do mundo, quer dizer,
tdo incisiva em suas tentativas de atrelar todos os aspectos da
experiéncia e do conhecimento humanos a ditadura moral da
Igreja. Os Padres da Igreja sentiam-se obrigados a assimilar
todo novo pensamento cientifico que se apresentasse. Cada
aspecto do conhecimento deveria, pensavam eles, ser raciona-
lizado em funcdo da verdade revelada nas Escrituras e deveria
ser encontrado seu lugar exato na interpretacdo moral da es-
trutura da “lei natural”. E estritamente por esse angulo, que
a ciéncia da Optica voltou a favorecer no Ocidente durante a
Idade Média.

Os guardides da ortodoxia na China e no mundo drabe, por
outro lado, professavam uma tolerancia tanto com a ciéncia,
como da arte, porque ndo pareciam estar em conflito com
a ordem fundamental do mundo. Exibiam, por assim dizer,
para as artes e as ciéncias um “sorriso” - uma “negligéncia be-
nevolente” que, em certa medida, as relegou a um posto sem
importincia, cada um em sua pirAmide de poder absoluto. E,
portanto, irébnico que alguns historiadores modernos progres-
sistas tenham interpretado passagens como as de Bacon como
prova de uma supressdo destinada a preservar a ignorancia e
a supersticdo. Eu diria antes que, se essa fosse a intencdo da
Igreja, seria bem-vinda, porque essa tdtica obviamente obti-
vera o resultado oposto. Uma “atencdo maliciosa” pode, de
fato, encorajar a criatividade melhor do que uma “negligén-

cia benevolente”. De qualquer forma, a Igreja Ocidental exa-
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minou minuciosamente toda atividade artistica ou cientifica
para evitar a heresia e preservar a ortodoxia. A Igreja colocou
a disposicdo de artistas estudiosos, uma rede internacional de
comunicacdes e facilitou seu acesso ao dpice do poder, desde
que, eles pudessem comprovar que seu trabalho servia a causa

da salvacdo por meio da fé crista.

Também nesse sentido, vemos a exortacdo de Roger Bacon
aos artistas, para nio mencionar que ele a escreveu por volta de
1260, assim como sua propria ordem franciscana preparava-
-se em Assis para acolher o grupo de pintores revoluciondrios
que, talvez sob a direcdo de Giotto, irrevogavelmente guiaria a
arte ocidental em direcfo ao Renascimento e a redescoberta
da perspectiva linear. O proprio Bacon dificilmente poderia ser
considerado um amante da arte. Ele s6 apreciava os artistas na
medida em que eles assumiam sua responsabilidade diddtica
em espalhar a mensagem da Igreja. Ele poderia ndo ter o en-
tendimento de perspectiva, mas entendia, no entanto, clara-
mente as implicacdes morais de uma arte baseada nas leis da

geometria.

“Gostaria agora de apresentar a ... [proposta]
... relativa as formas geométricas relacionadas
com as linhas, angulos e figuras, tanto dos so-
lidos, quanto das superficies. Pois ¢ impossivel
penetrar no sentido espiritual sem conhecer o
significado literal. Mas ndo podemos conhecer
o significado literal sem conhecer os significa-
dos dos termos e das propriedades das coisas
que eles designam. Pois € neles que estd todo o
escopo do significado literal e é deles que extra-
Imos a profundidade dos significados espiritu-
ais com a ajuda de adaptacdes e comparacdes
apropriadas, da mesma forma que os escritores
sagrados ensinam e como € evidente pela na-
tureza das Escrituras, e foi assim que todos os
sdbios da Antiguidade interpretaram as Escritu-
ras. Visto que, portanto, obras artificiais, como
a arca de Noé, o templo de Salomao, Ezequiel e
Esdras, e outras inumerdveis coisas dessa na-
tureza, sio mencionadas nas Escrituras, ndo €
possivel ao homem compreender seu signifi-
cado literal sem que essas obras lhe sejam des-

critas em termos ao seu alcance, mas melhor

€6 Até certo ponto, a arte chinesa e a
isldmica também sofreram influéncia
da Grécia e de Roma, mas foi
obviamente o cristianismo ocidental
que herdou mais diretamente a
tradicdo cléssica. 99
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ainda representadas em sua forma fisica; e as-
sim os escritores sagrados e os sdabios de outro-
ra recorreram a imagens e a diversas figuras, a
fim de fazer com que a verdade literal e, con-
sequentemente, a verdade espiritual apareces-
sem aos olhos. Pois nas vestes de Arado foram
descritos o mundo e os grandes feitos dos pais.
Eu vi Arado, assim desenhado, com suas vestes.
Mas ninguém poderia conceber e organizar a
representacdo de assuntos desse tipo sem um
bom conhecimento dos Elementos de Euclides
(...) e os trabalhos de outros gedmetras. Pois €
a ignordncia desses autores que leva os tedlo-
gos a se enganarem em assuntos da mais alta
importancia. (...) Oh, como a beleza inefdvel da
sabedoria divina brilharia e o beneficio infinito
transbordaria, se esses assuntos se os assuntos
geométricos contidos nas Escrituras, fossem
colocados diante de nossos olhos em suas for-
mas fisicas! Pois assim, todo o mal do mundo
seria destruido por um diluvio de graca e nos
seriamos elevados as alturas com Noé€ e seus fi-
lhos e todas as criaturas animadas coletadas em
seus lugares e ordens. (...) Certamente a mera
visdo perceptivel aos nossos sentidos seria bela,
porém mais bela, jd que verifamos em nossa pre-
senca a forma de nossa verdade, e mais bela de
todas porque fora despertada pelos instrumen-
tos visiveis e assim, deveriamos nos alegrar em
contemplar o sentido espiritual e literal da Es-
critura, porque nosso conhecimento de que to-
das as coisas estdo agora completas na igreja de
Deus, que os préprios corpos sensiveis aos nos-
sos olhos mostrariam. Portanto, ndo encontro
nada mais adequado para um homem diligente
no estudo da sabedoria de Deus do que a exibi-
cdo de formas geométricas desse tipo diante de
seus olhos. Oh, que o Senhor ordene que assim
seja feito!

A concepcio de arte que Bacon expds aqui era muito distin-
ta daquela da China ou do Isla. Ele imaginou uma arte néo ape-

nas inteiramente dedicada ao servico da Igreja, mas também

governada pelas mesmas leis matemadticas pelas quais Deus
orquestrou o Universo. O publico de Bacon no final do século
XII era visivelmente diferente da sociedade feudal e hierdrqui-
ca do inicio da Idade Média. Era a época na qual podemos, de
fato, perceber os primeiros indicios do capitalismo moder-
no. Um periodo surpreendente em que, como disse Charles

Trinkaus, “secularizou o sagrado e sacrificou o secular”.

No entanto nio nos deixemos enganar. A expansao do ca-
pitalismo no Ocidente néo levou, a principio, a uma regressio
do zelo religioso. Pelo contrdrio, nenhum esforco foi poupado
para salvaguardar o bom entendimento entre Deus e Mamon.B
Como mostram os escritos de Bacon, a Igreja, que tinha mui-
tos fiéis, ndo duvidava do seu poder de continuar a moralizar
um mundo cada vez mais materialista. Sua melhor arma, de
fato, era a ciéncia da matemadtica em si. Se a lei matematica
é realmente o modelo através do qual Deus orquestra o uni-
verso, conclui-se que qualquer manifestacdo das mesmas leis
matematicas no mundo secular estaria envolvida, em até cer-
to ponto, a graca de Deus. O proprio capitalismo baseava seu
sucesso na boa manutencao dos relatos e nos procedimentos
matematicamente organizados, parecendo, assim, que ele

também se encaixava na mesma harmonia divina.

3.

Mamon no Novo Testamento € comumente pensado para significar
dinheiro, material de riqueza , ou qualquer entidade que promete
riqueza, e esta associada com o ganancioso busca de ganhos. Em
Mateus 6:24: “Ninguém pode servir a dois senhores, porque ou
hd de odiar um e amar o outro ou se dedicard a um e despreza-
rd o outro. Vocé ndo pode servir a Deus e a Mamom.” (Nota da
traducao)

4.

Em contabilidade, o Método das Partidas Dobradas, ou Método
Veneziano, descrito pela primeira vez por Luca Pacioli no livro
“Summa de Arithmetica, Geometria, Proportioni et Proportiona-
lita” em 1494, é o sistema-padrdo usado em empresas e outras
organizagdes para registrar transac¢des financeiras. Sua premissa
é de que a condicdo financeira e os resultados das operacgdes
de uma empresa ou organizacdo sdo melhor representadas por
diversas varidveis, chamadas contas, em que cada uma reflete um
aspecto em particular do negécio como um valor monetério. Cada
transacgao financeira é registrada na forma de entradas em pelo
menos duas contas, nas quais o total de débitos deve ser igual ao
total de créditos. (Nota da traducao)

196 _ PRUMO 05 _  ARTIGO



Nio é de se surpreender, portanto, que no século XIV, em
particular, em todos os campos da atividade humana, tenha
havido uma explosédo de trabalho matematico, todos realiza-
dos com o entusiasmo da convic¢ao de que Deus estendeu sua
providéncia, assim na Terra como no Céu, para aqueles cujos
assuntos foram mais matematicamente ordenados. A maioria
dessas iniciativas comecaram, o que ¢é bastante interessante,
na Itdlia, em torno da cidade de Florenca. Foi nesse ponto que
a contabilidade de dupla entrada® foi inventada, o que néo
apenas melhorou os métodos contdbeis, mas também deu ao
homem de negdcios uma possibilidade que ele nunca havia
conhecido de investir seu capital especulativo numa escala
sem precedentes. Novos métodos foram desenvolvidos para
tracar rotas maritimas comerciais no Mediterraneo, que ofere-
ciam menos riscos aos navegantes. O relégio mecanico foi in-
ventado, permitindo o estabelecimento de um dia de trabalho
regular, que ndo dependia mais dos caprichos do Sol a mudar
de acordo com as estacdes do ano. Novos sistemas de distribui-
¢do de terra foram adotados (a meacao), no qual as plantacdes
eram distribuidas em terracos geometricamente dispostos, o
que aumentava o rendimento. Poderiamos citar muitos outros
exemplos. Naquela época, nem mesmo na China ou no mundo
arabe, a matematica foi tdo usada para resolver os problemas
materiais do homem e ao mesmo tempo que abencoava suas
realizacdes com o Céu. Como podemos observar no caso do
comerciante florentino de Prato, Francesco di Marco Datini,
que no fim do século X1V, fechava sua contabilidade todas as
noites, escrevendo no topo da pagina: “Em nome de Deus e do

lucro”.

A partir do final do século XIII, a arte ocidental embarcou
em uma direcdo muito diferente da arte chinesa ou drabe. O
pintor, assim como seu mecenas e o publico, ndo conceberam
obra mais bela do que aquela que serviu a causa da Igreja mi-
litante. Também néo era melhor do que um trabalho visivel-
mente geométrico em sua composicio, que expressava através
da imagem o apoio a uma sociedade religiosa, moral e fisica-
mente governada pela lei matemadtica. Eu particularmente
quero enfatizar esse papel didatico da arte ocidental. A arte
passa a ser considerada cada vez mais como um instrumento
de ensino e nio de contemplacido poética. Essa crescente im-
portancia da pintura como ferramenta diddtica estava eviden-
temente destinada a ter impactos considerdveis para o Ociden-

te, em termos de Ciéncia.

Fonte: Museum of Fine Arts - Boston

Fonte: Museum of Fine Arts, Boston - Ross_CoI.

Figura 10: Pintura chinesa da Dinastia Ming, 1368 - 1644.
Uma harpista tocando no pavilhdo.

(Direita) Figura 11: Pintura islamica do séc. XVI, pagina do
manuscrito do poeta Abul-Qasim Firdawsi
“Shahnama”: Khusraw no portdo do paldcio de Shirin
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Fonte: Wikicommos

Figura 15: Pintura ocidental, 1504. Raphael, “O Casamento da Virgem”. (Mildo, Galeria Brera)

€€ A porta abre passagem
através de todo o edificio,
de modo que se vé

o céu do outro lado.
Raphael engenhosamente
conectou a nocdo
geométrica do “ponto de
fuga” a idéia mistica da
infinidade de Deus no
Céu(...) 9
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A redescoberta da perspectiva linear no
Ocidente por volta de 1425

Brunelleschi

Inevitavelmente €, no sentido dessa orientacdo, que a arte oci-
dental sera inexoravelmente conduzida em direcédo a perspec-
tiva linear. O desenvolvimento de regras precisas, derivadas da
Optica e do precedente histérico de Giotto e seus seguidores,
nio ocorreu até 1425. E o escultor e arquiteto florentino Filip-
po Brunelleschi quem, primeiro, organizou essas idéias. Nao
entrarei aqui, em detalhes que ja descrevi em The Renaisssance
Rediscovery of Linear Perspective (New York, 1975). Vamos com-
parar novamente trés quadros, provenientes, respectivamen-
te, da China, do mundo drabe e do Ocidente e que datam de
cerca de 1500 (Figura 10,11,12).

Pode-se observar imediata e inequivocamente que nas duas
primeiras figuras as convencoes das artes chinesa e drabe para
arepresentacdo de volumes no espaco nio mudaram nem um
pouco. O mesmo nio pode ser dito sobre o trabalho ociden-
tal que vamos discutir em detalhes, O Casamento da Virgem
(Lo Sposalizio), do artista italiano Raphael, que data de 1504.
Este é um excelente exemplo da descoberta fundamental de
Brunelleschi: o mecanismo do “ponto de fuga” na perspectiva
linear. Em 1425, Brunelleschi notou, talvez olhando através de
um espelho, que o fend6meno que constatamos quando olha-
mos para uma sala ou para uma estrada que parece diminuir
com a distancia, ¢ explicado pelo fato de que as linhas proé-
ximas e paralelas entre si, parecem se encontrar em um ou
mais pontos que estdo sempre no mesmo nivel dos olhos de
quem observa, é o que hoje chamamos de “linha do horizon-
te”. Quando aparece em uma pintura, esta linha indica onde
os elementos da pintura devem estar e onde o espectador deve
posicionar seus olhos de modo a capturar exatamente a visdo
inicial do artista. O horizonte estabelece, assim, uma ligacdo
optica que partindo do espaco real do espectador, “percorre”
a superficie da pintura (exatamente como uma janela) e “pe-
netra” no espaco da prépria pintura. Além disso, Brunelles-
chi percebeu que, se o artista ou o espectador fica no meio de
uma peca quadrangular (como acontece na pintura de Rafael),
as linhas de fuga convergem para um unico “ponto” no lado
oposto da visio. E como se um raio imagindrio passasse entre
esse ponto e os olhos sendo perpendicular, ao mesmo tempo,

a superficie dos olhos e ao quadro. Este raio visual central (ver

Figura 8), o unico do cone visual que é perpendicular ao cris-
talino e a superficie do objeto observado, ja era reconhecido
ha tempos por estudiosos drabes e cristdos classicos, como
um elemento essencial para assegurar a transmissio mais cla-
ra e precisa da imagem visual para o cérebro. Todos os outros
raios visuais penetram obliquamente no olho e transmitem a
imagem com menos clareza. Como Roger Bacon observou, os
raios obliquos levam a refracdo e reflexdo e podem ser compa-
rados a maneira pela qual a graca é rejeitada pelos pecadores.
O raio central, por outro lado, nio é refletido nem refratado, e
por isso define matematicamente como a graca de Deus incide
sobre os justos. Ao descobrir o mecanismo do “ponto de fuga”,
Brunelleschi permitiu ao artista retratar uma cena nio apenas
“realisticamente”, mas também metaforicamente, na medida
em que o “ponto de fuga” ocupa no quadro a posicdo mais cla-
ra e distintamente conectada ao cérebro do espectador. Assim,
era ld que o elemento mais importante do quadro deveria ser
colocado. Leonardo da Vinci, por exemplo, pintou a cabeca de
Cristo logo acima do “ponto de fuga”, na famosa obra em que

retratou a ultima ceia e que se encontra em Mildo.

No casamento da Virgem de Rafael, o “ponto de fuga” se en-
contra na porta aberta do edificio circular na parte de trds da
pintura. Embora esta posicdo pareca desinteressante, teve um
significado religioso para o espectador da Renascenca. O edi-
ficio é na verdade o templo mistico da Igreja, cuja porta aberta
se encontra - com conotacdes obviamente simbdlicas - ligada
ao olho do observador pelo raio central. A porta abre passagem
através de todo o edificio, de modo que se vé o céu do outro
lado. Raphael engenhosamente conectou a nocio geométrica
do “ponto de fuga” a ideia mistica da infinidade de Deus no
Céu, provavelmente a mais perfeita realizacdo da orientacdo
de Roger Bacon para fazer “literal” do “Sentido espiritual”. E
interessante notar que um contemporaneo de Rafael, nascido
como ele em Urbino, Luce Pacioli, escreveu, por volta da época
do Casamento da Virgem, um certo numero de tratados rele-
vantes. Um deles lidava com contabilidade de dupla entrada,
outro com os cinco sélidos regulares em geometria e outro,
ainda estabelecia uma relacdo entre as artes figurativas (in-
cluindo a tipografia) e as “propor¢des divinas” na matemati-
ca. Neste ultimo tratado, ele escreveu que a perspectiva linear
gerou uma arte superior a musica, porque lisonjeava a visio,
e superior a audicdo, uma vez que levava diretamente a inte-

ligéncia.
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No entanto, as convengdes pictdricas provavelmente mais
importantes inventadas pelos pintores de perspectiva no Re-
nascimento foram “ladrilhos”. No Casamento da Virgem de
Raphael, vemos isso proeminentemente no chio que se esten-
de por trds dos personagens principais. O fundo consiste aqui
de linhas verticais e horizontais que convergem para o “ponto
de fuga”. Raphael usou o ladrilho no piso da grande praca que
levava ao templo, de modo que as linhas parecessem as bordas
das placas de tamanhos iguais, mas que no primeiro plano sdao
grandes e parecem diminuir conforme se distanciam. De fato,
hoje, como comprova a psicologia moderna a malha de qua-
drados sucinta uma espécie de estrutura inata e universal na
mente humana. Quando desenhada com linhas convergentes
que deveriam ser paralelas, dd a ilusdo de uma superficie plana

que, claramente, mergulha na distancia.
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Perspectiva linear e cartografia

Artistas ocidentais haviam observado esse poder singular de
se ladrilhar o piso, bem antes de Brunelleschi. Era quase um
cliché entre os pintores italianos e franceses da proto perspec-
tiva no século XIV, enquanto a arte chinesa ou drabe raramente
a usava. O que é particularmente interessante, no entanto, na
nova aplicacdo de tal ladrilhamento, na perspectiva no século
XV, é que ele se tornou moda exatamente no mesmo tempo e
lugar que outra ideia muito semelhante na ciéncia da cartogra-
fia: a redescoberta do sistema de longitudes e latitudes usado
para desenhar a superficie da Terra que Ptolomeu havia des-
crito em seu Cosmografia - tratado do ultimo periodo cldssico
que curiosamente escapou a atencio do Mundo Ocidental no

século XII. Este tratado so apareceu pela primeira vez na Euro-

Figura 13: Diagrama que mostra a maneira defendida por Ptolomeu para estabelecer o eixo visual, definindo um ponto do globo
no centro da drea a ser reproduzida no mapa ( o oikumene) ligeiramente acima do equador.

200 _ PRUMO 05 _ ARTIGO

Fonte: ilustracdo do autor no texto original



pa Ocidental em 1400, em Florenca, onde muito provavelmen-

te o proprio Brunelleschi o tenha visto.

Ptolomeu descreveu métodos para resolver o eterno proble-
ma dos cartégrafos: como desenhar o mapa de uma superficie
curva em uma folha de papel plana. Ele, assim, dividiu a Terra,
que ele ja enxergava como uma esfera, com a ajuda de um con-
junto de linhas abstratas: meridianos verticais convergindo
para os polos, cortados por paralelos horizontais. Ptolomeu
sendo estudioso da Optica, bem como gedgrafo, orientava o
observador a ficar na frente do modelo fixando seu raio visual
frontal um pouco acima do Equador, que na antiguidade era
considerados o centro do mundo (Figura 13). Os quadrados
desenhados sobre a superficie da Terra, mais proximas do
ponto em que o olho as via diretamente, pareciam regulares,
enquanto aqueles nas partes da Terra que se curvavam em di-
recdo ao polo pareciam se encolher. A partir desse fendmeno
da perspectiva, Ptolomeu tentou desenvolver uma técnica de
mapeamento que deixava ao espectador a tarefa de “corrigir”
as distorcoes dessas latitudes norte ou, em outras palavras, ti-
rar partido da ilusdo psicoldgica da perspectiva da malha qua-

driculada (Figura 14).

Mais uma vez, esse subito aparecimento no Ocidente de um
sistema cartogrdfico baseado na divisdo abstrata da superficie
da Terra em quadrados geométricos ja era muito conhecido
no Oriente. O Isla, de fato, conseguiu preservar a Cosmografia
de Ptolomeu entre os seus outros tesouros cldssicos do conhe-
cimento e, como no caso de dptica, enriquecido com muitos
comentarios. A China, sem saber diretamente de Ptolomeu, de-
senvolvera, no entanto, um sistema de representacio cartogra-
fica baseado nos mesmos aspectos da psicologia visual da grade
de quadrados. Nenhuma das duas civilizacdes, no entanto, ja-
mais estabeleceu uma relaciio entre essa técnica cartografica e

a arte.
Toscanelli

No Ocidente, por outro lado, a relacdo entre arte e cartogra-
fia ptolomaica comecou a se manifestar quase imediatamente
apos seu aparecimento em Florenca. Um dos amigos pessoais
de Brunelleschi foi Paolo dal Pozzo Toscanelli, que estava pro-
fundamente interessado no estudo e disseminacao das teorias
cartograficas de Ptolomeu. A sobreposicdo dos circulos pesso-

ais de cada um atesta essa amizade e também o interesse de

(6 Ha também uma forte razdo para se acreditar
que Toscanelli (...) tenha mostrado a Brunelleschi
os sistemas de projecdo cartogréfica de Ptolomeu,
incutindo-lhe, assim, a 'ideia fixa' de resolver
definitivamente a questdao de como tracar a malha
quadriculada para dar a ilusdo da perspectiva
linear. 99
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éé Ptolomeu descreveu métodos para resolver o
eterno problema dos cartégrafos: como desenhar
0 mapa de uma superficie curva em uma folha de
papel plana. Ele, assim, dividiu a Terra, que ele ja
enxergava como uma esfera, com a ajuda de um
conjunto de linhas abstratas: meridianos verticais
convergindo para os podlos, cortados por paralelos
horizontais. 9

Figura 14: O mapa do mundo (ou oikumene) de Ptolomeu, a
partir de um manuscrito grego que chegou em Florenca por
volta de 1400 (Biblioteca Medicea Laurenziana, Florenca)
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ambos na ciéncia da matemadtica. Inumeros indicios levam a
crer que Brunelleschi, que ndo possuia formacao universitdria,
consultou Toscanelli sobre questdes de Optica, ao desenvolver
seus primeiros experimentos em perspectiva linear. H4 tam-
bém uma forte razdo para se acreditar que Toscanelli, médi-
co diplomado em universidade, que também tinha um sélido
conhecimento de geometria, Optica, Astronomia e Geografia,
tenha mostrado a Brunelleschi os sistemas de projecéo carto-
gréfica de Ptolomeu, incutindo-lhe, assim, a “ideia fixa” de re-
solver definitivamente a questdo de como tracar a malha qua-

driculada para dar a ilusdo da perspectiva linear.
Alberti

Dez anos depois de Brunelleschi finalmente ter “redesco-
berto” a perspectiva linear, outro humanista florentino, amigo
ainda mais intimo de Toscanelli, chamado Leon Battista Al-
berti, escreveu um famoso livro sobre pintura, chamado Della
Pittura (1435-1436), no qual ele explica, pela primeira vez ao
mundo, como produzir um quadro em perspectiva. O sistema
de Alberti é obviamente baseado no trabalho de Brunelleschi,

a quem ele presta homenagem. Ele também mostrou, em de-

Figura 15: Um artista usando o “véu” de Alberti. Johann da
Baviera e Hieronymous Rodler, Ein schon niitzlich Biichclein und
Unterweisung der Knust des Messens (Simmern, Alemanha, 1531)

€6 Alberti quis dizer enfatizando a importancia da
perspectiva linear, ou seja, que nao era apenas
uma questao de pintar um quadro que parecesse
“real”, mas sim, criar uma metéafora para ilustrar o
pensamento racional. 79

talhes, como desenhar a “grade de quadrados” da perspectiva
na forma do que ele chamou de pavimento. Alberti também
orientou o artista sobre como fazé-lo. Ele deveria olhar primei-
ro para a cena que ele ia pintar. Essas orientacdes sdo de suma
importancia para a tese que estamos apresentando. O artista
deveria Com um “véu” muito fino, de tecido pouco fechado,
tinto com a cor que se quiser, com fios mais grossos formando
quantas paralelas se queiram. Coloco esse véu entre o olho e
a coisa vista de modo que para que a piramide visual penetre
pela tela do véu (...) (Figura 15). Este método tinha, segundo
ele, a vantagem “de que a posicdo dos contornos e os limites
das superficies poderiam ser facilmente posicionados exata-
mente no painel pintado, pois assim, num paralelo se vera a
fronte, naquele o nariz, no outro as bochechas, no de baixo o
queixo (...). Pode-se localizar precisamente todas as caracteris-
ticas do painel(...) que vocé dividiu da mesma maneira (...) vocé
pode ver qualquer objeto redondo ou saliente representado na

superficie plana do véu.

O texto de Alberti quase parafraseia as instrucoes andlogas
de Ptolomeu quanto a elaboracdo de mapas. Alberti ndo era
apenas um amigo de Toscanelli, mas ele também desenhava
mapas ptolomaicos, incluindo um de Roma mostrando a loca-

lizacdo dos monumentos classicos.

As obras de Alberti, no entanto, vio além da técnica sim-
ples de desenhar. Seu tratado sobre pintura foi, de fato, um
manifesto para uma nova maneira de ver o mundo, bem como
retratd-lo. O leitor (mais frequentemente um patrono do que
um pintor) foi instado a olhar a natureza ndo mais como uma
massa heterogénea de detalhes dispersos, mas como uma
abstracdo homogénea matematicamente organizada. O todo
tinha que ser apreendido antes das partes. Atualmente, quan-
do usamos “colocar as coisas em perspectiva”, expressamos

exatamente o que Alberti quis dizer enfatizando a importancia
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Fonte: Wikicommos

da perspectiva linear, ou seja, que ndo era apenas uma questao
de pintar um quadro que parecesse “real”, mas sim, criar uma
metdfora para ilustrar o pensamento racional. Alberti estava
muito preocupado que o tema da pintura fosse sempre digno
da mensagem diddtica e enobrecedora que convinha ser trans-
mitida ao espectador. Ele também estava convencido de que,
se tais assuntos fossem retratados de acordo com as regras ma-
tematicas da perspectiva linear, o espectador seria encorajado
a “ver” também do ponto de vista da razdo. A atitude de Alberti
em relacdo a “visdo” corresponde, portanto, ao que esperamos

hoje daqueles que estudam ciéncia.

Nio € possivel provar que os chineses ou os arabes do sé-
culo XV foram ineficientes em comparacao aos ocidentais, no
que concerne ao entendimento da “visdo”. No entanto, nada
pode ser comparado a obsessdo, que no inicio do renascimen-
to, assolava o Ocidente em todas as areas da atividade huma-
no. Nio so artistas e cartdgrafos eram adeptos fandticos do
“conceito de quadriculamento”, mas também arquitetos, ur-
banistas, engenheiros militares, comerciantes, politicos e até
sacerdotes de pulpito. Onde quer que se olhasse na Italia no
século XV, havia alguma aplicacdo da organizacio geométrica.
Se a cultura ocidental do inicio do Renascimento pudesse ser
descrita em uma palavra, essa palavra seria: retilinea.

E lamentdvel que Paolo dal Pozzo Toscanelli nio seja mais

conhecido. Como humanista e académico, era certamente

mais proximo de Alberti, do que do artesdo de uma classe mais
modesta que era Brunelleschi. Quio fascinantes e profundas
devem ter sido as conversas entre Alberti e Toscanelli sobre os
assuntos que seriam de interesse de ambos, em matemadtica e
cartografia! Pode-se imaginar esses dois estudiosos, em suas
togas, discutindo arte, examinando a maneira como a perspec-
tiva linear aplica-se em um quadro e a forma que o pavimento
ladrilhado pode ser usado para medir a superficie, tanto em
um mapa quanto em uma pintura (...) A Figura 16 reproduz
uma pintura italiana de cerca de 1475, de um tipo cada vez
mais comum desde o tratado de Alberti. Ela pertence natural-
mente a mesma tradicdo que o casamento da Virgem de Rafa-
el. O tema é a Anunciacéo, e Toscanelli certamente havia visto
exemplos semelhantes quando escreveu, na mesma época,
uma carta memoravel, talvez uma das mais decisivas da Histo-

ria, para Ferndo Martins, proximo do rei de Portugal:

“Para Ferndo Martins, conego de Lisboa, Paolo,
o médico Saudacdes(...) Eu ja tive a oportuni-
dade de falar com vocé sobre uma rota mariti-
ma mais curta para as terras de especiarias do
que aquela que vocés usam para a Guiné. Agora
[seu] Sereno Rei me pede uma apresentacio ou,
de preferéncia, um esboco, que possibilite com
que os tracados dessa rota sejam compreendi-

dos por homens de pouca instrucdo. Embora

R

Figura 16: Pintura ocidental, cerca de 1475. Neroccio di Landi, “Anunciacdo”. (Yale University Art Gallery, New Haven, Conn.)
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eu saiba que € possivel fazé-lo na forma de uma
esfera comparavel a Terra, decidi, entretanto,
por mais clareza e simplicidade, representar
[esse caminho] 4 maneira das cartas nduticas.
Portanto, envio a Sua Majestade um mapa feito
por minhas préprias maos, que mostra todas as
ilhas, diante das quais a oeste ¢ pintado o inicio
da Indias, com as ilhas e os lugares onde vocé
deve navegar para poente, assim como as terras,
onde vocé deveria fazer escalas e até que ponto
se distanciar do polo ou do equador e depois de
qual distincia, isso é, no final de quantasléguas,
vocé deve atingiraterra, maisricaem especiarias
e pedras preciosas de todas as espécies e ndo se
surpreenda que eu chamo as regides onde estio
as especiarias de “ocidentais”, porque aqueles
que navegam para oeste sempre irdo, sem duvi-
da, encontrar essas regidoes no Ocidente (...). As
linhas retas desenhadas verticalmente no mapa
indicam, portanto, a distancia de leste a oeste
e aquelas tracadas horizontalmente indicam
os espacos de sul a norte (...) Desde a cidade de
Lisboa, em linha reta a oeste até a nobre e es-
pléndida cidade de Quinsai (China), sio mos-
trados no mapa 26 espacos cada um dos quais
com 250 milhas (...) O espaco a cobrir em dguas
desconhecidas, portanto, ndo ¢ muito grande.
Sem duvida, seria necessdrio expor outros deta-
lhes mais claramente, mas o leitor atento deve
ser capaz de deduzi-los a partir deste esboco.
Adeus, querido amigo.”

A carta é datada de 1474, dezoito anos antes da viagem de
Cristévio Colombo. O mapa de Toscanelli infelizmente ndo
existe mais, mas foi transmitido da mesma forma que a carta
do marinheiro genovés. Cristévio Colombo também se corres-
pondia com o velho médico florentino e muitos historiadores
acreditam que foi especialmente o apoio de Toscanelli que
permitiu que Colombo permanecesse fiel a sua visdo, até que
os espanhdis lhe dessem condicoes de realizd-la em 1492.

Por que a América foi descoberta pelo Ocidente? A técnica

naval dos chineses e arabes era tdo boa quanto a do Ocidente,
como evidenciado pela expansido maritima desses dois pode-

res no Oceano Indico durante o século XV. Entio, por que niio
houve um Colombo chinés ou drabe?

Poderiamos arriscar respondendo: porque nio houve um
Toscanelli chinés ou drabe. E ndo poderia realmente existir,
porque, como vimos, o tipo de didlogo entre artistas e estu-
diosos, que se tornou endémico no Ocidente depois do sé-
culo XIII, era completamente ausente na China e no Mundo
Arabe. N#o tendo nenhuma tradiciio da pintura como um ins-
trumento didatico, essas duas civilizacdes ndo estabeleceram
uma relacdo entre a arte e aquelas “leis naturais” de Deus que
matematicamente estabelecem a organizacdo do universo.
No entanto, até que ponto poderiamos ousar em considerar a
hipdtese de relacdes entre um estudioso como Toscanelli e as
artes visuais? Que elemento particular da Renascenca, além da
6bvia relacdo estabelecida pelo “mosaico” entre cartografia e
perspectiva, poderia ter lhe dado uma ideia tdo ousada quanto

a de uma rota para o oriente indo em direcdo ao ocidente?

A resposta a essas perguntas pode ser, em certa medida, a
maneira pela qual um espectador da Renascenca deveria olhar
para a imagem da Anunciacdo (Figura 16). A Itdlia do século

XV permaneceu, como vimos, tdo preocupada com sua salva-

&€ Em particular, a perspectiva linear nas
pinturas parece ter encorajado o espectador da
Renascenca a pensar na distancia — ou melhor,
na distancia organizada — em que a matematica
permitia “ver”, como nunca havia feito antes, e
conceber o espaco nao como entidade finita e
heterogénea, mas como um conjunto uniforme
infinito e homogéneo. 9
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cdo espiritual quanto com o comércio de especiarias. Enquan-
to homens de ciéncia como Toscanelli ensinavam aos quatro
cantos da Terra o respeito pelas leis da natureza, os te6logos
estavam ansiosos para fazer com que esse novo conhecimen-
to se encaixasse no dogma religioso. Quanto aos artistas, eles
tiveram que seguir o progresso da ciéncia, bem como de sua
interpretacdo teoldgica. Uma evolucdo interessante ocorreu,
assim, em meados do século XVI na maneira em que o mila-
gre da Anunciacio deveria ser incluido. O tema e a composicio
tiveram que se adaptar ndo apenas a perspectiva linear, mas
também a um novo e mais austero significado da encarnacio
divina. O espectador nio fixa sua atencdo em uma sala intima
onde se encontram o anjo Gabriel e a Virgem Maria, mas sob o
raio visual central. Ele olha entre eles e fixa seu olhar em uma
porta aberta. Antes de tudo, devemos notar que a luz que ilu-
mina a cena € uniforme e vem da esquerda da pintura, tal qual
o anjo que entra por esse lado, assim como a pomba carregan-
do a semente divina. O lado esquerdo, portanto, representa a
direcdo mistica, leste, onde o sol nasce, que traz a verdadeira
luz para os homens deste mundo, “a fonte de toda a ressurrei-
cdo e reencarnacio. Buscando a unidade geografica e dptica, o
artista estabeleceu, portanto, que a porta dos fundos deveria
se abrir para a direcdo igualmente mistica do “sul” (além da
porta, a paisagem ¢é quente e alegre). E um exemplo perfeito do
fato de que o Renascimento poderia combinar ciéncia e reli-
gido em um quadro perfeitamente diddtico. O pecador deveria
se imaginar no gelado norte do seu préprio pecado. Cheio de
esperancas, ele olha “através” do quadro janela, tendo fé que
contemplando o mistério da encarnacdo de Deus vindo do les-
te, ele poderia compreender o maior de todos os mistérios — a
bondade de Deus, que € simbolizada perfeitamente pelo calor
que vem do sul. O chdo quadriculado bem em evidéncia dessa
nova versio da Anunciaciio é mais do que uma grande proeza.
E um mapa ptolomaico tracando o caminho do olhar do espec-

tador, desde os pecados do mundo até a salvacdo celestial.

Perspectiva linear e organizacao do espaco visual

Hoje somos as criancas mimadas da Renascenca. Estamos
muito acostumados com a perspectiva linear. Em vez de ser-
mos seduzidos pela sua novidade, assim como os europeus
do século XV, tendemos a pensar que artistas da Renascenca,

como o pintor da Anunciacdo, venderam sua criatividade por

um prato de “realismo” e lentilhas matematicas. No entanto,
se pudéssemos nos reportar, pelo menos em pensamento, ao
tempo de Toscanelli, deveriamos abandonar nossos preconcei-
tos modernos e entender o quanto esse novo sistema de pers-
pectiva pode induzir os homens a uma reflexdo mais profunda
do que nunca houvera antes sobre a natureza dos homens e de
Deus. Em particular, a perspectiva linear nas pinturas parece
ter encorajado o espectador da Renascenca a pensar na distan-
cia - ou melhor, na distdncia organizada - em que a matema-
tica permitia “ver”, como nunca havia feito antes, e conceber
o espaco nido como entidade finita e heterogénea, mas como
um conjunto uniforme infinito e homogéneo. Acredito que a
satisfacdo experimentada no inicio do Renascimento diante
das pinturas em perspectiva ndo tenha sido muito diferente
daquela experimentada por uma pessoa que sempre andou a
pé ao voar pela primeira vez. Os obstaculos locais e desvios que
atrapalham o pedestre, de repente desaparecem e perdem toda
a importancia quando vistos de cima. A impressdo produzida
pelas pinturas em perspectiva e pelos mapas ptolomaicos deve
ter sido compardvel a isso. Podemos considerar que Cristo-
vao Colombo foi sensivel a essas pinturas? O medo medieval
tradicional do oceano misterioso, por exemplo, que por tanto
tempo mantinha os homens em terreno firme, deve ter recu-
ado pelo menos parcialmente diante do poder da malha de
quadrados. Podemos facilmente imaginar Colombo explican-
do aos céticos que deveriam “ver” o grande oceano ndo como
uma série de obstdculos assustadores, inexplicdveis e inco-
mensuraveis, mas como Toscanelli o descreveu, ou seja, uma
simples extensdo de quadrados ptolomaicos, absolutamente
racionalizados e sujeitos ao espirito do homem, bem como a
sua vontade. Mark Twain relatou uma experiéncia semelhan-
te. Em seu livro, Vida no Mississippi (1883), ele conta como, na
infincia, era encantado com o espetdculo deste rio poderoso,
pela variedade de cores e beleza estética do seu curso sinuoso.
Entdo, quando adulto, tornou-se piloto de um barco fluvial, a
indiferenca alegre com que havia se entregado aos inesperados
encantos vistos do velho rio, deu lugar a uma concepcio nova
e intelectualizada. Ele, entdo, teve que aprender a “re-ver” o rio
como uma forma simples, fria e pouco inspiradora, de comuni-
cacdo. Vou abrir um paréntese para lembrar, a propdsito, que
Cristévao Colombo nasceu quase que na mesma época que Le-

onardo da Vinci e a apenas duzentos quilometros de distancia.
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Perspectiva e a representacao cientifica do real

Leonardo Da Vinci

Pelas razdes ja mencionadas, tampouco havia um Leonardo
da Vinci naquela época na China ou no Isla. Grandes artistas
e grandes eruditos abundavam no Oriente, mas nenhum deles
era as duas coisas a0 mesmo tempo. O génio de Leonardo ain-
daintriga os ocidentais, que o consideram um tipo de mutacédo
da espécie ou um fenémeno psicético. Talvez fosse melhor, no
entanto, ver nele um espirito muito brilhante e dvido, nascido
na hora e local certos. A sorte de Leonardo néo residia apenas
no seu QI elevado, mas principalmente no fato de ter nascido
perto de Florenca na mesma época em que as ideias de Alberti
e Toscanelli passavam a ser adotadas pelos artistas. E neces-
sdrio, no entanto, agradecer ao Criador por té-lo dotado de ta-
lentos cientificos e artisticos incomparaveis a qualquer outro
contemporaneo seu. Embora ele seja mais conhecido por sua
pintura, Leonardo se considerava principalmente um erudito.
Ele sempre quis ser um grande engenheiro e inventor, respon-
sdvel pela execucdo de grandes obras de fortificacdes, arma-
mentos, hidrdulica, entre outros, para prestigiosos mecenas.
Foi apenas por acaso que ele se tornou um pintor. Estudiosos
modernos podem se regozijar por ele ter consagrado grande
parte de sua arte a Ciéncia, enquanto os historiadores da Arte
podem lhe agradecer por ele ter aplicado tdo pouco de suas
ideias cientificas (as vezes um pouco exageradas) a sua pintura
maravilhosa. Dificil de entender...!

Para Leonardo também, a perspectiva linear ndo era uma
simples convencao pictorica. Ela fazia parte integrante de sua
concepcdo da natureza. Ao “ver” em perspectiva, Leonardo po-
deria, melhor do que qualquer outro estudioso de novas téc-
nicas anteriores a ele, conhecer os esquemas e estruturas nos
quais os fenémenos fisicos e bioldgicos sdo baseados (Figura
17). Ele parecia estar ciente desse poder particular de perspec-
tiva quando escreveu:

“0 olho é o mestre da Astronomia. E ele quem
cria a Cosmografia. Ele guia e corrige todas as
artes humanas(...). Transporta os homens para
outras partes do mundo. Ele é o principe das
matemadticas (...). Ele criou a Arquitetura, a pers-
pectiva e a pintura sagrada (...) Ele descobriu a
navegacio.”

Fonte: Wikicommos

Figura 17: Leonardo da Vinci, pdgina do Codex Atlanticus.
(Biblioteca Ambrosiana, Mildo)
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Vesalio

Até agora apenas examinamos a notdvel relacdo existente
entre a perspectiva e as ciéncias matematicas e fisicas. Ela teve
impactos, igualmente profundos, para as ciéncias bioldgicas e
particularmente importantes para a anatomia. Tomemos ago-
ra nossa ultima série de trés representacdes graficas, extraidas
desta vez, de um texto italiano sobre a anatomia do final do
século XIV, o outro de um tratado arabe do século XVI sobre o
mesmo assunto e o terceiro da obra de André Vesalio, intitula-
da Fabrique du Corps Humaine, publicada na Basileia em 1543

(Figuras 18, 19, 20).

As duas primeiras imagens (e poderiamos facilmente ter to-
mado um exemplo chinés) apresentam, como de costume, os
6rgaos e musculos do corpo humano sob a forma de desenhos
planos e lineares. Eles ndo ddo nenhuma nocéo de profundi-
dade e de modo algum revelam qual dos dois 6rgéos é coloca-
do na frente do outro. Na verdade, essas ilustracdes sdo intteis
se alguém acreditar que um livro de anatomia deve ensinar
ao aluno onde encontrar o 6rgio retratado em um corpo hu-
mano real. Desnecessdrio dizer que as ilustracdes de Vesdlio
sdo muito superiores aos outros neste quesito. Ndo sé vemos
claramente a posicdo dos 6rgios e musculos relacionados uns
aos outros, mas podemos até mesmo entender sua funcio. As
ilustracdes de Vesdlio trouxeram, ainda durante o curso de sua
vida, uma verdadeira revolucdo na Ciéncia. Nunca e em ne-
nhum lugar da Histdria os estudantes conseguiram aprender
Anatomia de maneira tdo comunicativa. Fotografias modernas
dos mesmos musculos e 6rgdos nio sdo tdo claras, precisas e

decisivas como as ilustracdes de Vesalio.

Certamente, Vesadlio ndo era fruto da perspectiva linear em
si, no entanto, como nos ensina a Historia da Arte, a evolucdo
da representacdo do corpo humano durante a Renascenca foi
uma das suas principais consequéncias indiretas. Antes de
tudo, a perspectiva permitia representar o corpo humano de
maneira diferente da figura frontal e plana (Figura 21). O re-
sultado foi um subito interesse nas complicadas contorcdes
do que sobrou da escultura romana. Da mesma forma que, ar-
tistas comecaram a considerar a imagem como uma “janela”,
eles também foram incentivados a representar o corpo huma-
no como uma “escultura”. Vesdlio, engenhosamente, tirou par-
tido dessas noc¢des populares. Ele literalmente retirou a figura

humana de pinturas venezianas contemporaneas e arrancou

Fonte: llustragdo de dominio publico usada pelo autor no texto original
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Figura 18: Visceras humanas por Rashid al-Din, Tanksug-
namah Ilkhan dar funun-i Khitai (Os Tesouros de Ilkhan sobre
as Ciéncias do Catai), Pérsia, 1313.

66 ... Leonardo (...) escreveu: ‘O olho é o mestre
da Astronomia. E ele quem cria a Cosmografia.
Ele guia e corrige todas as artes humanasy(...).
Transporta os homens para outras partes do
mundo. Ele é o principe das matematicas (...).
Ele criou a Arquitetura, a perspectiva e a pintura
sagrada (...) Ele descobriu a navegacao. 99
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Fonte: llustracdo de dominio publico usada pelo autor no texto original

Figura 19: O utero, Fascicolo di medicina. (Veneza, 1493).

sua pele para expor os musculos e visceras por ela escondidos.
Até a época de Vesdlio, existia um forte preconceito religioso
contra a dissecacdo. Havia também uma tendéncia pedante de
se lidar apenas com as teorias de Galeno. No entanto, o princi-
pal obstaculo ao progresso da Ciéncia foi a completa incapa-
cidade de se representar adequadamente o que os cientistas
viram nas raras dissecacdes que podiam praticar, bem como
a insuficiéncia da apresentacdo do conhecimento adquirido
nos livros diddticos. Como se sabe, para todo estudante que
se prepara para a Escola de Medicina e deve passar pelo duro
teste de um exame pratico o MCATH sobre Anatomia, nada se
compara a uma boa ilustracdo em perspectiva. Nenhum texto,

nem mesmo uma fotografia, pode substitui-la.

Artistas como Leonardo e Michelangelo abriram o caminho
para Vesdlio aplicar sua visdo recém-adquirida sobre perspec-
tiva no estudo minucioso do corpo humano, tanto por dentro

quanto por fora. Desde o final do século XV, eram os artistas e

Fonte: llustragdo de dominio publico usada pelo autor no texto original

Figura 20: A antomia feminina, por Andre Vésale. De Humani
Corporis Fabrica. (Basiléia, 1543)

néo os médicos que possuiam o melhor conhecimento da ana-
tomia humana. Antes de Vesalio, esse assunto era, por assim
dizer, monopdlio do artista, e até hoje, raros sdo aqueles que
acreditam que Vesalio poderia ter executado suas ilustracdes
ele mesmo. Elas sdo atribuidas, em geral, a um pintor chama-

do Kalchar e, as vezes, até mesmo ao grande Ticiano.

A redescoberta da perspectiva linear ndo aconteceu muito
antes da invencdo da imprensa na Europa. Essa € outra coin-
cidéncia bizarra se pensarmos que a China imprimia jd ha

muitos séculos. De qualquer maneira, aimprensa, combinada

5

O Medical College Admission Test (MCAT) € um exame padroni-
zado de muiltipla escolha desenvolvido para avaliar a resolugéo de
problemas, o pensamento critico e o conhecimento dos conceitos
e principios bésicos das Ciéncias natural, Comportamental e So-
cial que sdo pré-requisitos para candidatos as escolas de Medicina
nos Estados Unidos, Australia, Canada e Ilhas do Caribe. (Nota da
traducao)
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Figura 21: Erhard Schon,“Cabecas e torsos estereométricas em Unterweisung der proporzion und Stellung der Possen (Tratado sobre

a proporcao e a posicao das posturas), 1538. Woodcut. (Metropolitan Museu of Art, NY.)

com a pintura em perspectiva, criou uma revolucdo na infor-
macdo. Nao seria exagerado valorizar a importancia do papel
desempenhado pelo livro impresso e ilustrado - o tratado de
Vesalio, por exemplo - na ascensido do Ocidente durante o sé-
culo XVI. Agora era possivel que mais pessoas ndo somente
aprendessem sobre mais topicos, mas aprendessem também
a “ver” em perspectiva. Gracas a divulgacdo publica de ilus-
tracdes em perspectiva, estaria, pelo menos teoricamente, ao
alcance de qualquer um se tornar o proprio Leonardo da Vin-
ci. Ndo seria surpreendente, nessas condicdes que no espaco
de apenas cem anos, o Ocidente tenha sido capaz de produzir
um Galileu (coincidentemente um florentino), um Kepler, um
Descartes, um Newton e um Lineu. Seria presuncoso da minha
parte insinuar que esses grandes génios da revolucio cientifi-
ca ocidental devessem suas descobertas a perspectiva linear.
No entanto, ndo se pode imaginar como eles poderiam ter re-

alizado seu trabalho em um mundo em que ela nio existisse.

Nota Final

Todas as ilustracdes, exceto a figura 10, sdo as mesmas constantes
do artigo original. A correspondente a figura 10 ndo pdde ser loca-
lizada, em seu lugar foi usada uma imagem semelhante, da mesma
época, tematica e estilo.
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MARIO CARPO

A primeira virada digital na arquitetura mudou nossos modos de
fazer; o segundo muda nossas maneiras de pensar.

Hé quase uma geragdo, os primeiros softwares para projeto e manufatura auxiliados por
computador (CAD / CAM) geraram um estilo de linhas e superficies lisas e curvas que

deram forma visivel a primeira era digital e deixaram uma marca indelével na arquitetura
contemporanea. Mas a arquitetura digital inteligente de hoje ndo parece mais assim. Em
The Second Digital Turn, Mario Carpo explica que isso ocorre porque as profissdes de de-
sign estdo agora aceitando um novo tipo de ferramentas digitais que adotaram - ndo mais

ferramentas para fazer, mas ferramentas para pensar.

No inicio dos anos 90, as profissdes de design foram as primeiras a intuir e interpretar a
nova légica técnica da era digital: a customizagado digital em massa (o uso de ferramentas
digitais para produzir variagdes em massa sem custo adicional) j& mudou a forma como
produzimos e consome quase tudo, e a mesma tecnologia aplicada ao comércio em geral
estd agora anunciando uma nova sociedade sem escala - uma sociedade de custos margi-
nais, em que os mercados maiores nao fardo nada mais barato. Mas hoje, o poder de com-
putacdo sem precedentes também favorece um novo tipo de ciéncia em que a previsdo
pode ser baseada na simples recuperacao de informacdes, e a descoberta de formas por
simulagdo e otimizacdo pode substituir a dedugdo de formulas matematicas.

Os projetistas vém brincando com o raciocinio de maquina e aprendizado de maquina ha
algum tempo, e a complexidade aparentemente insonddvel das formas fisicas que eles
agora criam ja expressa uma nova forma de inteligéncia artificial, fora da tradicdo da cién-
cia moderna e alheia a Iégica orgénica de nossa mente.
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