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RESUMO

O presente trabalho busca problematizar as implicagdes da instancia digital na
mediacao da relagdo entre as pessoas, 0 espago e a arquitetura, ou seja, o que
acontece na relagdo entre o algoritmo e o afeto. Buscando uma atitude mais
aproximada do universo da tecnologia digital com aspectos da vivéncia no espaco,
ancorou-se nao unicamente na revisao de literatura, mas utilizou-se da empiria, com
acesso a experimentos em espagos motivados pelo digital, sendo esta uma etapa
metodoldgica importante na definicho das questdes pertinentes para serem
desenvolvidas pelo trabalho. O elencar dos aspectos que emergiram com mais forga
para guiar as discussdes adviram do uso dos diagramas como instrumento tedrico-
metodologico-analitico-conceitual. Desse modo, o trabalho se organiza balizado pela
problematizagdo da mediagdo no espaco pelas superficies digitais e suas
consequéncias na relagao corpo-espaco. Constatou-se as diferentes frentes em que
a tela tem sido arregimentada enquanto elemento determinante na vivéncia do
espago em uma postura critica apoiada nas reflexdes de Flusser (2007; 2008; 2011).
No tocante ao papel do corpo, uma questao decisiva no contexto investigado, foi a
fragmentacdo da experiéncia e os desdobramentos permitido pelo digital, de uma
desmaterializagdo de sua concretude possibilitada, também, pelas relagdes virtuais.
Desse modo, o esforgo construido na dissertagdo buscou uma leitura do digital mais
proxima da relagdo com as pessoas, reconhecendo sua forte implicagcdo no espaco,
na arquitetura e na propria condigado humana.

Palavras-chave: Algoritmo; Afeto; Espago



ABSTRACT

The present research aims to problematize implications from a digital standpoint
mediating the relation between different individuals, the space and architecture, that
is, what happens in the relation between the algorithm and the affection. Seeking a
closer connection with the technological universe together with aspects of
experiencing the space, this research was not only based on theoretical background
but also on empiricism, accessing experiments on spaces motivated by the digital —
that was a crucial step for research development. The aspects that strongly guided
the discussion came from the use of diagrams as theoretical-methodological-
conceptual-analytic instruments. That being so, the present research is organized
based on the problematization of space mediation through digital surfaces and its
consequences over the body-space relation. The different ways by which screens
have been placed as a determinant element on experiencing the space were
observed based on reflections from Flusser (2008; 2011). As for the role of the body,
the fragmentation of the experience and the consequences allowed by the digital
were a crucial issue for the analyzed context, as the dematerialization of its possible
concreteness through digital relations. Therefore, the present dissertation sought a
reading of the digital as close as possible to human relations, recognizing its strong
implications to the space, on architecture and over the human condition itself.

Key-words: Algorithm; Space; Affection.
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INTRODUCAO

O que esta em marcha ante nossos olhos, esse deslocamento das coisas
do nosso horizonte de interesses e a focalizagdo dos interesses nas
informacgdes, € sem precedente na histéria. E, por isso, inquietante. Mas se
quisermos nos orientar melhor nesse campo, teremos de buscar, apesar da
auséncia de precedentes, algum tipo de paralelismo. Sendo, como
poderiamos sequer tentar imaginar nosso modo de vida em um ambiente
imaterial como esse? Que tipo de homem sera esse que, em vez de se
ocupar com coisas, ira se ocupar com informagbes, simbolos, cédigos,
sistemas e modelos? (FLUSSER, 2007, p.56-57).

Uma das certezas mais comuns que permeia o imaginario das pessoas em relagéao
as tecnologias digitais, é a de que ela pertence ao dominio do inorganico, do sem
vida, do sem alma. A partir disso é facil construir uma relacéo polarizada, onde cada
diregdo rumo ao digital nos afasta cada vez mais das condi¢des “humanas”. Esta
pesquisa tenta tracar seu caminho na direcdo oposta, na tentativa de contextualizar
as reflexdes sobre o digital de modo mais aproximado dos nossos atos e gestos.

Desse modo, o titulo escolhido para o trabalho nos ajuda a compreender melhor a
problematica aspirada pela pesquisa. O primeiro termo importante € o algoritmo,
sendo entendido como algo que “specifies a sequence of steps to obtain a desired
result, starting with input data. It is a logical and finite sequence of basic instructions,
designed by a human being and carried out by a computer” (TEDESCHI, 2011,
p.15)". Em vista disso, a palavra algoritmo & aqui convocada para representar a
instancia digital, para além do isolamento de sua definicdo enquanto codigo de
programagao.

Dentre as acepg¢des da palavra afeto, temos o sentido de “afinidade, ligagéao
espiritual terna em relagdo a alguém ou a algo”2. Desdobrando esta definigdo, a
palavra foi aqui convocada referente a abordagem do direcionamento digital, quando
este se volta, para despertar sensagoes, sentimentos, e até mesmo os “afetos” nas
pessoas. O “entre” desempenha ndo so6 a ligagédo no titulo, mas principalmente nos
ajuda a colocar o questionamento: o que acontece ENTRE o algoritmo e o afeto com
consequéncias no espago? Que corpo o habita?

! Especifica uma sequéncia de passos para obter um resultado desejado que se inicia com uma
informagdo como input. E uma sequéncia légica e finita de instrugdes basicas escritas por um ser
humano e executada por um computador. (T.A.).

2 Definicdo retirada da pagina < https://ciberduvidas.iscte-iul.pt/consultorio/perguntas/a-etimologia-da-
palavra-afecto/29096 >. Acessado em 06 de margo de 2016.
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Minha aproximag&o com a tematica do digital se iniciou com meu Trabalho Final de
Graduac&o®, onde foi possivel acalmar uma inquietacdo que era a de compreender
os deslocamentos ocorridos no processo de projeto fruto da afirmagao do paradigma
digital. Focando nas abordagens do seu uso para além da simples representagéo, o
trabalho fez uma breve revisdo dos modelos de projeto digital propostos por Rivka
Oxman (2006; 2008) para entender as mudangas na relagdo do arquiteto com a
geracéo da forma, com a representagdo e com o proprio processo cognitivo. Em um
segundo momento do trabalho, em um esforgo de aproximar teoria e pratica, eu me
propus a exercitar estas mudangas ao conceber, através do design paramétrico,
uma forma genérica. O objetivo foi de, através do exercicio projetual, perceber o
impacto destas mudangas em alguém que foi treinado a pensar a criagdo do projeto
arquiteténico ainda na relagao do objeto representado no papel.

O desejo de aprofundar as reflexdes acerca do digital na arquitetura culminou no
ingresso no mestrado no ano de 2014. Na ocasido da entrada, o objetivo da
pesquisa era o de investigar as mudangas no ambito da representacdo e da
conceituagcdo da arquitetura nas praticas digitais. Através de um estudo de caso,
analisaria a produgéo teorica e pratica de um arquiteto, ou um determinado grupo de
projetos, com o objetivo de identificar as caracteristicas desta nova forma de
projetagdo do espaco.

Entretanto, as experiéncias com as disciplinas no curso de mestrado e a minha
aproximacdo com o Grupo de Pesquisa Estudos da Paisagem4 ampliaram as
possibilidades para a pesquisa, reverberando em seu foco, objetivos, e,
consequentemente o questionamento sobre seus métodos e posturas frente ao
fendbmeno do digital. De modo geral, houve um encontro entre um posicionamento

de investigacdo bastante ancorado na experiéncia e no sensivel — a do grupo -

® O Trabalho Final de Graduacéo intitulado “Experimentacao Projetual: Exercicio Utilizando Sistemas
Generativos E Desenho Paramétrico” foi desenvolvido durante o ano de 2013, orientado pela
Professora Manuella Andrade, na FAU-UFAL.

‘0 grupo estuda recortes paisagisticos considerando seus elementos, dindmicas e temporalidades.
Nas investigagdes produzidas pelo Grupo, consideram-se os elementos materiais e imateriais da
cultura paisagistica, tendo como ferramentas de pesquisa prioritarias a iconografia, os relatos de
época, a histdrial oral e a observagdo sensorial e afetiva dos espagos. As visitas e 0s registros
audiovisuais tém se revelado como mecanismos essenciais de aproximag¢do com os lugares. Assim, a
equipe agrega entre suas fungdes de pesquisa, a geragado de imagens, a captacdo de depoimentos e
de sons, que servem de base para a investigacdo e para o design de produtos culturais. (Texto
retirado do site do Grupo de Estudos da Paisagem: http://www.estudosdapaisagem.com.br)
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versus uma proposta que buscava refletir sobre uma renovacado de paradigmas.
Embora se buscasse também a pratica, como foi o caso do exercicio do TFG, a
proposta de dissertagcao ainda se equilibrava mais na teoria.

Deste modo, se instalou a vontade de enveredar e lancar outros olhares
considerando o digital como mais uma manifestagdo no mundo, relacionando-o com
as pessoas e demais elementos que o constituem. O ajuste da problematica do
trabalho trouxe consigo alguns desafios, sendo o primeiro impasse com respeito ao

meétodo. Quais meios utilizar para acessar tais informacdes?

Resolvemos apostar em um acesso direto a espagos que se evidenciassem e
proporcionassem um contato mais explicito com o digital. Empreender uma visita de
campo para compreender quais questdes seriam suscitadas pela vivéncia nos
espacos. Este passo demandou um debrugcar em uma pesquisa através da internet
para identificar locais que poderiam ser passiveis para uma experiéncia de campo,
ou seja, a vivéncia do autor em contato com uma série de experimentos sobre o
digital. Esta meta foi alcangada por meio de uma visita realizada em S&o Paulo, em
busca de obter este contato pratico e concreto com o tema do trabalho, condi¢cbes
estas ainda ndo acessiveis em Alagoas.

Inicialmente, devido a propria formacdo do pesquisador, foram relacionados
exemplares mais proximos ao universo da arquitetura localizados no Brasil. No
decorrer do processo, 0s proprios questionamentos suscitados pela pesquisa,
provocaram a ampliacdo acerca da natureza dos espacos a serem acessados,
abrindo-se possibilidades para além do arquitetdbnico propriamente dito, e
incorporando outras experiéncias que acoplavam outros tipos de manifestacbes

artisticas.

A viagem foi realizada no més de julho de 2015, e foram visitados os seguintes
espacgos: Centro Cultural Catavento, Museu da Lingua Portuguesa, Hotel WZ, Bar
Interativo Stella Artois e o Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE). A
pesquisa privilegiou ndo s6 exemplares arquitetdbnicos, mas também manifestagdes
no espago compartilhadas com o campo das artes, intervengdes urbanas, além dos
espacos essencialmente virtuais, das realidades aumentadas, dos jogos de video
games e afins. Tal pluralidade trouxe consigo uma flexibilidade e variedade para o
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trabalho, entendendo que, em comum, todas elas eram intervengcbes no espago

vivido mediadas pelo digital.

O campo motivou uma série de reflexdes na tentativa de compreender quais
questdes poderiam ser levantadas que apresentassem relevancia para a construgao
do trabalho. A partir de entdo, foi a hora de tentar exercitar relagdes transversais
entre as experiéncias de campo, com o referencial tedrico que foi extraido de uma
série de leituras sobre as arquiteturas digitais. Assim, apos analise do material
recolhido, estabeleceu-se que a discussao da dissertacdo seria guiada a partir de
dois temas importantes na relagdo do digital e o espago: a mediagao pela superficie
das telas e sua demanda corporal

De certo modo, a problematizagdo das superficies digitais emergiu mais
rapidamente pela sua forte presencga fisica nos espagos e também por, de algum
modo, a reflexdo sobre as mesmas ja se fazer presente na discusséo arquiteténica.
Entretanto, a atengao para a relagdo do digital com o corpo aconteceu de modo mais
timido e cadenciado.

Apesar da latente relagao entre corpo e espaco arquitetbnico, € necessario assumir
a auséncia em inserir, pensar e problematizar sobre o corpo nos canais formais de
discussdo académica frequentados pelo autor na graduag&do. Desse modo, este
embate sO se inicia apos o ingresso e envolvimento nas disciplinas do mestrado. A
aproximacao das reflexdes acerca do digital relacionando-as o tema do corpo se
iniciaram na ocasiao do cursar a disciplina “O corpo sensivel e a dimensao visual do
espaco habitado” onde os discentes foram provocados a pensar sua problematica de

pesquisa a luz das questdes corporais e imagéticas.

No decorrer da disciplina, os debates foram conduzidos ndo sé por meio de
discussbes tedricas, mas também com exercicios praticos que solicitavam um
comprometimento e a experimentacado do préprio corpo dos discentes em situagdes
diversas. O objetivo, além de colaborar no despertar da nossa consciéncia corporal,
era de refletir sobre os meios com o qual ndés, arquitetos e urbanistas, podemos

explorar abordagens que utilizem outros canais na leitura e conformagéo do espaco.
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Fazendo eco ao pressuposto das nossas vestimentas como uma segunda pele e da
arquitetura como um prolongamento do corpo (Cabral, 2002), um dos exercicios
propostos pela disciplina foi o de confeccionar uma roupa que sintetizasse a
problematica do nosso trabalho. Na ocasido, a pesquisa para a dissertacdo ainda
passava pela fase de amadurecimento e redesenho de sua problematica. Assim,
para o desenvolvimento deste exercicio, foi dado um foco maior nas questbes

tectbnicas relativas ao movimento das arquiteturas digitais.

Na tentativa de incorporar as inquietagdes provocadas pelos exercicios e revisdo de
literatura realizada até entdo e para auxiliar no desenvolvimento da roupa, foi
formulada a pergunta “Como o corpo é utilizado como input nas arquiteturas digitais?
” A ideia inicial foi a de conceber a vestimenta usando uma espécie de malha,
assimétrica, que nao se assemelhasse tanto a um traje convencional, para
expressar a flexibilidade e a liberdade com a qual o corpo tem sido acessado pelas
arquiteturas digitais, especialmente em contraste com as condutas modernas
pautadas na funcionalidade e na ergonomia. A opc¢éo pela malha também tinha a
intencdo de mostrar, através de sua propriedade de flexibilidade, que diferentes
corpos podem e devem ser aproveitados como eles sdo, sem redugdo ou
homogeneizagdo, sem perdas. Também houve um esforco em tentar exercitar a
expressdo de algumas palavras que remetem as formas topoldgicas utilizadas
frequentemente no discurso das arquiteturas digitais como “dobrado”, “maleavel’,
“flexivel”, “plissado” e também demonstrar como essas arquiteturas pretendem,

supostamente, negar dicotomias como interior e exterior por exemplo.

A versao final da indumentaria agregou uma tela metalica como estrutura interna,
juntamente com a malha, na intengéo de representar mais fielmente as formas das
arquiteturas digitais. Esta estrutura maleavel permitiia que o usuario pudesse
moldar a pega ao seu corpo, reforgando ou negando-o, criando formas diversas.
Além disso, apesar de aparentar uma forma “convencional”, o desenho da roupa foi
pensado para sugerir o brincar com 0s seus usos, padrdes e estilos, convidando o
individuo a se expressar através do seu abrigo mais colado ao corpo, que € a roupa.
A proposta foi apresentada na UFAL, mas também foi testada em outros corpos para

além do autor.
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Figura 1: Apres;entagéo da vestimenta nas dependéncias da UFAL.

Fonte: AUTOR, 2014
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Figufa 2: Diferentes possibilidades ae uso da roupa.
Fonte: AUTOR, 2015
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A experiéncia dentro da disciplina, orientada pela problematica de pesquisa,
contribuiu como porta de entrada para que as questdes relativas ao corpo e a cultura
digital pudessem ser abordadas no trabalho de forma mais cruzada. Colaborando

também como motivagao para o desvelar do meu préprio corpo.

Portanto, o interesse pelo digital; uma leitura intensa nesse campo; o estudo das
diversas possibilidades que ele promove para se pensar o projeto, associados ao
conjunto de experiéncias em S&o Paulo onde tela, corpo e espago foram vivenciados
enquanto experiéncias artisticas, estéticas e reflexivas; conformam o background

desta dissertacéo.

Enquanto estrutura foi montada em trés capitulos que, por sua vez, resultaram de
um esforco de utilizar o diagrama enquanto instrumento tedrico-metodologico-
analitico-conceitual, produzido durante o desenvolvimento da dissertagao que, como
num balango, sintetizou suas buscas em um conjunto de palavras referenciadas

entre si. A selegao de subconjuntos acabou por nomear os capitulos.

O primeiro capitulo problematiza o tema da superficie no contexto anterior a
arquitetura digital, tratando do espago a partir das nogdes de volume e superficie no
contexto da transigdo entre a arquitetura moderna e pds-moderna. Tendo como
referéncia a contribuicdo de Charles Jencks em seu livro “The language of post-
modern architecture”, o capitulo pontua momentos significativos na relagdo da
arquitetura com as superficies, com a funcionalidade e com o espaco. Tal percurso
foi necessario para que se pudesse compreender como estes dialogos se
desenvolveram no cenario recente e subsidiar as analises que seriam feitas
posteriormente. Ainda no final do referido capitulo, é delineado um breve horizonte
focado nas manifestagdes das arquiteturas digitais, auxiliado pela publicagdo de
Rivka e Robert Oxman (2014) e Branko Kolarevic (2003) que organizam algumas
das atitudes tomadas pela arquitetura sob a influéncia do paradigma digital.

A partir deste ponto, as reflexdes construidas no trabalho se fundamentam a partir
da minha relagdo com as experiéncias empiricas. Assim, o segundo capitulo versa
sobre a presencga das telas e superficies digitais na mediagdo da vivéncia do sujeito
com o espaco e a arquitetura. Utiliza o discurso do filésofo Vilém Flusser (2007;
2008; 2011), na descrigao do universo das imagens técnicas, como subsidio para

entendimento e critica sobre o papel desempenhado pelo uso das telas e superficies
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digitais na atualidade. Para tal, aborda como exemplos o Museu da Lingua
Portuguesa, O Centro Cultural Catavento, o Hotel WZ e algumas instalagcdes do
festival FILE.

Por fim, o terceiro capitulo acessa estes mesmo exemplos e outros, contudo,
voltando-se para as implicagdes para o corpo que se relaciona, acessa, se utiliza e
emerge destas experiéncias espaciais potencializadas pelo digital. Exercita de modo
sutil as transversalidades sobre as relagdes entre arquitetura, espago e corpo ao se

reportar, novamente, as experiéncias vividas no trabalho de campo.

E importante situar que as experiéncias que compdem o trabalho ndo sé vieram para
que pudéssemos debater o que foi extraido da literatura, mas também o que foi
trazido pela forte relagdo ocorrida entre o autor deste trabalho e as obras no
desenrolar da imersado. Assim, a dissertagdo é uma resposta a um convite de sair da
tela, mas, mantendo-a enquanto referéncia. Frequentar as coisas, como sugere

Flusser, para pensar, por uma outra janela, sistemas e modelos.
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CAPITULO 01: SUPERFICIE|[ESPAGO|FUNGCAO|
MODERNO|POS-MODERNO|ARQUITETURA DIGITAL

Apds um século de surpresas, a arquitetura depara-se com a maior de
todas elas: o desenvolvimento de uma forma sem precedentes de espacgo
digital urbano e arquiteténico, um espago publico global e sem existéncia
fisica. Embora as infra-estruturas desse dominio publico nao-local se
encontrem ja em fase adiantada de construgdo, carecem ainda da atengéo
de um discurso arquiteténico informado e critico. Contudo, mesmo na
auséncia de arquitetos, existem ja numerosos ambientes virtuais de
multiusuarios, com popula¢des da ordem dos milhares (mais de 200.000, s6
no Alphaworlds). Onde estdo entdo os arquitetos? (NOVAK, 1999).

Quando Marcos Novak levantou este questionamento no fim dos anos de 1990, em
um artigo intitulado “Transarquiteturas e o transmoderno”, na perspectiva de hoje,
parece que ainda era cedo para que se pudesse compreender e avaliar o impacto e
a onipresencga da instancia digital no nosso cotidiano. Hoje, passados mais de
quinze anos, ja temos a chance e vivéncia digital suficiente para uma tomada de
posicdo. Sao incertos os rumos que a sociedade tomara sob a influéncia do digital.
Entretanto, uma das sensag¢des que temos em relacdo ao desenvolvimento e
propagacéo do paradigma digital € de que ele ainda nos acompanhara por muito
tempo.

Toda uma geragcdo que testemunhou o surgimento e propagacdo do paradigma
digital, lida de maneira “natural” com as constantes novidades e atualizagbes de
softwares, gadgets, hardwares e interfaces. Interagir com um dispositivo digital, ou
através dele, para contatar pessoas ou se relacionar com o mundo, faz parte do
nosso cotidiano, mesmo para aqueles que tiveram que se adaptar a estes novos
coédigos posteriormente. As relagdes efetivadas através, e nos proprios meios
digitais estdo remodelando nossa maneira de pensar, de agir, a nossa relagédo com o
outro, com a natureza e com o mundo. Colaboram na criagdo de novos gestos,
alteram nossa maneira de perceber e sermos percebidos. Por vezes

inadvertidamente, imergimos em um espago intangivel e adimensional. Nele,

® Alphaworld foi uma comunidade virtual online fundada no ano de 1995. Permitia que seus usuarios
explorassem e criassem mundos virtuais.
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enviamos nossa VvOz, nNOSSOS pensamentos, imagem e emogdes digitalmente

codificadas.

De maneira geral estamos muito familiarizados com as variadas interfaces digitais
que facilitam a operacionalizagédo das atividades cotidianas, ampliam nosso raio de
comunicagao e nos permitem acessar de maneira quase instantanea um universo de
informacdes muito mais vasto do que somos capazes de absorver. Além disso,
observamos o estabelecimento de novos caminhos de comunicagcido, valores,
instancias de presenga e auséncia e deslocamentos no sentido de ser, estar e
permanecer. Estes, suscitam o despertar de um outro corpo que opera em uma

I6gica diferente no que tange a percepgédo e vivéncia e aos nossos costumes e
habitos.

No campo da Arquitetura e do Urbanismo a influéncia do digital nos impds inumeros
desafios e questionamentos, criou novos habitos, modificou a pratica e o modo com
o qual o arquiteto passou a lidar com o objeto arquitetdnico. Aposentou uma série de
instrumentos antes indispensaveis para o oficio, reorganizou o espaco fisico de
escolas e escritérios, demandou uma adaptagcédo aos novos meios que despontaram.
O traco manual, que costumava ser a expressao individual do arquiteto, recuou para
o limite dos croquis e esbogos rapidos para solucionar duvidas de execugao, ou
enquanto rascunhos de ideias para o projeto. Tornou-se imperativo que a atividade
projetual precisasse ser mediada, em algum momento, pelo manejo do software, a
interferéncia do digital no processo. Se por um lado houve auséncias e perdas, por
outro também verificou-se éxitos. Para citar alguns, ainda no &ambito da
representacéo, foram inegaveis as conquistas de otimizagado do tempo de execugéo,
e a ajuda que o processamento computacional ofereceu na construgdo da visao

espacial no contexto da formagao do arquiteto e de sua atividade profissional.

Os debates mais recentes tém relacionado o impacto das ferramentas digitais na
praxis arquitetdnica, nos processos de concepcdo e construgcdo, bem como no
desafio de seus aspectos formais no projeto e na obra. Nas ultimas décadas tém se
observado o surgimento e desenvolvimento de novos conceitos, fomentando as

discussdes sobre “Arquitetura digital”, “Arquitetura paramétrica”, “Fabricac&o digital”,
“Prototipagem rapida”, dentre muitos outros.
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Embora diversos temas estejam sendo problematizados pela Arquitetura e pelo
Urbanismo, a presencga do digital suscita muitas outras questdes, especialmente
quando nos afastamos das indagag¢des de ordem pratica e nos aproximamos de
outras relativas a percepgao e a vivéncia das pessoas no espaco. Inicialmente cabe
formular as seguintes perguntas: Em quais instancias os meios digitais estao
colaborando no redesenho da nogdo de espago? Quais questionamentos sao
suscitados por esse contexto que se desdobra do processo de digitalizagdo?

Habitamos n&o apenas casas e cidades, mas também, certamente, mundos que
criamos em outras esferas, como os ficcionais - no campo da literatura e do cinema -
e da nossa livre imaginagao. Habitamos também através da memoaria e na dimensao
que se espacializa nos sonhos. Conscientemente ou n&o ja habitamos outras
instancias, emancipadas da necessidade de realizagdo material. No contexto atual,
habitamos cada vez mais o campo intangivel dos féruns e redes sociais.

Os espacos habitados na sociedade apresentam-se como instituicbes que

desbravam um lugar para a vida, oferecem um abrigo e um refagio,

comandam os preceitos da domesticidade, ditam as normas da
hospitalidade, prescrevem as da hostilidade (TEYSSOT, 2010, p.17).

Dentre os desafios mais importantes postos para se pensar tais questdes situa-se a
contribuigdo das tecnologias na atualizagdo das instdncias de espago. As
tecnologias digitais vém contribuindo no desmanche do perimetro tangivel que
demarcava e determinava o conceito de espago, abrindo uma janela para pensar e
caracterizar o espacgo a partir das relagdes nele estabelecidas.
Hoje se coloca portanto a problematica da amplitude residual da extenséo
do mundo, diante da superpoténcia dos meios de comunicagcdo e
telecomunicagdo: por um lado, velocidade |limite das ondas
eletromagnéticas e, por outro, limitagdo, reducéo drastica da extenséo da
“grande superficie” geofisica pelo efeito dos transportes subsénicos,

supersOnicos e, em breve, até mesmo hipersénicos...(VIRILIO, 2014, p.
126).

Somadas as indagacdes ja feitas, o momento é propicio para se levantar outras
reflexdes com efeitos para o individuo. Quais implicagdes o habitar mediado pelo
digital traz para o sujeito? Que corpo emerge dessas experiéncias?

O desafio da pesquisa esta na tentativa de construir uma abordagem que verse
acerca da mediacéo digital no espago em suas diversas manifestagdes, suas causas
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e consequéncias. Também reivindica perceber tais relagbes fugindo de uma analise
puramente tecnoldgica. E necessario que se desate os ndés que prendem o
entendimento do digital como um fenémeno singular, apartado do que nao é digital.
Que se comece a compreender suas implicagdes como qualquer outra manifestacao
do mundo, ponderando e ajuizando suas potencialidades e particularidades. Saskia
Sassen (in SKYES, 2013, p.137), em seu texto “Escala e amplitude num mundo
digital global, argumenta sobre as dificuldades de se empreender uma leitura
puramente digital na compreenséo do fenbmeno, sem considerar contextos, agentes
envolvidos e deslocamentos nos parametros de analise.
A dificuldade é que uma leitura puramente tecnolégica nos conduz
inevitavelmente a um lugar que é nao lugar, onde se anuncia com absoluta
certeza a neutralizagdo de muitas daquelas configuragbes marcadas pela
materialidade e a delimitagdo fisica do lugar, inclusive a arquitetura e o
urbano. A segunda falha, a meu ver, consiste na adogédo constante de
categorizagbes analiticas que foram desenvolvidas em outras condigbes
espaciais e historicas — isto é, condigbes anteriores as da atual era digital.
Assim, a tendéncia é conceber o digital como Unica e exclusivamente digital,
e o nao digital, representado tanto como material quanto como real (e os
dois conceitos sao igualmente problematicos), como unica e exclusivamente
isto: n&o digital. Essas categorizagbes eliminam conceitualizagdes

alternativas e impedem uma leitura mais complexa do impacto da
digitalizacao sobre condigdes materiais e concretamente determinadas.

A fala de Saskia Sassen pontua algumas condigdbes que balizaram o
desenvolvimento desta pesquisa, na busca de uma contextualizagao do digital rumo
a uma reflexdo mais rica. Assim, o presente trabalho busca refletir sobre
determinados aspectos relacionados a vivéncia nestes espacos da atualidade
construindo a hipotese de que esta intensa relagdo com o digital tem causado
importantes deslocamentos no modo em que vivemos. Além disso, a propria
existéncia em uma época de facil contato com o digital, com grande parte da
sociedade ja participando ativamente em espacgos desprovidos de materialidade,
rapidamente nos atualiza acerca de suas definigdes, formatos e instancias. Portanto,
estamos presenciando um momento onde o digital borra os limites do entendimento

do espaco redefinindo os atos de estar e habitar.

Sobre este aspecto, € importante colocar que a liquidez e flexibilidade nos limites e
definicbes de espago que observamos ser tdo evidente nas manifestagcdes digitais,
nao € uma caracteristica exclusiva da contemporaneidade. Diversos deslocamentos

foram sendo efetuados desde meados do século XX com efeitos e novas
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formulagdes ainda reverberando nos tempos atuais. Acompanhar o desenrolar
destas mudangas e compreender suas implicagdes, nos ajuda a contextualizar,
pensar e problematizar sobre os desdobramentos no entendimento de espaco.
Visando ter sempre em mente que os tempos sido plurais e que fendmenos

aparentemente excludentes, coexistem.

Deste modo, ampliando o recorte temporal, as leituras acerca do estado da arte na
producdo digital, nos leva a ponderar sobre a influéncia das mudangas ocorridas
com o fim da Segunda Guerra e o concomitante processo de globalizagdo. Cabe
destacar que muitas das tecnologias que utilizamos hoje foram desenvolvidas por
meio de pesquisas para otimizar e atender as demandas bélicas. Computadores,
mecanismos de localizagdo por satélites, como GPS, e a prépria internet, sao
exemplos de tecnologias que foram desenvolvidas inicialmente no contexto militar.
“In this complex maze of lineages and influences, the Second World War played the
role of a catalyst with its need for massive and, at the same time fast calculation®”
(PICON, 2010, p. 27).

O fim da guerra colaborou para que, aos poucos, os limites geograficos fossem se
desmanchando. O processo de globalizagdo opera em diversas frentes para além do
campo da cultura, estando presente em muitos outros, como no ambito econdémico,
social e politico. O interesse no que é produzido em outras terras se amplia, ao
passo que o resto do mundo também esta interessado no que se produz
regionalmente. Uma teia complexa de relagbes comega a se estabelecer
demandando meios de comunicagdo mais rapidos e eficazes do que os disponiveis.
Consequentemente, as tecnologias que despontam neste contexto desempenham
um papel crucial nessa aproximagédo. Elas colaboraram no estabelecimento de
novas referéncias na nocdo do espaco, enquanto distdncia, e na percepg¢ao do
tempo. Novas redes foram construidas por meio da rede mundial de computadores,

por exemplo.

® Neste complexo labirinto de linhagens e influéncias, a Segunda Guerra Mundial agiu como um
catalisador por demandar, ao mesmo tempo, rapidez e uma grande quantidade de material a ser
calculado. (T.A.)
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The transformations that we are observing today are inseparable from
conditions like globalization. They are also the result of a much longer and
more complex historical process than the recent conversion of designers to
digital tools””. (PICON, 2010, p.09).

Esta reordenacédo de paradigmas acabou por operar profundas transformag¢des nao
s6 no que tange ao campo da cultura e do saber, mas também com consequéncias
na vida cotidiana das pessoas, seja na cidade ou no campo. Os efeitos destes
deslocamentos também reverberaram na pauta da Arquitetura e do Urbanismo que,
a partir de uma série de questionamentos a producédo vigente do Movimento
Moderno, inicia uma gradativa mudanga para um periodo que ficou conhecido como
P6s-Moderno.

“In general we have moved from a world that had bounded, national cultures

to one that has city-based identity, and at the same time is part of the well-

publicised “world-village”. The implications of this for architecture are instant

communication, instant world eclecticism and overall mutual influence
8(JENCKS, 1984, p.5).

E importante ponderar que a importancia das mudancgas trazidas pelo Movimento
Moderno na arquitetura foi além da negagao as questbes de cunho estilistico, mas
principalmente efeitos significativos na maneira com a qual os arquitetos concebiam
e entendiam o seu oficio. Dentre as diversas conquistas trazidas pela Arquitetura
Moderna, uma das mais importantes para compreender as reflexdes levantadas

neste trabalho versa sobre a “invencéo do espago”.

Patrik Schumacher, arquiteto socio no escritério Zaha Hadid Architects, em seu livro
“The autopoiesis of architecture” onde cunha o termo Parametricismo®, dedica uma
secao para analisar a emergéncia do conceito de espago pelo Movimento Moderno.

Assim, ele comenta que:

7 As transformacgbes que nds estamos observando hoje s&o inseparaveis de condicdes como a
globalizagdo. Sdo também resultado de um processo histérico complexo muito mais longo do que a
recente conversao dos projetistas ao uso das ferramentas digitais. (T.A.)

® De modo geral, passamos de um mundo com culturas nacionais bem delimitadas, para outro que
carrega identidade baseada na cidade, e, ao mesmo tempo, pertence a ideia de aldeia global. Para a
Arquitetura isso implica na comunicagao e ecletismos instantdneos e uma influéncia mutua geral.
(T.A)

9 Segundo o autor, de modo geral, Parametricismo seria o termo para designar a produgéo projetual
contemporénea que explora os meios digitais, com origem nos trabalhos de Greg Lynn, ainda na
década de 1990, se estendendo até os dias atuais.



26

Space seems to be the esssential goal of the architect. His task is to
configure space, to shape space, the formation of urban and architectural
space. Architecture is regarded as the art of space making. For most
architects this appear to be the most compelling summary definition of
architecture, the seemingly self-evident self-conception of the discipline
'®(SCHUMACHER, 2011, p. 413).

Ja dentre os tedricos da Arquitetura Moderna de algumas décadas atras, a presenca
do oco, a existéncia do vazio no qual o homem pode realizar suas tarefas, é
defendida por muitos como o elemento crucial que diferencia a arquitetura de outras
disciplinas, como a pintura ou a escultura por exemplo. E o caso de Bruno Zevi
comentando que:
As fachadas e as seg¢bes longitudinais, interiores e exteriores, servem para
medir as alturas. Mas a arquitetura ndo provém de um conjunto de larguras,
comprimentos e alturas dos elementos construtivos que encerram o espaco,

mas precisamente do vazio, do espago encerrado, do espago interior em
que os homens ainda em vivem (1984, p.18).

Zevi segue dizendo que “o importante, porém, é estabelecer que tudo o que ndo tem
espaco interior ndo é arquitetura” (1984, p. 24).

Entretanto, apesar de tais definicbes serem aceitas por muitos, elas ignoram a
notavel relagdo da arquitetura com seus habitantes, se prendendo somente a forca
da materialidade. Cabral (2004), em seu artigo “Arquitetura irreversivel — O corpo, o
espaco e a flecha do tempo”, onde reflete sobre correspondéncias entre danca e
arquitetura, delineia um outro horizonte que aponta para um processo de
desmanche das caracteristicas de solidez da arquitetura:

(...) das piramides egipcias que eram pura massa as catedrais goticas

permeadas de luz; dos volumes transparentes e interpenetrantes da

arquitetura moderna aos espagcos fluidos e imateriais das arquiteturas do
ciberespaco.

Assim, o autor converge para uma jungdo de materialidade e movimento na
delimitagao de arquitetura e espaco. Entendendo e definindo a arquitetura pelo que
chama de vazio relacional. Observa-a enquanto instrumento ético que potencializa a

articulacao das relagdes entre seus habitantes, e da sociedade como um todo.

10 . . D )
Espago parece ser a meta essencial do arquiteto. Sua missdo é de configurar e modelar a

formacao do espacgo urbano e arquitetdnico. A arquitetura é tida como a arte de produzir espagos.
Para a maioria dos arquitetos esta parece ser a sintese mais atraente do que é arquitetura, a
aparente auto evidencia e auto concepgao da disciplina. (T.A.)
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Retornando as consideragcbes do espago moderno apresentadas por Schumacher,
elas podem avancar mais do que o simples entendimento de espaco enquanto vazio
encerrado pelo invélucro. A Arquitetura Moderna o compreendia para além do par
antagbnico da matéria: tudo € e contém espago. Cabia a arquitetura sua
organizagao, operacionalizagéo e gestao.

7

Para ampliar a compreensao de certos acontecimentos é importante considerar
alguns movimentos para além da relacdo de causa e efeito. Sabe-se que o
desenvolvimento técnico de questbes relativas as engenharias de estruturas
juntamente com novos materiais de construgdo foram essenciais para o alcance que
a Arquitetura Moderna atingiu. Porém, temos que contextualizar a relagao
bidirecional entre a produgédo arquitetbnica e o paradigma industrial (alidas esta
sintonia € um dos pontos marcantes do movimento). Ndo s6 a Arquitetura Moderna
se beneficiou das novidades no campo da engenharia, como também ditou e

provocou muitos dos avangos construtivos da época.

O Movimento Moderno atualiza também as referéncias estéticas do que deveria ser
belo. Chegam a cunhar o jargdo de que a beleza de um edificio esta na sua
funcionalidade e esta vincula-se intrinsecamente a beleza extraida da geometria,
dos planos, da luz. Se funciona & belo. Podemos perceber na fala de Le Corbusier
(2013, p.13) ao fazer apologia ao uso de formas geométricas regulares, uma
inclinacdo implicita ao universo da racionalidade:
A arquitetura é o jogo sabio, correto e magnifico dos volumes dispostos sob
a luz. Nossos olhos sao feitos para ver formas sob a luz; as sombras e os
claros revelam as formas; os cubos, os cones, as esferas, os cilindros ou as
piramides sdo as grandes formas primarias que a luz revela bem; suas

imagens ndo sdo nitidas e tangiveis, sem ambiguidades. E por isso que s&o
belas formas, as mais belas formas.

Ao deixarmos Le Corbusier e os volumes, a arquitetura também se mostra na
dimensao da superficie. Se tomarmos como exemplo a casa Schroder de Rietveld
(1924), podemos perceber uma atitude dindmica no ambito da superficie, no
conceito de espaco e reverberando na questao corporal.



28

Inicialmente, talvez a presenga da superficie seja a ligagdo mais Obvia,
especialmente por compreender que ela faz parte de um contexto mais amplo
relacionado ao trabalho do De Stjil. O jogo com o plano das superficies nas
fachadas, nos espacos internos, no mobiliario, redefine a questdo do ornamento
que, de fato, desaparece.

A casa foi encomendada pela Sra. Schroder que, apdés a morte do seu marido,
gueria morar em uma casa menor com seus trés filhos. Apesar de Rietveld ter sido o
responsavel pelo projeto, o desejo de habitar em uma casa onde houvesse uma
flexibilidade na delimitacdo dos espacos foi determinante para que a experiéncia
fosse bem sucedida.

No que tange as suas caracteristicas espaciais, a casa se afasta da ideia
convencional do maci¢co escavado, usando os planos e septos na criacdo de uma
espacialidade mais aberta. No pavimento superior, por exemplo, apesar da
funcionalidade estar presente de modo marcante, foi permitido uma maior liberdade
no uso e formato dos espacgos. A utilizagdo de painéis deslizantes como divisoria
para os ambientes desfragmenta o espacgo, conferindo unidade, ao passo que
demanda o esfor¢o do corpo para isso.
Recently widowed and mother of three, Truus Schréder was deeply involved
in the design and creation of the house. She had a clear view on the way
she wanted to live. Soberness, for example, was fundamental, as she
wanted to /ive in the active sense and no be lived. Another wish was to
concentrate the main living areas on the first floor. Besides having - at that
time - the best views of the surrounding polders, Truus Schréder also

noticed that she felt better when ‘free’ off the ground11
(CENTRAALMUSEUM, 2016).

A superficie acaba sendo trabalhada para além dos planos verticais se estendendo
até o piso que, apesar de estar conectado ao desempenho funcional, também se
permite ser orientado pelo desenho grafico.

" Recém vilva e mae de trés filhos, a Sra. Schroder esteve profundamente envolvida no processo de
concepcgao da casa. Ela tinha de maneira clara o0 modo em que queria viver. Sobriedade, por
exemplo, era fundamental uma vez que ela desejava viver de um modo ativo, e ndo apenas estar
vivendo em um lugar. Outro desejo era o de agrupar os principais cdmodos da casa no primeiro
pavimento. Além de ter na época as melhores vistas das areas vizinhas, a Sra Schrdder dizia se
sentir melhor quando suspensa do térreo. (T.A.).
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Figura 3: Planta do pavimento térreo (a) e Superior (b) da casa Schroder.
Fonte: Archdaily.com e http://plansofarchitecture.tumblr.com/
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Figura 4: Casa Schroder Rietveld

.’ S
Fonte: http://centraalmuseum.nl/, http://www.telegraph.co.uk/ e http://www.stylepark.com/
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Se nos movemos para outro exemplo seminal da arquitetura moderna, no que tange
ao emprego dos septos, no Pavilhdo Barcelona, em contraste, observamos uma
sobriedade na utilizagao dos planos. As superficies ndo se restringem a delimitagao
da parte externa do edificio, o jogo com os planos funde as definicdes de exterior e
interior. A nogédo de superficie € evocada também com os planos horizontais na
coberta e no espelho d’agua. Também é importante comentar o papel da superficie
translucida dos vidros, da luz, no contraste dos planos macicos usados nos dois
exemplos aqui citados.

Figura 5: Pavi]-héo Barcelona - Mies van der Rohe
Fonte: http://www.infopedia.pt/ e https://meiaum.files.wordpress.com

Assim, no periodo moderno, o espago passa a ser a palavra-chave, a matéria prima
a ser buscada e modelada pelos arquitetos. A funcionalidade passa a ser referéncia

para o que é belo e a razdo € o impulso para intervir na natureza, na paisagem
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construida, no mundo. A arquitetura funcional e plana se reflete em um espaco
meétrico, planejado para ser compreendido, percebido e utilizado a partir de
determinadas posturas teoricas e praticas. Implicitamente colabora na solidificacéo
do imaginario de um corpo ideal para habitar estes espacos.

Mas as mudangas que sao alinhadas ao fim da Segunda Guerra e o consequente
reordenamento espago-geografico provocado pela globalizag&do, contribuem para o
questionamento destas referéncias. O periodo que ficou conhecido como “Pds-
Modernismo” ficou marcado pela variedade de agendas as quais foram abragadas
ndo sé pela arquitetura, mas também por outras disciplinas'?. A problematizagéo do
imaginario moderno contribuiu para que, aos poucos, se iniciassem uma série de
deslocamentos conceituais e praticos sobre os rumos da Arquitetura e do

Urbanismo.

No livro seminal de Charles Jencks “The language of post-modern architecture” o
autor realizou um extenso mapeamento da produgao arquitetdnica entre as décadas
de 1960 e 1980. Em um esforgco de compreender este momento fértil, ele organiza
um quadro sintético que aponta cerca de seis tendéncias pds-modernas na
arquitetura distribuidas no recorte temporal estudado.

No encontro entre décadas e movimentos estéo listados ndo sé arquitetos e obras,
mas acontecimentos importantes que colaboram na contextualizacdo do periodo. A
movimentagao entre os anos e os temas, com arquitetos que aparecem em mais de
um lugar, revelam o periodo de testes, inquietagcdo e germinagdo de ideias e
posturas.

No seu diagrama, o autor utiliza os recursos graficos para enfatizar e diferenciar a
importancia e os protagonistas neste periodo, como o tamanho da fonte, e o préprio
fundo que recebe as informagdes. Também a auséncia de uma linha que nao

encerra o grafico, ratifica a imersao temporal de sua pesquisa rumo ao futuro.

'> A publicagdo no ano de 1979 do texto de Rosalind Krauss “A escultura no campo ampliado”
demonstra como outras disciplinas estavam, neste mesmo recorte temporal, questionando seus
limites e definicdes. Para mais informagdes consultar: KRAUSS, Rosalind. A escultura no campo
ampliado. Disponivel em <
http://monoskop.org/images/b/bc/Krauss_Rosalind_1979 2008_A_escultura_no_campo_ampliado.pdf
>
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Kate Nesbitt (2008), no prefacio de sua antologia teorica, destaca a publicagdo no
ano de 1966 do livro de Robert Venturi “Complexidade e Contradicdo em
Arquitetura”™ “Esse livro sozinho abriu uma caixa de Pandora dos estudos sobre a
histéria da arquitetura nos Estados Unidos e no exterior, ao procurar determinar
principios formais para orientar e enriquecer o projeto arquitetbnico do mundo

contemporaneo” (2008, p.11).
Los arquitectos modernos ortodoxos han admitido la complejidad
insuficientemente o inconsistentemente. En su intento de romper con la
tradicion y empezar todo nuevo idealizaron lo primitivo y elemental a
expensas de lo variado e sofisticado. Al participar en un movimiento

revolucionario, aclamaron la novedad de las funciones modernas, ignorando
sus complicaciones ' (VENTURI, 1982, p.27).

A partir de uma analise de exemplares arquitetébnicos de sua época e de periodos
histéricos anteriores, Venturi neste livro defende o “isto e aquilo” no lugar do “isto ou
aquilo”. Interpreta o “menos é mais” como um artificio usado para justificar a
exclusao da arquitetura das experiéncias da vida e das necessidades sociais (1982,
p. 28).

Na ultima secdo do livro, dedica um momento para apresentar exemplares de
projetos construidos de sua autoria. Na residéncia Vanna, Venturi concretiza uma
provocativa assimetria dos elementos que compdem as fachadas: as aberturas
desestabilizam e criam uma tensdo na forma simétrica do todo. Em planta, a partir
do centro, vé-se duas paredes inclinadas que simulam uma simetria que é falsa: pois
elas se adaptam as necessidades espaciais da casa (VENTURI, 1982, p.195).

La casa es a la vez grande y pequefia, con lo que quiero decir que es una

casa pequefia con una escala grande. En el interior los elementos son

grandes: el hogar es “demasiado grande” y la repisa “demasiado alta” para

el tamafio de la habitacién; las puertas son anchas, el respaldo de la silla
alto™ (VENTURI, 1982, p.199).

Também nessa producio € possivel uma leitura de superficies em uma formulagao

diferente dos projetos de Mies e Rietveld, mas que também fazem uso do plano. Por

® Os arquitetos modernos ortodoxos reconheceram a complexidade de maneira insuficiente ou
inconsistente. Com a intengdo de romper com o moderno e comegar tudo de novo, eles idealizaram o
primitivo e elementar a custa da diversidade e da sofisticagdo. Como participantes de um movimento
revolucionario aplaudiram a novidade da fungcdo moderna em detrimento de sua complexidade. (T.A.).

" A casa é ao mesmo tempo grande e pequena, com isso quero dizer que € uma pequena casa com
uma escala grande. No interior os elementos s&o grandes: a lareira € "muito grande" e a cornija
bastante alta para o tamanho da habitagcdo; as portas sdo largas, a parte de tras da cadeira alta.
(T.A))
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um lado, as superficies da fachada reforgam os elementos habituais de uma
residéncia, como o telhado em duas aguas, por outro, sabemos que o faz enquanto
contestagdo de determinados canones modernistas, alterando-lhes a dimenséo, os

materiais e 0 posicionamento aguardado.

Figura 7: Vanna House
Fonte: https://upload.wikimedia.org/, http://lostprofile.tumblr.com/post/94215686809/the-modern-
house-iii-robert-venturis-vanna , http://www.archdaily.com.br/br/01-86575/casa-vanna-venturi-slash-
robert-venturi-slash-ia-plus-b e http://www.paperny.com/venturi.html
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Posteriormente, Robert Venturi juntamente com Denise Scott-Brown e Steven
|lzenour, publicam em 1972 o livro “Aprendendo com Las Vegas” fruto de um
trabalho de pesquisa que se debrugou sobre as manifestagdes da arquitetura como
fendmeno de comunicagdo ao analisar a relagao entre a forma e o significado dos
letreiros e edificios de Las Vegas. Reformulando e adequando os cdédigos a
realidade que ali estava posta, o trabalho de pesquisa desenvolvido pela equipe
para entender a strip, ou seja, o corredor comercial que atravessa a cidade,
demonstra os resultados alcancados quando convida os arquitetos a enfrentarem o
desafio da arquitetura como simbolo, descartavel, supérflua e comercial. (VENTURI,
BROWN; IZENOUR, 2003, p. 18).

A arquitetura depende, para sua percepgao e criagdo, de experiéncias

passadas e associagdes emocionais, e que esses elementos simbdlicos e

representacionais podem, com frequéncia, contradizer-se a forma, a

estrutura e ao programa com os quais estdo associados no mesmo edificio
(VENTURI; BROWN; IZENOUR, 2003, p. 118)

Partindo desta premissa, o estudo sintetizou as manifestagbes encontradas em
campo a partir de dois conceitos hoje ja imersos no vocabulario arquiteténico: o
‘pato” o “galpdo decorado”. O pato’® pode ser descrito quando o préprio edificio
assume a forma literal daquilo que ele quer comunicar, enquanto por galpao
decorado'® entende-se uma arquitetura genérica sobre a qual os simbolos sao

aplicados.

1% “Quando os sistemas arquiteténicos de espaco, estrutura e programa sao submersos e distorcidos
por uma forma simbdlica global, chamamos esse tipo de edificio, que se converte em escultura, de
pato, em homenagem ao “Patinho de Long Island”, avicola em forma de pato, ilustrado por Peter
Blake em seu livro God’s Own Junkyard’ (VENTURI; BROWN; IZENOUR, 2003, p.40).

'® “E damos o nome de galpdo decorado ao tipo de edificio cujos sistemas de espago e estrutura
estdo diretamente a servigo do programa, € o ornamento se aplica sobre estes com independéncia”
(VENTURI; BROWN; IZENOUR, 2003, p.40).
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Figura 8: Diagramas explicando a légica do Pato e do Galp&o Decorado
Fonte: VENTURI; BROWN; IZENOUR, 2003.

Ao mergulhar em Las Vegas o desafio posto estava em se desfazer dos meios
usuais de analise e compreensao arquitetdbnicos espaciais para, de fato, aprender
com o que estava ali posto. Experimentaram novos métodos e posturas, processos
de pesquisa e registro. Aléem de fotografias, langcaram mao de sinteses graficas que
relacionam o impacto do tamanho e os simbolos nos letreiros com a velocidade que
se percorre a strip, por exemplo. Em outro momento, o conjunto urbano é analisado
por meio de uma planta que substitui a representacdo dos edificios pelas palavras

de seus anuncios visiveis na estrada.



Figura 9: Sinteses gréficas criadas pelos autores para expressar a strip.

Fonte: VENTURI; BROWN; IZENOUR, 2003.

SIGN

Figura 10: Andlise da fisionomia padréo dos luminosos da strip.

Fonte: VENTURI; BROWN; IZENOUR, 2003.
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Aprendendo com Las Vegas apresenta outras possibilidades de se pensar a
arquitetura e o espaco para além dos dominios do arquiteto-criador e dos aspectos
aqui abordados referentes a produgcdo moderna. Mostra como as préprias
expressdes populares-comerciais, usualmente tidas como vulgares, podem
redesenhar e significar o entendimento de espago: a strip coleciona expressoes
diversas quanto ao formato e instancias de arquitetura que podem trazer ligdes e
reflexdes ao mundo académico.

O luminoso que anuncia o Motel Monticello, a silhueta da cOmoda

chippendale, é visivel da estrada antes do préprio motel. Essa arquitetura

de estilos e signos é antiespacial; € uma arquitetura mais de comunicagéo

do que de espaco; a comunicagdo domina o0 espago como um elemento na
arquitetura e na paisagem (VENTURI; BROWN; IZENOUR, 2003, p. 33).

A relacado de Las Vegas com as superficies vai além da énfase nas fachadas dos
anuncios. Ao percorrer a avenida € como se a arquitetura e o espago fossem,
momentaneamente, destituidos de caracteristicas volumétricas. Nao apenas isso, a
propria mensagem (significado) € entregue de modo direto, seja na superficie dos

anuncios ou de sua forma, para que seja absorvida rapidamente.

Atravessando o oceano, e ja em 1980 a exposi¢cdo “A presenga no passado” da
Bienal de Veneza, organizada por Paolo Portoghesi, também exemplifica essa
transformacdo na compreensdo espacial por parte dos arquitetos e tedricos de
arquitetura e do urbano. A exposicao foi concebida no formato de “rua” composta de
fachadas criadas por cerca de vinte arquitetos, dentre eles, diversos atuantes no
periodo como Michael Graves e o proprio Robert Venturi. Jencks (2012), em um
artigo publicado na revista Domus no ano de 1980, aponta a tendéncia historicista
da producdo em busca do resgate de uma ‘linguagem perdida pela arquitetura”
(2012).

O conteudo da exibicao sintetizava bem o carater questionador, bem-humorado, que
caracterizou, de maneira geral, as provocagdes pdés-modernas, utilizando a criagao
de fachadas, ao mostrar uma postura desafiadora em relagdo ao uso de elementos
historicos, e assumindo a planaridade da fachada cenografica como meio de
comunicar o projeto e a propria negagao do espago arquitetdbnico exaltado pelo
projeto moderno.
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A opcgao pela planaridade das superficies ia de encontro a alguns pontos do
postulado moderno ao passo que refor¢cava alguns dos conceitos que permeava a
producao pés-moderna, firmando uma postura questionadora frente as definigdes de
espaco e arquitetura. A planaridade faria com que a arquitetura se libertasse,
momentaneamente, das questdes fisicas e tectbnicas. Assim, permitiria a mistura de
estilos, que descontextualize seus elementos, que se transforme as regras de
harmonia e proporgao, tudo isso a favor do discurso pds-moderno. Além disso
chamando de volta a questdo do ornamento.

Figura 11: Rua da exposi¢édo “A presenga no passado”
Fonte: Jencks, 2012
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Muito embora as correntes pos-modernas historicistas e as ligadas a metafora sejam
mais conhecidas, Jencks (1984) aponta em seu quadro sintético uma categoria
chamada de espago péds-moderno. Dentro dele é possivel identificar a
desconstrugao, que também aparece como um ponto de ligagao para a aproximagao
das reflexbes sobre a arquitetura e o digital.

De maneira geral, a desconstrugédo busca contrariar as posturas que problematizam
os fendbmenos a partir de pontos de vistas hierarquicos e binarios. Nas palavras do
préprio Derrida:

A desconstrugdo, portanto, analisa e questiona os pares conceituais que
normalmente s&o aceitos como auto-evidentes e naturais, como se néo
tivessem sido institucionalizados em um momento preciso, como se nao
tivessem histéria. Pois, tomadas como dadas, tais oposicdes limitam o
pensamento (in NESBITT, 2008, p. 168).

As you know, Deconstruction is not simply a matter of discourse or a matter
of displacing the semantic content of the discourse, its conceptual structure
or whatever. Deconstruction goes frough certain social and political
strucutures, meeting with resistance and displacing institutions as it does
so'” (DERRIDA in PAPADAKIS; COOKE; BENJAMIN, 1989, p.71).

Na arquitetura, muitas vezes compreendida e interpretada somente por questbes
relativas a forma, o pensamento desconstrutivista demonstra, dentre outras coisas,
que as diretrizes estabelecidas poderiam ser problematizadas. Relacbdes binarias
como forma x fungéo, interior x exterior dentre outras, podem ser desmanchadas ou
implodidas, para figurar dentre outras variaveis no processo de conformagao do
espago.

When | discovered what we now call “Deconstructive architecture” | was
interested in the fact that these architects were in fact deconstructing the
essentials of tradition, and were criticising everything that subordinated
architecture to something else — the value of, let's say, usefulness or beauty
or living — ‘habitation’ — etc — not in order to build something else that would
be useless or ugly on uninhabitable, but to free architecture from all those
external finalities, extraneous goals'® (DERRIDA in PAPADAKIS; COOKE;
BENJAMIN, 1989, p.72).

" A saber, a desconstrugdo ndo é somente uma questdo de discurso ou de deslocar o conteudo
semantico do discurso, sua estrutura conceitual ou algo parecido. A Desconstrucdo afeta certas
estruturas politicas e sociais, Ao fazer isso encontra instituicdes de resisténcia e deslocamento. (T.A.)

'® Quando descobri 0 que hoje chamamos " Arquitetura Desconstrutivista" eu estava interessado no
fato de que esses arquitetos estavam, de fato, desconstruindo os fundamentos da tradicdo, e
estavam criticando tudo que subordinava a Arquitetura a outras coisas - o senso de , digamos ,
utilidade ou beleza ou de estar - ' habitagdo ' - etc - ndo a fim de construir uma outra coisa que seria
inutil, feio ou inabitavel, mas libertar a Arquitetura desses objetivos externos a ela mesma. (T.A.)
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Em uma outra ponta, apesar da ligagdo com a teoria filoséfica de Derrida ser a mais
conhecida, Andrea Papadakis et al (1989) conecta a produgédo arquitetdnica
desconstrutivista com a sua anteposicdo a uma das tendéncias modernistas do
inicio do século passado: o construtivismo russo.
At the beginning of the century a conscious theoretical development within
architecture took place in Russia, and Deconstructivist theories owe a debt
to the Constructivist of that time. Indeed, much of the present work stems

from earlier, often intuitive, moves in this direction'® (PAPADAKIS; COOKE;
BENJAMIN, 1989, p.7).

Um breve olhar na produgédo teodrica e projetual de Peter Eisenman, por exemplo,
revela, aos poucos, a constituicdo do pensamento desconstrutivista. Ao tecer criticas
sobre o Movimento Moderno e Pdés-Moderno, que ele chamava de “Pos-
Funcionalismo”, Eisenman questiona o papel da representacio, da razao, da historia
e a importancia exacerbada do signo-significado na arquitetura. Sugere que se
encare a mesma como algo intemporal, sem referéncia historica de origem ou fim,
isenta de significado (signos flutuantes que possam receber sentidos pelo sujeito) e
sem relagdes externas a si mesma (EISENMAN 1976; 1984; 1987 in NESBITT,
2008).

O discurso de Eisenman abre lugar para a indefinigdo, no sentido de que o processo
de concepcgao € desimpedido para receber, sem hierarquias, qualquer informacéo. A
arquitetura desconstrutivista pode se alimentar, dentre outras coisas, de elementos
reprimidos que conformam o sitio, projetos n&o construidos, partes que constituem
outros projetos: qualquer elemento inerente ao processo de concepgdo tem o
potencial de emergir e organizar o espago.

A arquitetura, para se descobrir, precisaria sempre estar se deslocando, se
recentrando, se desfazendo da relacdo hierarquica de seus conceitos com seus
respectivos significados o que ele chama de “auséncia na presencga’.

' No inicio do século um desenvolvimento teérico consciente dentro da Arquitetura aconteceu na
Russia, e as teorias desconstrutivistas tém um débito com o Construtivismo daquela época. De fato,
muitas das produgdes atuais derivam, as vezes de maneira intuitiva, destas produ¢des do passado.
(T.A)).
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Para existir, ela deve sempre resistir a ser. Precisa deslocalizar sem destruir
a sua propria esséncia, isto €, tem de manter sua prépria metafisica. — eis ai
o paradoxo da arquitetura. Assim, para reinventar um local, seja de uma
cidade ou uma casa, ela precisa libertar a ideia de lugar de seus lugares,
histérias e sistemas de significado tradicionais (EISENMAN in NESBITT,
2008, p. 194).

A énfase no “entre” e ndo mais na origem ou no fim, postura usual no campo da
arquitetura que se tem como realizada quando edificada, pde em evidéncia o
processo de concepgao. Desloca o interesse do resultado final para aquilo que esta
sendo feito enquanto processo. Em sintese, pode-se dizer que as experiéncias da
utilizacdo da desconstrugdo na arquitetura atingem um nivel maximo na critica da
nogao moderna de espaco funcional e métrico abrindo possibilidades para outras
manifestacdes e instancias de producgao e de reflexdo.

Langando um breve olhar sobre a producdo das casas que Eisenman desenvolve
entre as décadas de 1970 e 1980 € possivel perceber o uso da superficie planar
associado ao volume nao s6 como elemento de instabilidade na composicdo das

casas, mas como ingrediente operacional na conformagdo das mesmas.

Assim, Eisenman distingue entre aspectos superficiais da arquitetura,
manifestados pela percepgao sensorial do objeto, como textura, cor e forma,
e que engendram respostas ligadas a esse tipo de percepcéo, e aspectos
profundos, que ndo se percebem sensorialmente, tais como a frontalidade,
a obliquidade, o recuo, o alongamento, a compressao e o deslizamento, os
quais entendemos com a mente (MONEO, 2008, p. 140).

Ha, portanto, neste primeiro Eisenman, uma resisténcia ao figurativismo que
convém sublinhar: a geometria como alternativa a figura, a imagem. Uma
geometria na qual os componentes abstratos da reticula — o ponto, a linha e
o plano — séo utilizados como elementos notacionais minimos que permitem
o surgimento das categorias citadas que, diga-se de passagem, logo se
transformam em mecanismos de projeto, adquirindo, dessa forma, uma
condigéo instrumental e operativa (MONEO, 2008, p.141).



44

Figura 12: Imagens da casa IV de Peter Eisenman.
Fonte: http://www.eisenmanarchitects.com/

Ainda no mesmo recorte temporal, acontecem os primeiros questionamentos na
tentativa de problematizar o espacgo frente ao recém-implantado paradigma digital ao
indagar sobre as propriedades fisicas, materiais, do espago construido. As
manifestagbes digitais abrem definitivamente o caminho para se pensar a
arquitetura, e consequentemente o espaco, a partir de novas instdncias com
implicagbes singulares para a percepg¢ao e vivencia do mesmo. Em um outro
momento de seu trabalho, ja na década de 1990, Peter Eisenman vislumbra as
possibilidades da arquitetura questionar seus meios sob a influéncia da midia
eletrénica. Portanto, concretiza pensamento e forma, de certa maneira, antes de ter

em maos as ferramentas necessarias: as dos programas digitais.
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A arquitetura continuara resistindo a lidar com a forga da gravidade, a ter
quatro paredes. Mas essas quatro paredes nao precisam mais ser uma
expressao do paradigma mecénico. Em vez disso, elas poderiam enfrentar
esses outros discursos possiveis, os outros sentidos afetivos do som, do
tato e daquela luz que se esconde na escuridao (EISENMAN in NESBITT,
2008, p. 607).

A fala de Eisenman acena para uma ruptura com os modos de produgdo que
alimentou parte da produgdo moderna enxergando, ainda que timidamente naquela

época, as possibilidades da relagao da arquitetura e do digital.

Cerca de 24 anos apds estas reflexdes trazidas por Eisenman e chegando aos
tempos mais atuais, Rivka e Robert Oxman (2014) organizam no livro “Theories of

the digital in architecture™®

, 0S principais caminhos que a arquitetura tomou sob a
influéncia do paradigma digital. Em artigo intitulado “Theory: a universe of
discourse”, os autores localizam dois momentos distintos nas reflexdes do digital na
arquitetura (OXMAN; OXMAN, 2014, p.12). O primeiro abarcando a década que se
seguiu a publicagéo do livro “Folding in Architecture” de Greg Lynn no ano de 1993,
enquanto o segundo se caracterizaria por um distanciamento destas questbes
tedricas, focando intensamente nas possibilidades do uso do digital na pratica
arquitetdnica e superando seu atributo de mera ferramenta.
This period is strongly characterized by discursive interrelationships with
philosophy and mathematics, and the attempt to characterize the new
architecture that was being produced. The intersection of theory and practice
was significantly oriented to the formal and geometric nature of developing

set of phenomena that might be termed digital architecture® (OXMAN;
OXMAN, 2014, p. 12).

Dentro do primeiro momento merece destaque a publicacdo de Lynn intitulada
“Curvilinearidade arquitetbnica: o dobrado, o maleavel e o flexivel’, onde o autor
acena para um outro horizonte afastado da arquitetura desconstrutivista. Como
alternativa, Lynn sugere a consideragdo da unidade, no liso, de um sistema continuo
e ao mesmo tempo diferenciado (LYNN in SYKES, 2010, p.30).

%% “Teorias do digital em Arquitetura” (T.A.).

2 Este periodo é fortemente marcado pela interrelagcéo discursiva com a filosofia e a matematica em
um esforgco de caracterizar a nova arquitetura que estava sendo produzida. A intersecéo de teoria e
pratica foi substancialmente orientado ao desenvolvimento da natureza formal e geométrica de uma
série de fendbmenos que podemos chamar de arquitetura digital.
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O alisamento n&o elimina as diferengas, mas incorpora intensidades livres
por meio das taticas de misturar e combinar. Misturas lisas ndo séo
homogéneas e, portanto, ndo podem ser reduzidas. Deleuze descreve o liso
[le lisse] como “a variagdo continua” e o “desenvolvimento continuo da
forma” (Lynn in SYKES, 2010, p.30).

As qualidades formais deste espago proposto por Lynn sO poderiam ser
interpretadas utilizando como referéncia condicionantes que escapassem dos
dominios cartesianos e da geometria euclidiana. Assim, a topologia emerge
potencializada pelas possibilidades que estavam despontando a época no ambito da
visualizagdo e manipulagéo de transformagdes formais através do uso do digital.

De modo geral, a geometria topologica se ocupa do estudo de figuras que nao se
deformam com mudancas de tamanho ou em sua forma, como se pudessem ser
perfeitamente elasticas. Duas figuras geométricas distintas podem ser iguais
topologicamente uma vez que a geometria trata das propriedades internas e ndo de
sua aparéncia (KOLAREVIC, 2003, p. 13).
“Os espacgos lisos descritos por esses sistemas continuos, porém
diferenciados, resultam de sensibilidades curvilineas capazes de
deformagbes complexas em reagéo a influéncias programaticas, estruturais,

econdmicas, estéticas, politicas e contextuais” (LYNN in SYKES, 2010,
p.33).

A referéncia a topologia substitui as interagbes com as formas estaticas
convencionais, transformando a conceituacao e a representacao destes espacos. A

“Fita de Mobius®*” e a “Garrafa de Klein®*”

sdo duas das mais conhecidas superficies
topologicas existentes, e questionam a nogédo de exterior e interior alimentando
novas formulagdes espaciais. Dentre as experimentagdes projetuais que se utilizam
dessas figuras, merecem destaque o projeto da Mobius House do escritorio Unstudio
(Ben van Berkel e Caroline Bos) e o Max Reindhart Haus, do ano de 1992, de Peter

Eisenman.

2 A fita de Mobius, inventada pelo cientista August Ferdinand Mobius no ano de 1865, pode ser
construida através de uma faixa retangular onde uma ponta é torcida 180 graus e unida com a outra
ESOnta criando uma superficie Unica.

A Garrafa de Klein foi criada no ano de 1882 pelo cientista alemao Felix Klein e também é uma
superficie fechada sem definigao de interior e exterior.
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Figura 13: Fita de Mobius e Garrafa de Klein
Fonte: http://francis.naukas.com/
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Figura 14: Moebius House
Fonte: http://www.unstudio.com/projects/mobius-house

Figura 15: Maquete fisica do projeto de Peter Eisenman - Max Reinhardt Haus
Fonte: http://www.eisenmanarchitects.com/max-reinhardt.html
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O desenvolvimento das ferramentas computacionais cooperou na operacionalizagao
e visualizagdo destes conceitos, que ao se utilizarem das curvas do tipo NURBS?,
se afastam das linhas ortogonais do espago cartesiano. O uso destas ferramentas
nao foi pioneiro na arquitetura, na verdade ja era comum no design de produtos e
nos efeitos especiais das produgdes hollywoodianas de filmes e videoclipes.
Os efeitos de modelagem [morphing] usados na industria publicitaria e
cinematografica contemporanea ja podem ter algo em comum com recentes
desenvolvimentos na arquitetura. Essas meras imagens tém influéncias
concretas sobre o espaco, a forma, a politica e a cultura: por exemplo, a
modelagem fisica do corpo de Michael Jackson, inclusive sua

transformagéo formal por meio de varias cirurgias e de sua superficie pelo
clareamento e branqueamento da pele (LYNN in SYKES, 2010, p.40).

As técnicas de animag&do computacional, com o objetivo de gerar formas para a
arquitetura para além do uso representacional, aumentaram as possibilidades
geomeétricas (KOLAREVIC, 2003, p.19). Em seu ensaio “Animate Form” publicado no
ano de 1999, Lynn argumenta que um dos motivos pelo qual os arquitetos evitavam
utilizar a animagdo computacional enquanto processo de concepg¢ao € porque ela
rompe com uma das nog¢des mais basicas da arquitetura: sua estaticidade (in
OXMAN; OXMAN, 2014, p. 62).

Traditionally, in architecture, the abstract space of design is conceived as an

ideal neutral space of Cartesian coordinates. In other design fields, however,

design space is conceived as enviroment of force and motion rather than as
a neutral vacum® (LYNN in OXMAN; OXMAN, 2014, p. 62).

Nesse contexto, influenciado pelas possibilidades emergentes na modelagem
tridimensional, Greg Lynn cunha o paradigma da “Arquitetura BLOB” (Binary Large
Object26) que por muito tempo foi interpretado como um sinénimo das praticas
digitais na arquitetura. Os blob’s, volumetricamente, sdo formas com aparéncia
organica semelhantes a bolhas, redondas, mas nao regulares (no sentido

geomeétrico euclidiano; ndo € um circulo).

24 NURBS € um acrénimo para “Linha de Base Racional N&ao-Uniforme” (Non-Uniform Rational B-
spline). E um tipo de linha presente nos softwares de modelagem 3D e permitem, através de pontos
de edi¢do, o controle da mesma.

% Tradicionalmente, na arquitetura, o espaco abstrato do projeto € concebido como um espaco neutro
de coordenadas cartesianas. Em outros campos projetuais, no entanto, o espaco € concebido como
um ambiente de for¢ga e movimento, em alternativa a um neutro vacuo. (T.A.)

%% Grande Objeto Binario.



Figura 16: Formas Blob — BMW Pavillion(Bernhard Franken)
Fonte: http://www.franken-architekten.de/, http://glform.com/
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Apos esta primeira década onde as discussbes adquiriram um forte carater
formalista, os debates levam cada vez mais em consideracdo as tecnologias
emergentes e as consequéncias do digital para o processo de projeto (OXMAN;
OXMAN, 2014, p.12). Assim, os autores explicam que apos a primeira era sob a
influéncia de Lynn:
The shift of dominant theory after the theoretical consolidations of 2003-
2004, moves in the direction of a more scientific, computational and
technological discourse. There is an attempt to move beyond the primarily
formal and form generative nature of the discourse regarding “continuities”
(of the fold) versus “fracture” (of Deconstructivism) in order to begin to

accom2r7nodate the growing digital and technological enpowerment of the
period”'.

Em um argumento semelhante, também Branko Kolarevic (2003, p.27) alerta para a
necessidade de ir a frente das teorizagdes iniciais chegando a questdes mais
significativas para a arquitetura:
Obviously, the “blobs” will not have a significant impact on architecture’s
future if they are understood in formal terms alone, or if they are seen as
utopian architectural visions, as already happened in the 1960s. The
challenge for the profession is to understand the appearance of the digitally-

driven generative design and production technologies in a more fundamental
way than just tools for producing “blobby” forms®.

No tocante a este aspecto comentado por Rivka e Robert Oxman observamos a
associagdo do digital nas praticas projetuais atuando em diversas frentes e a
emergéncia de tendéncias como o design paramétrico, estudos de desempenho
(performance), experimentagbes com o biomimetismo e o projeto evolutivo, dentre

muitos outros.

A mudanca da teoria dominante apds as consolidagbes tedricas de 2003-2004 , se deslocam na
direcdo de um discurso mais cientifico, computacional e tecnoldgico. Ha uma tentativa de ir além da
natureza primaria do discurso da forma e de sua geracéo sobre " continuidades " (da dobra) versus a
"fratura” (do desconstrutivismo), a fim de comecar a alocar o crescente empoderamento digital e
tecnoldgico do periodo. (T.A.).

8 Obviamente, os "blobs" ndo exercerdo um impacto significativo sobre o futuro da arquitetura se
forem entendidos somente por seus aspectos fomais, ou vistos como manifestagdes arquitetdnicas
utdpicas, como ja aconteceu na década de 1960 . O desafio posto para a profissédo é de entender o
surgimento das tecnologias digitais de design e fabricagdo de um modo mais profundo do que apenas
ferramentas para produzir formas “blob”.
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CAPITULO 02: EXPERIENCIA|DIAGRAMA|CORPO-
SUPERFICIE|GESTO

No capitulo anterior foi possivel mapear as alteragbes sobre as nogdes de
funcionalidade, espaco e superficie do Moderno para varios momentos e contextos
da pdés-modernidade. Em decorréncia, lidar com conceitos expandidos, estar aberto
as particularidades que se manifestam ao borrar rigidas antiteses demanda uma
postura aberta frente ao objeto e aos métodos de observacdo e apreensdo da
arquitetura. A relagdo entre pessoas, espago e o digital estabelece uma série de
questdes. Juntamente com o sem fim de perguntas surgem os desafios e
dificuldades em empreender uma abordagem metodologica capaz de assimilar as
questdes suscitadas pelo fenébmeno.

Este capitulo descreve o percurso para o encontro de uma abordagem metodoldgica
orientada ao problema de pesquisa trazendo também as reflexdes desencadeadas
pela percepgao de espacos visitados em Sao Paulo durante o trabalho de campo.
Desse modo, sistematiza o material encontrado na visita ao Centro Cultural
Catavento, Museu da Lingua Portuguesa, ao Hotel WZ, Bar interativo Stella Artois e
a edicao 2015 do Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE). A dinamica
nestes espacos, efetivadas através das relagbes construidas pelos usuarios, tecem
uma teia de relagbes visiveis que se materializa ndo s6 no gesto, mas também
visualmente no digital. Também cria relagdes invisiveis ligadas a percepgédo e ao

sensivel.

Buscando problematizar aspectos da experiéncia digital no espago em suas diversas
instancias, era sabido desde o anuncio da problematica do trabalho que os
caminhos metodoldgicos que ajudariam na pesquisa fugiriam dos métodos usuais de
analise espacial aprendidos e utilizados na formacgéo usual do arquiteto e urbanista.
Seria necessario criar canais de comunicagéo para acessar a informagao desejada
de maneira mais contextualizada com a natureza do objeto. Seria indispensavel uma
atitude menos calcada na literatura e mais empirica para acessar nao so o digital,

mas as suas fronteiras com a materialidade.

Conforme foi visto, uma das premissas do trabalho foi a fuga de uma interpretacao

sobre o digital restrita dentro da perspectiva tecnologica. Apesar de reconhecer sua
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presencga no cotidiano de uma forma generalizada, era necessario que se fosse ao
encontro de experiéncias concretas dentro de espacos motivados ou intensamente
vinculado as midias. Assim, decidiu-se que um passo importante na construcdo de
uma analise mais contextualizada seria experimentar estes espagos pessoalmente,
enfrentar uma abordagem empirica frente ao objeto, ou seja, empreender uma
experimentagdo para compreender quais questdes seriam suscitadas pela vivéncia

dos mesmos.

O primeiro passo foi buscar quais destes locais poderiam ser passiveis para
visitacdo. No decorrer do processo de escolha, foi-se ampliando os limites e tipos de
espaco a serem visitados. Elencou-se ndo sé exemplares arquitetdbnicos, mas
também intervengdes no espaco habitado compartiihadas com o campo das artes,
intervengdes urbanas, além das essencialmente ‘“virtuais”, das realidades
aumentadas, dos jogos de video games e afins. Espagos que pertencem a outras
I6gicas de escala, que aumentam a forca do gesto, e carregam um grau de
intensidade que mexe com o corpo sensorial. Esta diversidade conferiu liberdade
para passear entre os diversos experimentos, entendendo que, cada qual a sua

moda, seriam intervenc¢des no espacgo vivido mediadas pelo digital.

As visitas foram realizadas no més de julho de 2015 e a pauta dos experimentos
ficou concentrada na cidade de Sao Paulo por reunir uma quantidade interessante
de espagos e também pela ocorréncia, no periodo da viagem, do FILE (Festival
Internacional de Linguagem Eletr6nica).

N&o se seguiu nenhum cronograma definido aprioristicamente nem se definiu o
tempo a ser despendido em cada um deles. As atividades foram se organizando e
se reorganizando de acordo com o que era percebido, com o que foi suscitado pelas
proprias experiéncias. As vivéncias, elas proprias se tornaram um dos documentos
de futura analise, talvez o mais subjetivo, mas também foram complementadas com
registros escritos e audiovisuais que foram importantes para a construgdo desta

reflexao.
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Observar como individuo, observar o outro, fazer anotagbes. Ser usuario atento e
desatento. Um exercicio de idas e vindas, errancias nao so literais, mas metaforicas
ao me dividir entre o olhar objetivo e analitico e o desligamento que privilegiou a
fruicdo e a percepcédo. Um movimento entre a contemplagéo e o registro.

A opcado pela utilizagdo deste tipo de observagcdo mais afetiva, sensorial, dos
espacos, foi a maneira encontrada para acessar e propor uma discussao
relacionando o espago, os meios digitais, os individuos para os quais estes foram
pensados e o préprio autor deste trabalho. A tentativa foi de problematizar questdes
suscitadas pela vivéncia para além da abordagem técnica, ou puramente das

questdes formais e tedricas.

ApOs a realizagdo da viagem buscou-se levantar relagdes transversais que
perpassassem as experiéncias e tivessem relevancia e densidade para serem
abordadas e aprofundadas neste estudo. Em suma, esta etapa metodoldgica serviu
para um mergulho a fundo no universo dos espagos e ao emergir, constatar quais
questionamentos apresentavam mais for¢ca para serem discutidos e amplificados na

dissertagao.

Como resultado imediato das experiéncias empiricas, obteve-se um volume grande
de material a ser interpretado, ampliando o leque de possibilidades para a
sintetizacdo das informacdes. Era necessario que houvesse um minimo de
estriamento das mesmas para fins de organizagdo e catalogacédo. Recorreu-se a
elaboragdo do diagrama ndo s6 como uma sintese grafica, para mapear as
ocorréncias e reconhecer quais questdes se relacionavam, mas, principalmente

como instrumento tedrico, metodoldgico, analitico e conceitual.

O objetivo foi o de trabalhar com uma trama rica de eventos com caracteristicas
distintas que juntas provessem uma visdo geral e contextualizada do digital nos
espacos habitados a partir da experiéncia da viagem. Ao resistir a reunido dos
comuns, a homogeneizagao, a pesquisa se alimentou da riqueza e diversidade do
material recolhido. Assim, apesar das diferengas que os conformam, sejam elas de
ordem material ou conceitual, decidiu-se nao distinguir as caracteristicas de espagos
(entre fisicos e virtuais, ou arquitetdnicos ou artisticos) e sim trata-los dentro de um

unico continuo, com as heterogenias que lhe s&o intrinsecas.
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Figura 17: Primeira versao do diagrama onde foram levantados temas suscitados na experiéncia

empirica e também nas leituras.

Fonte: AUTOR, 2015.
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Por conhecer a natureza de alguns dos espagos que seriam visitados, ja havia a
expectativa em constatar alguns de seus aspectos, ao passo que outros surgiram
unicamente a partir das proprias experiéncias. Dentre os varios temas, a questédo da
mediacao pela superficie da tela e a presenga do corpo no digital foram eleitas para
aprofundamento. Além destas, outras foram constatadas como a ruptura com a
solidez, a importancia concedida ao gesto e a visualidade, o papel da geometria,
dentre outras.

ApoOs este diagrama inicial, foi a vez de verificar quais discussbes poderiam se
relacionar entre si subsidiando, de forma direta, na construcdo do texto da
dissertacdo tendo como parametros a questdo das superficies da tela e do corpo.
Entdo, a partir deste, foram elaborados dois diagramas: o primeiro buscando
organizar as reflexdes trazidas pelo primeiro capitulo, e o segundo balizado pelas
experiéncias de campo.

SUPERFICIE ESPACO

A

\ =~

(R

ARQUITETURA
DIGITAL

Figura 18: Diagrama tedrico-analitico do primeiro capitulo.
Fonte: AUTOR, 2016.
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Com o primeiro diagrama buscou-se um entendimento maior acerca da contribuigdo
das atitudes modernas e pdés-modernas pela 6tica dos temas da fungao, superficies
e do espacgo, alcangando brevemente as arquiteturas digitais.

Ja o diagrama realizado ancorado nas experiéncias empiricas, exercitou o
cruzamento das palavras-chave ja presentes no diagrama inicial com a problematica
indicada pelo titulo do trabalho. Desse modo a primeira palavra que surge € a
experiéncia servindo de canal de acesso para os temas da superficie/telas e do
corpo que organizam as reflexdes. Em seguida, como €& possivel constatar no
diagrama, os temas foram sendo organizados de acordo com a relagdo entre si
também tentando, a partir do tamanho dos circulos, representar sobre o peso desta
discussao proposta. A relagao entre as palavras-chave foi utilizada para nomear as
secbes que compdem o trabalho.

A figura do labirinto, além de expressar a busca, faz referéncia as armadilhas do
algoritmo digital. Partindo da experiéncia, ao percorrer o labirinto, o sujeito perpassa
as questdes pontuadas. No outro lado do canal da experiéncia, além da saida, da
liberdade, se encontra o afeto.

Na tentativa de trazer um pouco da atmosfera das abordagens empiricas, o trabalho
trara, entremeando as construgdes textuais mais formais, alguns relatos redigidos
em primeira pessoa com impressdes de cunho mais subjetivo do autor, produzidos

durante a propria viagem.
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Figura 19: Diagrama tedrico-metodolégico-analitico-conceitual desenvolvido para exprimir o conteudo

das experiéncias empiricas.

Fonte: AUTOR, 2016.



Foi com um misto de excitacdo e insegurancga que iniciei 0s
preparativos para as visitas em campo. O método de
experimentagdo e observagéo frente aos fenémenos iria
demandar habilidades com as quais eu ndo estava
acostumado. Estava bastante ansioso para poder dar um
passo a mais, para poder experimentar e mensurar as
reverberagbes que aquelas conexées, interagdes, na
maioria das vezes intangiveis, chegariam em mim e nas
pessoas. Ao mesmo tempo comegava a me perguntar: qual
seria a melhor maneira de captar tais relacées? Quais
abordagens utilizar? Sera que vou conseguir me
desprender de realizar uma leitura métrica do espago?
Como esquecer as preocupacdes com a dimensao
enquanto medida, profundidade, lisura, textura? Com quais
olhos e sobre quais oticas estes espacos deveriam ser
vistos? A ansiedade em dominar o espaco através da
mente pensante, do olhar analitico geometrizador teria que
ser abandonada.

Ao adentrar no espaco, os intensos estimulos visuais
colaboraram para que estas inquietacoes fossem
desaparecendo dando lugar a um comportamento
interessado em perceber e apreender aqueles espacos de
maneira intuitiva. Assim, a cada visita, a cada interagdo
com /no espago (e cada vez mais néo interessava
questionar seus aspectos materiais, fisicos, virtuais, em
suma, sua existéncia) a camada intuitiva de experiéncia foi
ficando mais evidente, especialmente no reconhecimento
de um corpo ativo, apresentando possibilidades para alem
do estimulo visual ou do toque na tela. Com o avancar das
experiéncias foi ficando cada vez mais intensa a vontade
de experimentar as varias formulagées midiaticas,
interagindo e ativando-as através do corpo, a ponto de ndo

mais me preocupar em como tal aparato era ativado, e sim
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tentar fazé-lo através dos gestos, do movimento, da fala,
dentre outros, descortinando assim as possibilidades das
intervengbes espaciais ali propostas.

E dificil tentar mensurar o tempo despendido em cada
espacgo: por quantos minutos, horas, (anos-luz?), me
desconectei do comando racional? Da tentativa de ler os
espacgos arquitetonicamente deixando que meu corpo fisico
o fizesse por mim, registrando em sua memoria as
experiéncias que aqui tento relatar? Igualmente desafiador
foi a atitude de desvendar as impressées alheias,
principalmente estando tdo focado e empenhado nas
percepgbes do “eu”. Em um primeiro momento, atraves dos
olhares avidos, curiosos, foi perceptivel a semelhanga com
o sentimento de excitagcdo que eu mesmo senti antes de
chegar. A percepgéo era a de que para muitos, eles
estavam presenciando algo bastante distante da realidade,
como se tivessem a oportunidade de estar e fazer parte de

uma ficgéo cientifica.
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2.1 EXPERIENCIA|SUPERFICIE|TELA|INTERAGAO|GESTO|
INTERFACE|ARQUITETURA|JOGO|AFETO

As superficies adquirem cada vez mais importancia no nosso dia-a-dia.
Estdo nas telas de televisdo, nas telas de cinema, nos cartazes e nas
paginas de revistas ilustradas, por exemplo. As superficies eram raras no
passado. Fotografias, pinturas, tapetes, vitrais e inscrigdes rupestres séo
exemplos de superficies que rodeavam o homem. Mas elas ndo equivaliam
em quantidade nem em importancia as superficies que agora nos
circundam. Portanto, ndo era tdo urgente como hoje que se entendesse o
papel que desempenhavam na vida humana (FLUSSER, 2007, p. 102).

Figura 21: Museu da Lingua Portuguesa
Fonte: AUTOR, 2015.

Ja na década de 1970, Vilém Flusser foi capaz de acenar para uma crescente
importancia das superficies no nosso cotidiano e a necessidade de problematiza-las.
Desde entdo, observamos a crescente mediagao nas relagbes que estabelecemos
com as pessoas, com a informagdao, com o0 nosso meio, efetivadas por meio de
outras qualidades de superficies, agora digitais. A presenga do digital redesenhou
nossos habitos, ampliando as possibilidades, substituindo costumes longamente

estabelecidos, da carta escrita a mao ao e-mail, das ligagbes telefbnicas as
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mensagens instantaneas dos aplicativos dos smartphones. Da mesma ordem de
mudancgas, ha também o lado do encurtamento e contracdo de certas experiéncias.
O movimento que aproxima duas pessoas em lugares distantes € o mesmo que
afasta outras tantas que dividem o mesmo espaco. Assim, o interesse repousa sobre
o digital enquanto agente catalisador de experiéncias, via espago, na mesma
proporgcao que também pode ser limitador desta mesma experiéncia.

Com esta finalidade, este capitulo busca refletir sobre a crescente importancia das
superficies digitais no espago contemporaneo e ponderar sobre as suas
consequéncias. Fundamenta-se nas experiéncias realizadas em campo para mostrar
que determinadas abordagens projetuais atuais se utilizam das propriedades das
imagens digitais para direcionar a criagdo, uso e fruigdo do espago em fungéo
destas superficies. Desse modo, esta relacdo sera interpretada e problematizada a
partir do conceito de imagem técnica de Vilém Flusser (2007; 2008; 2011). Mesmo
nao se referindo a arquitetura, seu trabalho nos ajudara a entender este intermédio
das relagdes no espaco através das telas, entdo mediado por autores como Paul
Virilio.

Apesar de o papel das superficies ser um ponto pacifico na mediacédo das relagcdes
de comunicagao, trabalho e lazer para uma parte significativa das sociedades que
vivem a era digital, a problematizagdo por um viés espacial parece ser ainda uma
abordagem instavel e que demanda uma atencéo especial para que possamos nos
posicionar de maneira mais critica frente a este fenémeno. E importante ponderar
que as reflexdes sobre as imagens técnicas sdo bastante amplas, e que este
trabalho se apoiara em algumas de suas caracteristicas para auxiliar na elucidagéo
de sua problematica.

Sendo assim, Flusser, escrevendo ainda na década de 1980, pontua que ha uma
diferenga significativa entre as imagens convencionais e as imagens técnicas®® como
os filmes, a fotografia, as imagens produzidas e veiculadas por meio de computador
e da tv, por exemplo. Para explicar como as imagens habituais se diferenciam das
técnicas, o autor organiza e descreve quatro movimentos de abstragdo percorridos
por nos até a emergéncia das imagens técnicas que nos mediam, por meio das

superficies, com o mundo. Muito embora o autor pondere sobre a linearidade e

29 Imagem técnica: Imagem produzida por aparelho (FLUSSER, 2011, p. 12).
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simplificacdo deste processo de abstracdo, ele se faz importante para delinear
parédmetros de analise destas imagens.

No primeiro, em meio a uma experiéncia empirica primordial com o mundo, o ser
humano se vé rodeado por um universo que ele, diferentemente dos animais, pode
manusear com as maos em um movimento de aproximagdo e afastamento. Ao
produzir cultura, conseguindo manipular os volumes com as maos, ele consegue
imprimir no tempo suas marcas. Segundo Flusser (2008, p.12) “A manipulagéo é o
gesto primordial; gracas a ele o homem abstrai o tempo do mundo concreto e

transforma a si proprio em ente abstraidor, isto €, em homem propriamente dito”.

A sincronizagdo entre os gestos de manipulagdo e a observagdo visual auxiliou a
humanidade na criagdo de imagens que representassem o seu contexto imediato,
sendo uteis para ag¢des posteriores. Assim, a visdo € o segundo gesto que nos leva
a abstrair:
As imagens (por exemplo, as de Lascaux) fixam visbes: a visdo da
circunstancia. Os olhos percebem as superficies dos volumes. As imagens

abstraem, portanto, a profundidade da circunstancia e a fixam em planos,
transformam a circunstancia em cena (FLUSSER, 2011, p.13).

Apds um periodo de intensa relagdo com a imagem, a invengao da escrita nos ajuda
a conceitua-la decodificando seu significado e, consequentemente, o mundo que nos
rodeava. Logo, a conceituagdo é o terceiro movimento de abstragdo. “Os textos
representam cenas imaginadas assim como as cenas representam a circunstancia
palpavel” (FLUSSER, 2008, p.14). Nesse contexto, o ato de conceituar os
fendbmenos utilizando os textos passa a mediar a existéncia. O mundo passa a ser
explicado por e em funcdo dos textos, com o pensamento cientifico, até que em um
momento posterior, com o calculo, pudéssemos informar algo sem utilizar os trés
gestos abstraidores descritos. O calculo computacional nos permitiu, enfim,
manipular algo sem o toque das mé&os, sem o apelo visual da imaginagdo e sem

conceituacéo (texto). Imagem técnica que se baseia no calculo e no ponto.

A construgao e organizagao deste movimento se faz pertinente para que possamos
entender em quais aspectos as imagens técnicas se diferenciam das habituais
mostrando que elas s&o fruto de duas atitudes opostas: as imagens convencionais

fazem parte de um movimento que vai do concreto ao abstrato, enquanto a tecno-
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imagem organiza o abstrato (pontos, calculo) convergindo para o concreto
(FLUSSER, 2008, p.17).

Pontuado esses momentos este capitulo seguira balizado por estes e outros
questionamentos que se ancoram nas caracteristicas das imagens técnicas.
Fim do prazo, fim do relevo, o volume ndo é mais a realidade das coisas,
esta se dissimula na banalidade das figuras. A partir de agora o tamanho

natural ndo é mais parametro do real, pois este Ultimo se esconde na
reducao das imagens da tela (VIRILIO, 2014, p.109).

Também em atitude premonitoria, Paul Virilio, destaca com énfase em seu livro “O
espaco critico e as perspectivas do tempo real”’, as dramaticas mudancas que a tela,
no caso ainda do televisor, provocou sobre o arranjo espacial das residéncias com
consequéncias sobre o nosso comportamento no espago. Virilio (2014, p.74)
denomina a televisdo como sendo a “terceira janela”, onde a primeira seria a porta,
que é porta-janela permitindo o acesso a casa. Posteriormente aparece a janela, tal
qual a conhecemos, se abrindo para uma relagdo com a paisagem. Assim:

A terceira janela, n6s a conhecemos ha pouco, € a tela de televisdo, janela

removivel e portatil que se abre sobre um “falso-dia”, o da velocidade da

emissdo luminosa, abertura introvertida que ndo se abre mais para o
horizonte perceptivo (VIRILIO, 2014, p.74).

Também com os computadores pessoais assistimos a uma mudanca no espaco das
residéncias. No inicio, demandava um espaco fisico com instalagbes proprias, se
tornando “o quarto do computador’. Com a mobilidade alcangada com os modelos
portateis e o sinal de internet sem fio, declina a importancia deste comodo. Ainda
mais flexiveis, os tablets e smartphones se tornaram os preferidos para fins de lazer
e distragdo, enquanto os cada vez menores notebooks e desktops desempenham
seu papel para aqueles com alguma demanda especifica.

Buscando operacionalizar o conceito de imagem técnica e de tela de luz na
dimenséo espacial, apresentada respectivamente, por Vilém Flusser e Paul Virilio, o
primeiro espago a ser analisado sera o “Catavento Cultural e Educacional’.
Inaugurado no ano de 2009 e instalado no Palacio das Industrias, um edificio do
inicio do século XX, o museu tem como objetivo ser um espaco interativo onde o

publico possa entrar em contato com aspectos da ciéncia de forma inovadora e
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ludica. Seu conteudo foi organizado em quatro grandes temas: Universo, Vida,
Engenho e Sociedade e os experimentos exploram recursos fisicos, audiovisuais,

além dos digitais/interativos foco de atengao deste trabalho.

NN

igura 22: Fachada do Centro Cultural Catavento
Fonte: http://www.cataventocultural.org.br/home

ArZhal

O segundo espago a ser abordado é o Museu da Lingua Portuguesa, inaugurado no
ano de 2006 com o objetivo de difundir, celebrar e valorizar a nossa lingua falada.
Esta localizado dentro da Estagdo da Luz, Sdo Paulo. O projeto arquitetbnico de
reuso € uma intervengédo datada de 2006 em um prédio do século XIX e o projeto
museografico priorizou a utilizagdo de ferramentas audiovisuais e digitais como vetor
de comunicagao do seu conteudo.

Muito mais que aplicar as tecnologias ao espago expositivo por puro deleite

de modernidade, o Museu da Lingua Portuguesa adota tal museografia a

partir de um dado muito simples: seu acervo, nosso idioma, é um

“patriménio imaterial”, logo ndo pode ser guardado em uma redoma de vidro
e, assim, exposto ao publico (MUSEU DA LINGUA PORTUGUESA, 2006).
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Figura 23: Sede da estacéo da Luz onde se localiza o Museu da Lingua Portuguesa
Fonte: http://acessibilidadecultural.com.br/

O conteudo nos dois museus ndo se ancora unicamente no digital pois também
exibem experiéncias veiculadas ao modo analdgico. Entretanto, quando o digital &
convocado, sendo desmembrado, exibido de modo privativo, possiveis qualidades
fora do espaco construido sdo caladas ou obliteradas. O espaco edificado é posto
de modo servil a tecnologia. Desse modo, ao anular o edificio, a estratégia do uso
das superficies digitais nos dois museus é similar. Elas apelam ao poder atrativo do
digital para aproximar e prender o publico. As experiéncias interativas solicitam o
gesto do toque através de suas telas tipo touchscreen. Podem também receber
informacgdes fisicas dos proprios visitantes (como peso e idade), e tém potencial de
serem operadas utilizando dispositivos pessoais moveis digitais como tablets e

smartphones, podendo ser acionadas individualmente ou coletivamente.

Muitas das experiéncias que estes museus oferecem se assemelham a ideia de jogo
através da mediacéo da tela. E o caso de um experimento no Museu da Lingua
Portuguesa, localizado na area “Beco das palavras”. Realizado em uma superficie
horizontal, consiste em uma grande mesa onde séo projetadas silabas de diferentes

palavras, onde o visitante vai coletando-as e juntando-as. Uma vez que a palavra é
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formada, a mesa, que funciona como uma grande tela, revela sua etimologia e seu
significado. O encantamento pela tecnologia, juntamente com alguma dose de
curiosidade sobre as origens das palavras da nossa lingua, € o motor que incita e
faz com que os visitantes passem bastante tempo neste “beco”. O ato de coletar e
juntar palavras além de cumprir uma fung¢ao didatica, satisfaz por funcionar como um

jogo, e a possibilidade de interagao atrai muitos visitantes.

O museu Catavento, area “Jogos do poder”, abriga o experimento chamado “A arte
que revela histéria”. Também € uma experiéncia interativa que, através de uma
grande tela vertical sensivel ao toque, utiliza pinturas de Candido Portinari para
abordar algumas passagens importantes da historia do Brasil. Devido a sua grande
dimensao o uso desta superficie demanda um esforgco coletivo: a pintura e a
informacdo s&o reveladas quando toda a tela € pincelada, incitando assim, a
participagdo de um corpo que age na coletividade. Portanto, as pessoas se movem e
se motivam a experimentar através das imagens veiculadas na superficie. Tela que

desencadeia e determina o movimento.



Figura 24: Beco das palavras — Museu da Lingua Portffguesa
Fonte: AUTOR, 2015
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Figura 25: A arte que revela a histéria
Fonte: AUTOR, 2015.

Podemos dizer que quando nos reportamos as superficies digitais nestes espacos,
vamos além da referéncia ao dispositivo digital, enquanto objeto, e nos referimos a
uma presencga-instancia. Calam-se as dimensdes concretas do espaco a favor dos
aparelhos que, apesar de ndo serem os mais sofisticados, veiculam tais imagens em
suportes LED, LCD ou plasma. As paredes de tijolo do espago “concreto” sao

simples aparatos que recebem projegdes e acolhem os movimentos “menores” dos
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visitantes, seja nos corredores de circulagdo ou no caminho da fila. Hd uma imersao

nao literal entre o sujeito que apreende e o espaco na tela projetado.

Motiva-se o usuario a abandonar uma apreensao supostamente passiva para uma
construcao ativa, partilhada pela coletividade, em um esforgo para fazer com que se
sinta parte e sujeito atuante na construgdo do conteudo. Entretanto, como alerta
Flusser (2008), esta é uma das caracteristicas das imagens técnicas: programar o
comportamento do receptor criando uma ilusdo de liberdade, como se as
possibilidades de interacdo fossem infinitas. Apesar de ser menos deterministica, a
experiéncia proposta nos espagos também acaba sendo pré-programada.
Essas imagens programam o comportamento dos receptores e s&o, por sua
vez, programadas por funcionarios que apertam teclas. Os funcionarios, por
sua vez, sdo programados por aparelhos a programarem as imagens que
programam o0s receptores, enquanto os aparelhos sdo, por sua vez,
programados por outros aparelhos a programarem funcionarios que

programam imagens que programam os receptores (FLUSSER, 2008,
p.104).

O apelo ao recurso do toque é, para Flusser (2008, p.35), uma chance que temos
para poder interagir com estas imagens que, apesar de estarem inscritas em uma
instancia fisica, sao pontos desprovidos de materialidade: um procedimento que nos
ajuda a nos movimentarmos entre tais fendbmenos. Ja alerta para o reducionismo do
toque: “As maos tornaram-se supérfluas e podem atrofiar, mas as pontas dos dedos
nao. Pelo contrario: elas passam a ser as partes mais importantes do organismo”
(FLUSSER, 2007, p. 62). Assim, a grande critica que Flusser nos entrega sobre este
aspecto é que o gesto abstraidor que nos define, o apertar de teclas, nos permite
interagir com esse mundo imaterial de maneira programada, muito embora
tenhamos sempre a sensacéo de que agimos livremente frente a tais eventos.
Essa liberdade das pontas dos dedos, sem maos, é no entanto inquietante.
Se coloco o revélver contra minhas témporas e aperto o gatilho, é porque
decidi poér termo a minha prépria vida. Essa é aparentemente a maior
liberdade possivel: ao pressionar o gatilho, posso me libertar de todas as
situagdes de opressdo. Mas, na realidade, ao pressiona-lo, o que fago é
desencadear um processo que ja estava programado em meu revolver.

Minha decisdo nao foi assim téo livre, ja que me decidi dentro dos limites do
programa do revolver (FLUSSER, 2007, p.64).
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A interatividade possibilitada através das telas dissipa sua opacidade, a nogao de
superficie estanque, revelando uma transparéncia que proporciona ao usuario a
relacdo com o outro, com aspectos do espaco, e a propria arquitetura. Desse modo,
observamos a transi¢cao da tela enquanto somente aparelho que reproduz, para uma
gue media, que € interface. Paul Virilio mencionava este fato comentando que, como
consequéncia, essas mudangas afetariam nossas definicbes de largura, altura e
influenciaria na nossa percepgdo € no modo que organizamos OS espagos,
chegando ao limite da substituicdo da tela pelo espacgo (2014, p.92).
Para além de seu significado especializado em informatica ou quimica, a
nocgao de interface remete a operagdes de traducgéo, de estabelecimento de
contato entre meios heterogéneos. Lembra ao mesmo tempo a
comunicagao (ou o transporte) e os processos transformadores necessarios
ao sucesso da transmissdo. A interface mantém juntas as duas dimensbes

do devir: o movimento e a metamorfose. E a operadora da passagem
(LEVY, 2011, p. 178).

As relacbes estabelecidas por meio das telas ndo mais obedecem a oposicdo do
homem x maquina, o sujeito se vé frente a fendmenos a serem apreendidos de outra
maneira: para além da visdo, através de gestos, movimentos e acgdes.
Diferentemente das telas de TV, ou de outras superficies, as telas interativas nao
sdo mais unicamente dispositivos de saida: elas podem abrigar um outro sistema
pensante com o qual somos capazes de nos relacionar. Fato comentado por Pierre
Lévy na década de 1990 (2011, p.179):

A “entrada” e a “saida” estavam situadas em lados opostos de uma maquina

central. Esta época terminou. Através de uma verdadeira dobradura légica,

as duas extremidades juntaram-se e, viradas para o mesmo lado, compdem
hoje a “interface”.

Apesar da complexidade presente na estrutura interna de software e hardware que
organiza a interface grafica das telas, seus conteudos e espacgos representados se
convertem ao final, para o usuario, na simplicidade de utilizar gestos ja difundidos e
comuns, de fato e anteriormente treinados, em dispositivos moveis, como tablets e
smartphones. Mesmo sem grande experiéncia com uso de computadores, sem
saber manejar um mouse por exemplo, o visitante consegue se relacionar com as
telas, pois ja houve, com o passar do tempo, um treinamento e um aprendizado do

corpo para lidar com tais dispositivos. Este adestramento acaba sendo constante
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pois, a cada nova atualizacdo sempre ha a demanda de calibracdo, da adequacao
dos nossos gestos a sensibilidade digital.

Mas desde que os numeros foram transcodificados em cores, formas e tons,
gracas aos computadores, a beleza e a profundidade do calculo tornaram-
se perceptiveis aos sentidos. Pode-se ver nas telas dos computadores sua
poténcia criativa, pode-se ouvi-la em forma de musica sintetizada e
futuramente talvez se possa, nos hologramas, toca-la com as méos. O que
¢é fascinante no célculo ndo é o fato de que ele constréi o mundo (o que a
escrita também pode fazer), mas a sua capacidade de projetar, a partir de si
mesmo, mundos perceptiveis aos sentidos (FLUSSER, 2007, p. 85).

Apesar das criticas que o proprio autor nos entrega, € possivel verificar nesta
passagem de Flusser também um certo fascinio acerca das possibilidades de
criacdo e mediagao digital nas nossas relagdes.

Os museus estao localizados em edificios historicos, exemplares expressivos da
arquitetura de sua época, tanto na questio estilistica quanto por suas dimensdes.
Entretanto, no que se refere a utilizacdo do digital, os projetos museograficos,
deliberadamente, negam uma relagdo com os edificios e com o espago construido
existente. Ao entrar e sair do excitante contexto das superficies interativas, a
arquitetura edificada acaba passando despercebida pelos visitantes. Eles sao
guiados pelas luzes que emanam das superficies, como se n&o importasse o
involucro que as comporta. As atencdes estdo voltadas para o que se apresenta nas
telas. Tal comportamento ndo é exclusivo destes espacos, a imersédo e o
consequente afastamento do mundo concreto, faz parte do cotidiano das pessoas
como um todo em varios outros contextos onde o digital se faz presente. As
propostas museologicas foram organizadas para que a tela sintetizasse todo o
contato entre o usuario, conteudo, espaco, arquitetura etc. Tela, e ndo mais

arquitetura, promove a interface.

O terceiro local visitado foi o Festival Internacional de Linguagem Eletrénica — FILE —
que ocorre desde os anos 2000 na cidade de Sao Paulo. Tem como objetivo reunir,
anualmente, propostas artisticas digitais/eletrénicas utilizando diversos formatos
como instalagdes, animagdes, GIF’s, jogos, dentre muitos outros. A edicdo 2015
intitulada “The new e-motion” aconteceu na galeria de arte do Centro Cultural FIESP
— Ruth Cardoso. O espago de mais de 1.000m? destinado a exposi¢ao, se configura

por ser um grande vao, sem grandes caracteristicas formais expressivas. As
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manifestagdes digitais trazidas pelo evento ndo se limitam ao espago da galeria de
arte, mas também se expande para o espaco publico da avenida Paulista, esta¢gdes
de metrd, para a fachada do prédio, dentre outros.

Figura 26: Edificio da Fiesp que abriga o FILE e exemplo de instalagbes que acontecem fora do
edificio.
Fonte: http://file.org.br/

Em algumas instalagbes, outra possibilidade descortinada pelas visitas foi a do
potencial das telas como um filtro para enxergar o mundo. A “transparéncia”
descortinada pelas cameras acopladas a telas moveis, podem nos revelar uma
infinidade de elementos que, materializados virtualmente nas superficies das telas,

interagem com o mundo que conhecemos visto a olho nu.

Por exemplo, na instalacdo “Fated Ascent”, o visitante se depara com um
amontoado de pedras dispostas em cima de uma base de madeira. As pessoas
percorrem em torno da instalac&o, apontando tablets e smartphones para as pedras,
agucando a curiosidade daqueles que estdo mais distantes. A obra parte da
utilizagédo hibrida entre elementos fisicos e digitais. Através de um aplicativo
instalado em um dispositivo que tenha uma camera, os visitantes sao desafiados a

procurar por pessoas em miniatura que estao ali “habitando” aquele amontoados de
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pedras. Uma vez que sdo descobertos, eles imediatamente fogem se escondendo
em alguma cavidade, prolongando por tempo indeterminado a experiéncia do

usuario com a instalagao.

Figura 27: Imagens da instalagcao “Fated Ascent”
Fonte: AUTOR, 2015.
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Para além do uso artistico, ou unicamente de lazer, estas abordagens ja vém sendo
testadas no contexto do cotidiano. Dispositivos como o “Google Glass”, “Hololens”
dentre muitos outros, prometem popularizar esta nocdo de “realidade virtual”. Esse
tipo de justaposicdo de instancias de realidade possibilita “materializar” visualmente

elementos que antes s6 podiamos enxergar na tela.

) (b)
Figura 28: Imagens ilustrativas do uso de 6culos de realidade virtual nos jogos e em outros usos.
Fonte: http://www.windowscentral.com/microsofts-project-x-ray-and-minecraft-hololens (a) e
https://oinsurgente.files.wordpress.com (b).
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O contato, como este de imersao, mais préximo a experiéncias com realidade virtual,
se deu na instalagdo “Swing”, também no FILE. Os visitantes sdo convidados a
sentar em um balango, colocar um 6culos de realidade virtual e dar impulso ao corpo
para ativar a experiéncia de contemplagdo de uma paisagem digital. A sensacao é a
de que o balanco esta preso a um baldo, pois a cada embalo nos distanciamos cada
vez mais do chao sendo levados em direcdo ao céu. Concomitantemente, as cores
antes um pouco palidas, vdo ganhando tons mais coloridos. A trilha sonora,
reproduzida em timbres de piano, nos acalma e completa o tom de despedida
melancolico e bucdlico que a experiéncia carrega. A riqueza nos detalhes que
conformam esta paisagem nos faz buscar cada vez mais por elementos, ndo s6 no
plano do solo que vai ficando distante, como também na abdbada celeste que vai
surgindo ao irmos cada vez mais alto. Estrelas, nuvens, passaros em origami, luas e
outros elementos aparecem a medida que vamos nos despedindo, cada vez mais
leves, daquela imerséao tdo breve e ainda tdo profunda. Mais uma experiéncia onde
0 movimento é utilizado como input, como start, para ativagcdo da imersao utilizando
um corpo presente e ativo que pode interagir com a paisagem para além da visao.

A “realidade virtual" é usada, em particular, nos dominios militar, industrial,

médico e urbanistico. Nesta abordagem das interfaces o homem ¢é

convidado a passar para o outro lado da tela e a interagir de forma sensorio-
motora com modelos digitais (LEVY, 2014, p.38)

A despeito de estarmos aqui na tentativa de ir além do que esta posto, levantando
possibilidades de efetivagao plena através do digital, & inegavel que as experiéncias
abordadas no trabalho, obtém sucesso em acessar os canais emotivos do sonho, de
despertar para o ludico da existéncia humana, montando uma histéria onde, embora

de forma parcial, o sujeito e seu corpo participa de sua construgéo.



Figura 29: Instalagéo Swing
Fonte: AUTOR, 2015 e https://swing.allyou.net/4304305
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A criagao de espacos virtuais pode reproduzir as leis e representa¢des das criagcoes
humanas e naturais do mundo, ou pode levar a se vislumbrar e materializar uma
outra realidade. Pode-se conceber residéncias, edificios em geral, espagos publicos,
com texturas e renderizagdes que simulem as expectativas de “mundo real” para
fazer com que o sujeito se sinta familiarizado com aquele ambiente. E também
possivel imaginar uma realidade onde as leis da gravidade, a natureza, e a
organizagao territorial do mundo obedegam a outra ordem. O aparente
deslocamento do suporte imersivo, de uma tela para um o6culos, é na verdade uma
mudanca de referéncia. Ao eliminar o quadro que delimita a tela, somos consumidos
totalmente por ela. Nos transportamos para aquela instancia. Apesar das
potencialidades parecerem infinitas, a possibilidade da colaboragdo efetiva na
criacdo de outras caracteristicas espaciais ainda se da de forma timida. Poderia
haver uma contribuicdo palpavel inaugurando outras categorias e insténcias
espaciais, por exemplo.
A partir de agora assistimos (ao vivo ou ndo) a uma COPRODUCAOQ da
realidade sensivel na qual as percepgbes diretas e mediatizadas se
confundem para construir uma representagcédo instantanea do espago, do
meio ambiente. Termina a separagao ente as realidades das distancias (de
tempo, de espago) e da distanciacdo das diversas representagdes
(videogréficas, infogréaficas). A observacgéo direta dos fendbmenos visiveis &

substituida por uma teleobservagdo na qual o observador ndo tem mais
contato imediato com a realidade observada (VIRILIO, 2014, p.26).
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Figura 30: Cenas do filme “A origem” onde a estudante de arquitetura é desafiada a criar e exblorar
as possibilidades na concepgao de espagos que sdo habitados na dimensao dos sonhos.

Fonte: http://movie-screencaps.com/

Figura 31: Em outro momento do filme “A origem”, a estudante de arquitetura exercita a criagéo de
“arquiteturas impossiveis” como um espaco “em loop” baseado na figura da escada de Penrose.
Fonte: http://movie-screencaps.com/
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Ainda Paul Virilio, ja no ano de 1985, faz alguns questionamentos acerca da
apreensdo deste mundo projetado, veiculado em superficie, que s&o relevantes para
este trabalho. A primeira diz respeito ao tempo de proje¢do da imagem para os
usuarios. Enquanto a sensacédo causada por uma determinada paisagem durara
pelo tempo que o sujeito repousar seus olhos sobre ela, as representacdes digitais
serdo tao longas quanto elas estiverem sendo apresentadas.

A estética de uma apari¢do de uma imagem estavel (analdgica) presente

por sua estatica, pela persisténcia de seu suporte fisico (pedra, madeira,

terracota, tela, papéis diversos), sucede-se a estética do desaparecimento

de uma imagem instavel (digital) presente por sua fuga e cuja persisténcia é
somente retiniana... (VIRILIO, 2014, p.31).

A ideia da tela enquanto superficie compostas por pontos também €& abordada pelo
autor. Se a tradigdo arquitetdnica silenciou a linha e o ponto pela no¢cao de volume,
as representagdes digitais formam suas imagens retornando aos pontos, agora
luminosos. Através deles a tela pode ser linha, plano, volume, espaco, arquitetura.
Virilio (2014, p. 48) questiona se o que denominamos de espaco nao seria tao
somente pontos de luz.

E ainda significativo observar a importancia readquirida pelo PONTO na

imagem eletrdnica, como se a dimensdo O reassumisse subitamente sua

importéncia digital, em detrimento da linha, da superficie e do volume,
dimensbes analogicamente ultrapassadas...(VIRILIO, 2014, p. 28).

Tal ideia encontra argumentos similares em Flusser (2008), que vai dizer que
juntamente com a invengdo dos aparelhos que produzem imagens técnicas,
adquirimos um outro tipo de habilidade que ele vai denominar de “imaginacéo”. Esta,
€ capacidade que temos de juntar os pontos abstratos na tela para formar imagens
concretas. Esforco que demanda um distanciamento literal entre espectador e
imagem, reivindica superficialidade. “A visdo proxima, “profunda”, revela banalidade.
E a vis&o superficial que é aventurosa” (2008, p.51).

Ha de se destacar que, apesar de ndo sofrerem as limitacbes impostas pela
existéncia material, as representagcdoes de arquitetura e espaco nas superficies das
telas, cooperam na simulacdo do mundo tal qual o conhecemos. Apesar da sua
planaridade, ainda acaba sendo a simulagdo do volume, seja em uma linha do

horizonte ou na profundidade de um espaco arquitetdnico, o fio que estabiliza o
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sujeito. Desse modo, fica a impressédo da instancia da superficie como um portal,
uma passagem, que conecta este mundo material a outros, ndo materiais, mas

também pautados sob a nogéo de profundidade.

Este conceito recente, esta concepcdo das “superficies-suporte” que
concede um volume ao que nao o possui visivelmente e que, inversa e
simultaneamente, priva de volume o que se estende ao longe, tende agora
a substituir diversos termos que antes designavam as propriedades fisicas
do espaco (delimitacdo, dimenséo, etc.) e amanha, quem sabe, chegue
mesmo a substituir o préprio espacgo-tempo...(VIRILIO, 1985, p. 49).



ogoes. Passei um

tempo vendo-a se manifestar de maneira timida: por ser um
domingo a noite o movimento da avenida ngo era t&o

intenso. Como a fachada néo sé responde a paisagem
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Abordamos a presenca da tela que incorpora-se ao espacgo, que veicula espacgo, que
€ espacgo, se transmuta em interface. Entretanto, ainda no ambito da superficie
digital, trabalhada em outra escala, quais mudangas operam quando a arquitetura,

tal qual a conhecemos, é exibida e assumida enquanto uma unica superficie?

Frente a este desafio, outros embates foram provocados no avango das empirias ja
relatadas. O hotel WZ esta localizado na cidade de S&o Paulo, na Avenida
Rebougas, e o projeto de intervencgédo é do arquiteto Guto Requena. Trata-se de uma
obra em um edificio da década de 1970, reinaugurado no ano de 2015. O arquiteto
ja € conhecido por explorar a hibridizagdo entre ferramentas digitais em suas
proposi¢des, utilizando a interagao e a responsividade como premissa na concepg¢ao
dos projetos3°. Neste caso o digital foi utiizado desde a fase de concepcéo,
constituindo também a expressao tecténica do edificio.

O conceito do projeto se desdobra em duas identidades distintas que se revelam
através do dia e da noite. A luz natural, a fachada do prédio é composta por um
‘mosaico” de placas metalicas de diversas cores que foram projetadas utilizando o
conceito de desenho paramétrico através de software grasshopper. Para gerar o
desenho foram realizadas medicdes dos niveis de ruido a partir do terceiro
pavimento do hotel e os resultados foram agrupados em quatro diferentes
intensidades: som alto (cor dourada), médio (azul marinho), baixo (azul claro) e

“siléncio” (cinza).

Assim, a paisagem sonora do entorno do edificio serviu como input para que a
composicdo da fachada fosse gerada permitindo um resultado visual que
materializou a dindmica do entorno pertencente a um tecido citadino vivo. A
estratégia projetual de design adotada se distancia do entendimento de objeto
arquiteténico isolado do contexto da cidade, ou ainda dos concebidos isoladamente
sem referéncia nas telas dos computadores, contextualizando-o, de alguma maneira,

com o lugar onde ele esta inserido.

% O conceito do habitar hibrido foi objeto de pesquisa de sua dissertacdo de mestrado. Para mais
informagdes ver: REQUENA, Carlos Augusto J. Habitar hibrido: interatividade e experiéncia na
era da cibercultura. Dissertacdo (Mestrado em Arquitetura). Sdo Carlos: EESC-USP, 2007.
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Figura 32 - Hotel WZ
Fonte: http://gutorequena.com.br/site/work/space/ligth-creature/33/

O findar do dia e a chegada da noite, descortina as possibilidades para a interagao
com a fachada do edificio. Apelidada pelo arquiteto como uma “criatura de luz”, a
fachada se acende, permitindo a interagdo com a paisagem da cidade e com os

transeuntes.
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Essa criatura tem um comportamento préprio, reagindo em tempo real aos
estimulos do ambiente e das pessoas. Os ruidos do entorno impactam
diretamente no movimento e nas formas da criatura através de microfones
instalados no edificio. A qualidade do ar local modifica suas cores a partir de
um grupo de sensores também instalados no hotel. Dias mais poluidos
deixam a criatura em tonalidades mais quentes, como vermelhos e laranjas.
Em dias de qualidade do ar melhor, a criatura tende a cores frias, como
azuis e verdes (REQUENA, 2015).

As pessoas podem interagir com a fachada através de um aplicativo onde & possivel
manipular o padrao de luzes de duas maneiras distintas: utilizando como input um
som fornecido pelo proprio usuario, ou criando desenhos na fachada através do

gesto do toque tendo como suporte a tela de um dispositivo movel.

Mediado pelo aplicativo o usuario escolhe um padrdo de cores que sera
predominante durante a intervengdo. Em seguida escolhe a maneira pela qual ira
interagir com o edificio. A partir de entdo o usuario tem um minuto para “invadir’ o
padrao luminoso da fachada, expressando-se pela fala e pelo desenho. A
experiéncia proposta abre uma pequena brecha possibilitando que as pessoas
passeiem entre a experiéncia de contemplacéo e a de criagao.

As observacgdes feitas sobre este projeto nos permitem situar e discutir a
correspondéncia do tema da superficie de um modo mais aproximado aos debates

que se desenharam nos canais formais de discussao arquiteténica.

Como ja comentado, as experimentagdes com o digital no Hotel WZ foram desde o
processo de concepgao até sua expressao material. Se utilizam de um dialogo sélido
que conecta a arquitetura e o digital. Apesar de ser um tdpico cada vez menos
discutido, ja superado pelas praticas atuais, para uma geragdo de arquitetos a
mediacao digital no modo de projetagcdo trouxe consequéncias no processo de
criacdo. Um estranhamento entre o sujeito “criador” e o objeto arquiteténico. O
discurso critico comum relaciona, dentre outras coisas, a frieza e a falta de
expressao que possivelmente teria um processo de projeto assistido por computador
em comparagdo ao processo manual. Ou seja, que a mediagao digital com o espago
representado no computador gerou uma crise de representacao e escala.
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O projeto baseado por computador parece desprezar com frequéncia a
dimensdo material da arquitetura, sua relacdo intima com propriedades
como peso, pressdo e resisténcia. Na tela do computador, as formas
parecem flutuar a vontade, sem outras limitagdes além das impostas pelo
programa e pela imaginagdo do projetista. Ha algo de profundamente
inquietante nessa aparente liberdade, que parece questionar nossos
pressupostos mais basicos com relagdo a natureza da disciplina da
arquitetura (PICON in SYKES, 2014, p.206).

No ambito desta critica, ao aprofundar sobre esta questao e refletir sobre o processo
de apreensao na representacdo dos espacgos pelos meios tradicionais, 0 mesmo
autor nos diz que:
A ambiguidade do projeto e arquitetura se reflete na representacao
arquitetbnica. Até as técnicas mais convincentes de representagdo nao
correspondem totalmente a experiéncia da realidade construida. Jamais
vemos uma construgdo em planta baixa ou elevagéo, para nao falar dos

cortes ou da perspectiva axonométrica modernista, que pressupbe um
observador situado no infinito (PICON in SYKES, 2014, p. 208).

Mudando o foco para o contexto da fabricagdo das formas concebidas digitalmente,
as possibilidades de concretizacdo das mesmas diversificam os materiais que
constituem as superficies na arquitetura e, como se viu, as possibilidades de vinculo
entre ser humano e objeto. Tratando do edificio na sua materialidade, as superficies
podem desempenhar outras fungdes além da vedac&o do edificio. “The building
envelope is increasingly being explored for its potential to reunify the skin and the
31»

structure in opposition to the binary logics of the Modernist tectonic thinking
(KOLAREVIC, 2003, p. 39).

Dentre as respostas primarias das praticas digitais com énfase neste aspecto da
superficie comentada por Kolarevic, Antoine Picon (2010, p.84) situa o termo
cunhado por Stephen Perrela de “Hypersurface” que seria a confluéncia entre o
ciberespago e as superficies arquitetdbnicas (aqui entendidas como superficies de
projecéo). Apesar de ter sido uma reflexdo importante na época, colaborando dentre
as problematizagdes iniciais acerca das superficies, com o passar dos anos a

discussao, e a propria utilizagado do termo, arrefeceu.

¥ 0 invélucro do edificio vem sendo cada vez mais explorado por seu potencial de reunificar o
fechamento e a estrutura em oposigéo as légicas binarias do pensamento tecténico modernista (T.A.).
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Hypersurface architecture is a way of thinking about architecture that does
not assume real/irreal, material/imaterial dichotomies. It is to consider an
architecture prior to those assumptions, that entails a condition also prior to
the assumption of a split between body-subject/building. To think this
architecture is not an act of construction or deconstruction but a nearly self-
generating between-state. The generation of it occurs in an interplay and
interaction between the delimited forces, energies and desire/life in
substance (Deleuze) and Ianguage (Derrida). The architectonic translation of
surface is structure/substrate™.

A vocacdo para a investigagdo formalista de muitos desses projetos revela um
distanciamento de padrbes estéticos pré-concebidos. De maneira similar ao caso do
Hotel WZ, a superficie independe da organizagédo interior podendo, inclusive,
colaborar no desempenho de outras fung¢des. “In architecture, superficiality is linked
to more pratical factors, too. With the increasing importance of eletronic media, it is
tempting to transform architecture into a giant information display®*” (PICON, 2010, p.
84).

Frente a este desafio, € possivel perceber a preocupacdo com este aspecto da
superficie comentado por Antoine Picon na fala do arquiteto Guto Requena (2015):

Hackeamos a arquitetura original, plugando sensores, chips,
microcontroladores, e barras de LED, tornando-a interativa. Uma fachada
comunicante que responde aos estimulos do seu entorno e convida a
populagdo de Sao Paulo a refletir sobre seus préprios comportamentos.
Som e qualidade do ar sdo dados fundamentais para a paisagem urbana de
grandes cidades. Essa instalagdo de luz provoca e convida a reflexdo. A
fachada interativa do WZ Hotel Jardins revela um futuro em que os edificios
se tornardo hibridos, mescla entre as instancias concreta e virtual. A partir
de agora fazemos arquitetura ndo mais apenas com matéria fisica, mas
também com o digital. Sensores e atuadores se integram ao tijolo, vidro e
concreto.

2 A Hipersuperficie € uma maneira de pensar sobre a arquitetura que ndo assume dicotomias
reai/irreal, material/imaterial. Considera uma arquitetura anterior a essas premissas, o que implica
também uma condi¢do prévia de assumir uma cisdo entre o corpo - sujeito / edificio. Pensar essa
arquitetura ndo é um ato de construgdo ou desconstrugdo, mas quase uma auto-formulagao situada
num estado entre estes. Sua geragédo ocorre em uma interagéo entre forgas delimitadas, energias e
desejo/vida em substancia (Deleuze) e linguagem (Derrida). A traducéo arquitetdnica de superficie é
a estrutura/substrato. (T.A.).

% Na arquitetura, a énfase nas superficie esta ligada a fatores mais praticos. Com a crescente
importancia dos meios de comunicacgao eletrénicos, é tentadora a ideia de transformar a arquitetura
em um display midiatico gigante. (T.A.)
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Fica evidente que a mescla entre o digital e a arquitetura vai, aos poucos, nao sé
redefinindo, mas também atualizando algumas definicbes basicas do nosso
vocabulario. Nesse bojo, a utilizagdo de conceitos como o de “arquitetura interativa”

e de “arquitetura responsiva” se torna comum nas praticas digitais.

De modo simplista podemos definir responsividade como aquilo, ou algo, que
responde a determinados estimulos. Assim, a arquitetura responsiva, ou ambientes
responsivos, sdo aqueles que podem reagir a provocagdes diversas como o proprio
meio (n&o necessariamente natural) inserido, gestos, movimentos. “In the technical
sense, responsiveness implies sensitivity to selective stimuli by sensors and some
form of translation of that input into a reactive response”34 (OXMAN; OXMAN, 2014.
p. 328).

Nesse sentido um projeto importante na investigagdo pratica do conceito de
responsividade foi o Aegis Hyposurface, concebido entre os anos de 1999 e 2001.
Desenvolvido pelo escritorio dECOI, trata-se de uma superficie fisica dinamica
projetada para responder aos estimulos dos movimentos e sons com efeitos de
deformacdo em sua face. Foi composta de cerca de mil pequenas partes que,
juntas, operam as deformag¢des (KOLAREVIC, 2003, p.174).

¥ No sentido técnico, responsividade implica sensibilidade a determinados estimulos e alguma forma
de tradugéo destes para uma resposta reativa. (T.A.).
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Figura 33: Aegis Hyposurface
Fonte: http://mcburry.net/aegis-hyposurface/ e http://www.hyposurface.org/
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Usman Haque (2006), em seu artigo intitulado “Arquitetura, interagdo e sistemas”

aprofunda as reflexdes sobre o conceito de interatividade e responsividade nos

fornecendo parametros de reconhecimento e distingdo entre as duas ideias.
Fundamentalmente, interagdo diz respeito a transmissdo de informacgbes
entre dois sistemas, por exemplo, entre duas pessoas, entre duas
maquinas, ou entre uma pessoa e uma maquina. A chave, porém, é que

essa transmissao devera ser de alguma forma circular, caso contrario, ela
sera somente “reativa” (2006, p. 68).

ApoOs assinalar a diferenga entre interatividade e responsividade, o autor pontua
outros dois tipos possiveis de interacao, e utiliza a relagdo entre uma pessoa que
deseja sacar dinheiro e o atendente do banco como exemplo. O modo mais basico
de interagdo € onde o individuo fornece dados ao funcionario, e este o retorna
entregando o que foi solicitado. Porém, Usman Haque comenta que este tipo de
interacdo seria a menos interessante pois ambos, cliente e funcionario, agiram
dentro de um codigo definido aprioristicamente. Ele denomina este tipo de interagao
como de circuito unico, sendo esta, a mais recorrente nas aproximacoes efetivadas

com os experimentos em campo na cidade de Sao Paulo.

De outro modo, a interacdo de circuitos multiplos, seria o caso de cliente e
funcionario entrarem em um dialogo efetivo, sobre qualquer assunto, demandando
outras interacdes, mantendo aberta as possibilidades, sustentando uma relacéo
entre as partes. Podemos dizer que a indeterminag&o, mais especificamente, o grau
de liberdade do usuario na experiéncia, € o que, para Usman Haque, define as
qualidades da interagdo. E neste tipo de relacdo que o autor acredita ser a mais
positiva para pensarmos a interatividade no contexto dos espacos.
Se desejamos que os habitantes de um prédio se sintam como agentes e
possam contribuir para sua organizagao, entdo a situacdo mais estimulante
e potencialmente mais produtiva seria um sistema no qual as pessoas
constroem seus espagos por meio de “didlogos” com o meio, em que a

histéria das interagcdes fornecera novas possibilidades para repartir metas e
para repartir resultados (HAQUE, 2006, p.70).

Esta definicdo sobre interatividade encontra argumentos similares na fala de Kas
Oosterhuis que também estabelece a relagdo input-output como determinante na
definicdo da interagao.
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What exactly is interactive architecture? Let me first clarify what is not.
Interactive architecture (iA) is not simply a structure designed to be
responsive or adaptative to changing circumstances. It is not a response to
pushing a button, as when switching on the lights. It is much more than that;
it is based on the concept that bi-directional communication requires two
actives parties. Communication between two people is interactive naturallg;
they each listen (the input), think (the processing part) and talk (the output) °
(OOSTERHUIS in OXMAN, 2014, p. 353).

As criticas construidas nas analises das superficies das telas, que utilizam o
pensamento de Flusser pontuando a posi¢cdo do usuario na relagao da interface da
tela com o algoritmo, pode ser mais uma vez trazida. Apesar de oferecer canais ndo
usuais de contato entre sujeito e arquitetura, com o objetivo de promover o dialogo,
nao ha uma efetiva liberdade para fazé-lo. Ele o faz dentro do que esta ali posto, em

uma experiéncia que lhe é oferecida de modo deterministico.

Apesar de se tratar de uma superficie responsiva, ha por outro lado uma interagao
que opera para além da definicdo conceitual do termo, ja comentado. Ao reagir a
‘paisagem sonora” da cidade, aos padrbes gerados pelo contato com os
transeuntes, o edificio projeta alguma expresséo, podendo obter éxito na tarefa de
engendrar afetos. Além disto, busca vincular-se a temas prementes da vida urbana

ao publicizar dados como a qualidade do ar da cidade onde se insere.

Além do engessamento da liberdade na interagdo dos usuarios via algoritmo, a
colagem da superficie digital no edificio também condiciona a sua fruigdo. O aspecto
volumétrico do edificio € omitido, com apenas sua fachada frontal participando da
experiéncia. Esta decisdo mantém subordinado o desfrute, como também a

localizagdo do usuario que precisa se posicionar em local estratégico para participar.

Por outro lado, ao afirmar a dimensao planar da fachada — sustentada de fato por
uma seérie de fatores — outros aspectos do edificio permanecem inalterados, fieis a

pratica de arquitetos dos anos de 1970.

¥ 0 que é exatamente uma arquitetura interativa? Deixe-me primeiro esclarecer o que nao é.
Arquitetura interativa (Ai) ndo é simplesmente uma estrutura projetada para ser responsiva ou
adaptativa a mudanca das circunstancias. Nao € uma resposta ao apertar um botdo, como quando se
liga as luzes. E muito mais do que isso; baseia-se no conceito de que uma comunicagdo bi -
direcional requer duas partes ativas. A comunicagcado entre duas pessoas & naturalmente interativa
;ambos escutam (entrada), pensam (processamento) e falam (saida). (T.A.).
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Figura 34: Hotel WZ
Fonte: AUTOR, 2015.

O arquiteto também propde o conceito de “Arquitetura Hacker’ que seria uma
estratégia para intervencao arquitetbnica em paisagens altamente construidas, como
€ 0 caso da cidade de Sao Paulo. Inicialmente, a apropriagcdo de um termo nao usual
no ambito da arquitetura revela um uso habil do arquiteto, ciente do quanto estamos
impregnados pela cultura digital. Em um segundo momento demonstra também a
faceta do arquiteto como co-autor, aquele que n&o s6 cria 0 “novo”, mas também
imprime de forma “subversiva” sua marca em paisagens ja sedimentadas.
Entretanto, apesar de propagandear o hackeamento, a experiéncia proposta
enquadra-se pacificamente no mercado, valorizando o empreendimento hoteleiro e o

escritorio do arquiteto.



Néo foi facil chamar a discussao sobre o corpo para integrar as
reflexées deste trabalho. Apesar de enquanto arquiteto e
urbanista, estar sempre focado na relagdo do espago com o
outro, muitas vezes a sensac¢éo que tenho é que este outro so
existe enquanto informagé&o (seja numérica ou demografica), ou
que a relagdo com o corpo ficou presa nas relagbes
antropomorficas da antiguidade classica.

Talvez por isso, atentar para o papel decisivo do corpo nas
relagbes no espaco mediadas pelo digital s6 tenha ocorrido para
mim apos as experiéncias de imerséo ja relatadas. Iniciar um
reconhecimento das instancias do corpo para além daquelas do
planejador que vislumbra apenas um usuario “ficticio”, sem
identidade.

No comeco achei estranho que somente apos as vivéncias, eu
tenha me dado conta de como elas haviam suscitado e
problematizado os canais perceptivos do corpo. Que obtiveram
sucesso na missdo de despertar sentimentos e emogdes. Motivar
os afetos.

Desde entéo, refletindo sobre o desenvolvimento desta pesquisa
e também sobre o meu modo de observar o mundo, acredito na
urgéncia de se problematizar abertamente sobre o imbricamento

entre digital e o corpo.

Assim, mesmo que inicialmente inseguro e assumindo uma
postura de ainda aproximagdo com o tema, abordei os pontos
que Vvirdo a seguir na esperanga deles serem um comego no
reconhecimento de um aspecto tdo importante na minha

formacéo.
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CAPITULO 03: EXPERIENCIA|CORPO|ESPACO|
VIRTUAL|GESTO|MOVIMENTO|JOGO|
ARQUITETURA|AFETO

Estamos todos prestes a habitar o mundo comum e o mundo virtual — donde
a célebre afirmacéo de Toyo Ito de que os arquitetos deveriam na verdade
projetar para sujeitos dotados de dois corpos, um real e outro virtual. “N&s,
da idade moderna, dispomos de dois tipos de corpo”, escreve lto. “O corpo
real, conectado ao mundo real por meio de fluidos que correm no seu
interior, € o corpo virtual, conectado ao mundo por meio de um fluxo de
eletrons. Na verdade, esses dois corpos ndo sado separados, ao contrario,
fazem parte do que hoje constitui a presencga fisica (PICON in SYKES,
2014, p. 216).

Trazer o corpo para a problematizagao do espaco e da arquitetura nao é uma atitude
indiferente ao arquiteto. As analogias antropomoérficas ja estdo nos classicos seja na
referéncia do corpo como medida, ou no fato de que pensamos a arquitetura e o
espaco para serem habitadas por pessoas, fazendo com que o vinculo
arquitetura/corpo pareca natural.

Esta etapa do trabalho tenta levantar hipoteses a partir das pontes tedricas
construidas no cruzamento entre espago, meios digitais e também através das
experiéncias de campo agora na perspectiva do corpo. Apontando para um
horizonte onde ha um engajamento cada vez maior entre corpo e maquina, uma vez
que, com o avango das tecnologias, cada vez mais eles se entranham. Além disso,
na relagdo com o espago, cada vez mais interfere a mediagao do digital. Movimentos
dos mais sutis, podem ser interpretados e absorvidos em ampla escala. A
pertinéncia da relagdo entre corpo e tecnologia digital é reforcada por José Cabral
(2002):

De forma especial a tecnologia digital vai atingir incisivamente a nossa

existéncia corporal, permitindo uma nova e proficua relagcdo com o corpo, e

nos dando um extenso dominio sobre o mesmo, tanto no ambito funcional
quanto simbdlico e estético.

Tal efeito, por um lado, promove o0 que se acredita ser uma rica trama de relagdes
complexificando as dimensdes de experimentacdo do espacgo. Por outro, devemos

fazer uma leitura critica de certas consequéncias da invasao digital com um refluxo
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do corpo mével, com a cooperacdo no sentido de fomentar atitudes de mimese, de
padronizacdo de comportamentos e por vezes, de promog¢dao de um certo

esvaziamento do mundo concreto.

Ponderando sobre a influéncia que a tecnologia como um todo pode exercer sobre a
nossa matéria, Cabral (2002) visualiza trés diferentes modos de intervengao
tecnologica no corpo humano: (i) de ordem funcional, (ii) artistica e estética (iii). A
primeira abarca interferéncias como as cirurgicas, por exemplo, que buscam
remediar o funcionamento do nosso corpo e podem ser exemplificadas desde
cirurgias de transplante de orgaos, a transfusdo de sangue, a uma simples
obturacédo dentaria. Esta intromissdo se da com o intuito de devolver ao corpo uma
condicao de normalidade (2002, p.246).

A manipulagdo de ordem artistica utiliza o préprio corpo como matéria prima para

expressdo, em uma abordagem transdisciplinar auxiliando na tarefa de criar afetos.

Trabalhando no espago entre a performance (que busca questionar uma
visdo de mundo estabelecida) e o ritual (que busca reafirmar uma visdo de
mundo) tais artistas vao nos fazer experimentar os limites de nossas nog¢des
de corpo e assim fazer ressurgir um estranhamento frente ao natural (2002,
p.246).

Por fim, a alteracdo estética ocorre na esperangca de adequacdo do corpo a
expectativas externas como os padrdes de imagens e beleza e tendéncias de moda
impostas pela midia, por exemplo.

A primeira categoria desta classificagédo trazida por Cabral (2002) encontra respaldo
e amplitude na ideia de Hipercorpo defendida por Lévy (1997) em seu trabalho
discutindo sobre o que € o virtual e o processo de virtualizagdo do corpo. Apesar das
especificidades que as separam, é possivel identificar o esforgo dos dois autores em

abordar as intromissdes tecnoldgicas no ambito corporal.

Os transplantes criam uma grande circulagdo de 6rgaos entre os corpos
humanos. De um individuo a outro, mas também entre os mortos e os vivos.
Entre humanidade, mas igualmente de uma espécie a outra: enxertam-se
nas pessoas coragbes de babuino, figados de porco, fazem-nas ingerir
hormédnios produzidos por bactérias. Os implantes e as préteses confundem
a fronteira entre o que é mineral e 0 que esta vivo: éculos, lentes de contato,
dentes falsos, silicone, marca-passos, préteses acusticas, implantes
auditivos, filtros externos funcionando como rins sadios.

Os olhos (as corneas), o esperma, os 6vulos, os embrides e sobretudo o
sangue sdo agora socializados, mutualizados e preservados em bancos
especiais.”... “Cada corpo individual torna-se parte integrante de um imenso
hipercorpo hibrido e mundializado”. (LEVY, 1997, p. 30)
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Se tais proteses e mutilagées, em algum grau se fazem necessarias, muitas vezes

sdo por nés, além de consentidas, desejadas.

Ainda nesse bojo, também podemos pontuar como as tecnologias digitais s&o
criadas para, de algum modo, emular, colaborar e até substituir habilidades e, em
determinados aspectos, até 6érgdos do corpo humano. Do mesmo modo como
também utilizamos adjetivos “humanos” para descrever as maquinas e vice e versa.
Até que apresente algum defeito, nossas lembrangas nunca serdo tdo eficazes
quanto a memoria digital.
O vocabulario informatico penetra as maneiras de explicar o homem e seu
corpo; apagam-se as fronteiras entre a carne do homem e o poder da
maquina, entre processos mentais e técnicos. A informatizagdo da
linguagem acompanha a da sociedade. Uma maneira recente de se
expressar confunde computador e homem: este “compreende” as
informagdes que lhe dao, “assimila” os dados. Agora que o computador tem

uma “memoria”, surge a pergunta se o cérebro humano é capaz de
“estocar” tantas “informac¢des” quanto ele (LE BRETON, 2013, p.154).

Também nesse sentido, mas tracando convergéncia com o conceito de interface,
Lévy (2011, p. 184) comenta que:
A primeira interface de nosso corpo € a pele, estanque e porosa, fronteira e
local de trocas, limite e contato. Mas o que esta pele envolve? No nivel da
cabeca, a caixa craniana. E nesta caixa? O cérebro: uma extraordinaria

rede de comutadores e de fios entrelagados, eles mesmos conectados por
inUmeros (neuro-) transmissores.

Exercitando uma reflexdo aliando corpo e arquitetura, Silva e Azevedo (2011)
pontuam o papel do mesmo em diferentes momentos da histéria a
contemporaneidade. Organizam as abordagens em seu artigo “Breves linhas sobre o
corpo e a arquitetura”, por trés categorias: corpo métrico, corpo imagem e
arquitetura como carne. No corpo métrico, como o proprio nome sugere, as autoras
ligam os pontos que o conectam a Antiguidade Classica, ao Renascimento e a
Modernidade. Trata-se da ideia ja mencionada, de um corpo descrito e utilizado
enquanto medida, mas além disso, como razao e referéncia para erigir o espago e a
arquitetura.
De Vitravio a Corbusier, a medida é a chave para a construgdo do corpo
ideal. S6 se pode construir 0 sistema geométrico que privilegia o equilibrio,
a proporc¢ao, a simetria gerados pelo corpo, se existe um corpo-padréo. Um
corpo cujas partes nobres se identificam pela estrutura 6ssea e pelos
musculos. Que pouco tem de matéria mole. Um corpo que celebra uma
cultura universal, que é rigido, que nao sofre, ndo adoece. O corpo tomado

no que se considera sua exuberancia plena (SILVA; AZEVEDO, 2011, p.
109).
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De maneira mais préxima a discussao do trabalho, o corpo imagem problematiza a
insinuacdo de um corpo, também ideal, mas que tem sua representacdo construida
pela midia. Trabalha também a nocdo de um corpo que, como sera visto mais

adiante, perde seu arrimo na concretude fisica.

Por fim, as autoras pontuam o abandono do corpo como modelo de referéncia e

passam a tratar de corpo e arquitetura como um sO, esquadrinhando seus

movimentos de aproximacéo e afastamento:
Dentro da perspectiva que reconsidera a densidade e o mistério, a
arquitetura pulsa no ritmo de seus materiais. Revela caracteristicas de
carne: troca matéria com o ambiente — respira, come, excreta. Desgasta-se.
N&o se reconhece como algo inerte ou fechado, porque esta exposta ao
mundo. Contrai-se, relaxa. Rompe estrias, revela rugosidades, camufladas
por forros lisos como maquiagem. Suporta carga, une partes. Encerra
tenddes, artérias. Pesa. Detém espessura. Esconde instancias obliteradas,
que s6 podem ser vistas mediante o corte e a destruigdo. Aparece com todo
esplendor em meio a penumbra ou a iluminagdo que permita reconhecer
nuances sobrepostas. Ao contrario, sob as luzes brancas de hospital, tem

dissipada a beleza caracteristicas dos corpos tensionados (SILVA;
AZEVEDO, 2011, p. 118).

Atualmente, muitas vezes, o corpo acaba silenciado na tarefa de criacdo e
intervencao dos espacos. O esforco das autoras em, mesmo que de maneia sucinta,
assinalar o percurso do corpo, ratifica sua importancia. As indagagdes sobre o
imbricamento entre corpo, espaco e o digital, escolhidas para guiar a discussao
deste ultimo capitulo, se fazem pertinentes.

Do mesmo modo que aconteceu com as superficies das telas, a partir do campo foi
possivel constatar que a mediagao digital aborda e demanda a nogédo do corpo de
uma outra maneira. Os usuarios em geral, mesmo cada vez mais imersos em
ambientes digitais, relacionam com frequéncia o afastamento das relagbes
presenciais, face a face, como consequéncia do uso intenso destas tecnologias.
Para além da critica inicial, o que estamos observando é uma reordenacido e a
emergéncia de outros modos de ser e estar no mundo com consequéncias no

ambito corporeo, que pretendemos abordar neste capitulo.

A énfase em uma abordagem sensivel para este corpo traz a tona o contraste do
corpo funcional tdo cultuado pelas praticas projetuais que, se baseando em
principios extraidos de uma determinada leitura do discurso da arquitetura moderna,
insistem em reduzir e multiplicar um corpo homogéneo que s6 experimenta o espago

através das interpretagcdes ergonométricas.
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Desse modo o corpo se apresenta como uma outra entrada para se pensar a
articulagao das relagbes no espago. Um corpo que carrega em si uma complexidade
nao so fisica, mas também da ordem conceitual, que pode estar presente para além
da existéncia material ao assumir perfis diversos nos espagos criados na rede

mundial de computadores.

Guiadas pela investigacdo desta relagcdo com o espago, do mesmo modo que no
capitulo anterior, as reflexdes desenvolvidas neste serdo balizadas pelas
experimentacdes na cidade de Sao Paulo.

Antes disto, contextualizando no campo das producgdes icOnicas da arquitetura
digital, uma das respostas a esta relagao entre corpo, espacgo e ferramenta digital foi
produzida pelo escritério NOX (Lars Spuybroek) que tem realizado um trabalho
amplamente reconhecido, especialmente por favorecer e problematizar acerca do
engajamento corporal através do espago. Nesse sentido, dois projetos se tornaram
importantes: o Water Pavilion e o Wet Grid.

O pavilhdo da Agua foi inaugurado no ano de 1997 na Holanda e é um museu
interativo. Seu design ficou bastante conhecido n&o s6 por sua inovagao formal,
conformado por uma unica superficie que delimita piso, parede e teto, mas
principalmente pelo uso do digital na promog¢ao da interagdo. Para Spuybroek o
espaco € apenas efetivado por meio da interagdo entre corpo e arquitetura, néo
existindo sem este engajamento (OSNESS, 2009).

The water pavilion is the first of its kind to combine an innovative interactive
interior involving all the senses with a continuous geometry. The design,
which has received high international acclaim for introducing a completely
new language of form, is one where floors transform into walls and walls into
ceilings. The inbuilt exhibition is partly based on existing water technologies
like the freezing of a wall, the spraying of mist, artifical rainfall, jumping jets
of water and partly on very innovative real-time electronic interactions. The
building contains a wide range of sensors trough which visitors can change
the sound, light and projections that completely alter the atmosphere of the
interior®® (NOX, 2016).

36 O pavilhdo da agua é o primeiro de seu tipo a combinar um interior interativo-inovativo envolvendo
todos os sentidos com uma geometria continua. O projeto, que recebeu grande apoio internacional
por uma linguagem completamente nova na forma, € um exemplo onde os pisos se transformam em
paredes e as paredes em teto. A exposicdo exibida se baseia parcialmente em tecnologias da
existentes como o congelar de uma parede, o borrifar de uma névoa, chuva artificial, jatos de agua e
interagdes eletrbnicas interativas. O pavilhdo apresenta uma vasta gama de sensores onde os
visitantes podem, através deles, mudar a luz, os sons e as projegdes que alteram completamente o
clima do interior. (T.A.).
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Figura 36: Interior do pavilhdo da Agua - NOX.
Fonte: http://www.nox-art-architecture.com/
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Uma questdo determinante no trabalho do escritério € a indagagdo acerca da
relagdo entre corpo e espacgo. Spuybroek coloca a investigacdo do conceito de
“propriocepgaon”, a auto-percepcéo do corpo, emprestado da neurologia.
So proprioception is nothing but your sense of movement related to posture.
An architect would say space is outside the body and there lies the
possibility of movement, but movement is first and foremost part of the

structure of the body. And, even more interesting, this structure of the body
is plastic, capable of transforming®” (2000, pg. 01).

Exercitando a aplicagdo deste conceito, a instalagdo WetGrid abrigou a uma
exposi¢cao que aconteceu no atrio central do Museu de Belas Artes da cidade de
Nantes na Franca. Para o arquiteto, regularmente, em uma arquitetura para um
corpo cartesiano, os arquitetos planejam os movimentos no espago tendo a relagao
entre o piso e as paredes como referéncia. No caso de uma exposi¢céo, usualmente,
o olhar deve repousar sobre a superficie vertical que recebe o que sera exposto. A
maneira como 0 espago esta organizado influencia na atuagdo do nosso corpo no
espaco. O corpo que vé € desmembrado do que percebe.
The way the bricks that make up the museum are piled on top of one
another, along the vector of gravity, is exactly the posture of standing, of the
standing body. It doesn't bend, twist, run, dance, jump, lie down or move
about in any way - no, it is a column of flesh. So, this absolutely passive
concept of the body is related to this other concept, which holds that seeing

is always considered as measuring yourself against the horizon, the datum
of horizontality®® (SPUYBROEK, 2000, p. 02).

Desse modo, em oposigao a esta geometrizagdo excessiva do espago, Lars adota a
figura do vértice como referéncia para balizar as simulagdes computacionais que
deram origem a forma da instalagdo. Assim, o objetivo era de utilizar as
possibilidades da tecnologia digital para criar um espago que proporcionasse uma

outra experiéncia na relagao entre corpo e espaco.

% Entao propriocep¢ado nada mais € do que o seu senso de movimento, relacionado com a postura.
Um arquiteto diria que o espacgo esta fora do corpo e que la esta a possibilidade de movimento, mas o
movimento € o primeiro e principalmente parte da estrutura do corpo. E, ainda mais interessante, é
que esta estrutura do corpo é moldavel, capaze de transformar. (T.A.).

O modo como os tijolos que compdem o museu sdo empilhados, uns em cima dos outros, ao longo
do vetor de gravidade, é exatamente a postura de pé, do corpo em pé. Nao dobra, torge, corre,
dancga, pula, deita-se ou move-se aleatériamente - ndo, € uma coluna de carne. Assim, esta postura
absolutamente passiva com o corpo se relaciona com um outro conceito que sustenta que ver é o ato
de medir -se contra o horizonte, o dado da horizontalidade. (T.A.).
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“The result is that no painting is 90 degrees vertical, and no floor is 90 degrees
horizontal, except there where you are outside of the influence of the vortices®.
(SPUYBROEK, 2000, p. 06).

Figura 37: wetGRID — NOX
Fonte: http://www.nox-art-architecture.com/

¥ 0 resultado é que nenhuma pintura faz 90 graus com a vertical, € nenhum piso forma 90 graus com
a horizontal, exceto la quando vocé estiver fora da influéncia dos vortices. (T.A.).
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3.1 DIALOGANDO COM OS CORPOS.

Retornando as narrativas das experiéncias em campo pode-se analisa-las com uma
atencao maior para as questdes corporais. Isso nao significa a auséncia do corpo na
discussao do capitulo anterior, ele s6 foi momentaneamente silenciado para que a
relagao entre sujeito e a tela fosse mais evidenciada. Desse modo, o desafio aqui
posto € o de propor uma reflexdo que abarque os corpos incitados pelas
experiéncias ja mencionadas. As descrigdes que virdo a seguir se concentraram no
festival FILE por apresentarem as experiéncias que convocaram de modo mais

amplificado o movimento corporal.

Para fins de organizagdo, inicialmente serdo descritas as experiéncias que
demandam um movimento corporal mais amplo como input e start para sua frui¢ao.
Nesse sentido, a instalagdo “Poppy” (Papoula) do artista holandés Zoro Feigl, se
constitui por ser um grande tecido vermelho preso ao teto que realiza um movimento
circular. A alternancia entre o movimento e repouso aguga a nossa curiosidade, nos
fazendo questionar sobre os estimulos necessarios para iniciar o movimento no
experimento. Assim, assistimos as pessoas se movimentando embaixo da
instalagao, se mexendo, girando e dangando com a papoula, na tentativa de ativa-la
novamente. Com o tempo percebe-se que ela ndao danga sozinha, sempre

demandando um expectador que a convide.

Figura 38: instalagdo Poppy - Zoro Feigl
Fonte: http://file.org.br/
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Figura 39: Poppy - Zoro FeiI
Fonte: http://file.org.br/
No mesmo sentido da demanda da agao corporal, esta a instalagao intitulada

“Parede” dos brasileiros Rejane Cantoni e Leonardo Crescente. E composta por
aletas metalicas que se movem com a presenga dos visitantes. Os giros obedecem
a uma reagao em cadeia em um comportamento do tipo “swarm” (bando). A ideia é a
de que os individuos reajam ao comportamento dos “vizinhos” conformando, assim,
o movimento do todo. Esse tipo de teoria aplicado ao espaco através da arquitetura
e do urbanismo é um dos objetos de estudo do arquiteto, também professor da
faculdade holandesa TU DELFT, Kaas Oosterhuis.
My theory and practice of architecture is based on the principles of swarm
behavior. It comes down to the provocative assumption that all building
components must be designed to be active actors. | have come to the
conclusion that buildings and their constituting components no longer can be
seen as passive objects. This assumption revolutionizes the way we

organize the design process, the way we organize the manufacturing
process, and the way we interact with the built structures*® (2012, p. 01).

0 Minha teoria e pratica de arquitetura baseia-se nos principios de comportamento de “bando”.
Resume-se a hipotese provocativa de que todos os componentes do edificio devem ser projetados
para serem atores ativos. Eu cheguei a conclusdo de que os edificios e seus componentes nao
podem mais serem vistos como objetos passivos Esta hipotese revoluciona o modo como
organizamos o processo de projeto, sua fabricagdo e como interagimos com edificio construido.
(T.A).
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Figura 40: Parede - Rejane Cantoni e Leonardo Crescente
Fonte: http://file.org.br/

Ainda na mesma ldgica, a instalagdo “Meditation” de Minha Yang (Coreia do Sul) é
constituida por uma superficie fisica com dois orificios que recebem projegoes,
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também circulares, com muitos outros circulos emanando concentricamente. Ao
reconhecer a presenga das pessoas, a projecao passa a reproduzir os movimentos
realizados por elas. Entdo, na tentativa de criar os mais diferentes desenhos e
padrbées, 0s usuarios passam a se movimentar, girar, mover os bragos, se
comportando de modo espontaneo. A experiéncia pode ser enriquecida quando
acionada por duas pessoas, pois os limites da interacdo sao amplificados
provocando a expanséo dos vinculos: da relagcdo somente entre sujeito e instalagéao
abrindo a possibilidade de triangulagdo com o outro.

Figura 41: Instalagdo Meditation - Minha Yang
Fonte: http://file.org.br/ e AUTOR, 2015.

Em outra parte da mostra, a instalagao “Little boxes” do espanhol Bego M. Santiago,
projeta imagens de pequenas pessoas em caixas de madeira. As caixas foram
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dispostas em trés filas, e a aproximacao do espectador fazem com que as pessoas
se assustem, fugindo e gritando para as caixas da segunda fila e assim por diante.
Apesar de singela, e em até certo ponto banal, a proposta dos artistas atraia
bastante as pessoas que, em um primeiro momento, se envergonhavam de correr
atras das proje¢cdes, mas que, com o desenrolar da imersdo, o fizeram diversas

vezes.

Figura 42: Instalacdo "Little Boxes" - Bego M. Santiago
Fonte: AUTOR, 2015 e http:/file.org.br/
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De outro modo, a instalagdo “Big beat” dos suecos Lidbo e Frenning, consiste em
uma grande parede fisica com trés fileiras com botdes dispostos em toda a sua
extensado. Pressionar um unico botdo desperta um tipo de som ritmado. Apertando
outro de uma fileira diferente, “engorda” a batida adicionando outros timbres. A
experiéncia incita o usuario a utilizar todo o seu corpo, esticando-o, retorcendo-o, no
esforco para pressionar o maior numero de botdes possiveis. Diante da
impossibilidade de criar um ritmo interessante sozinho, a instalagdo Big beat obriga
que os usuarios partilhem da experiéncia de interacdo coletiva ao demandar a
ativagdo por um corpo que ndo € so “uno”. Além do estimulo do corpo, a instalagao
traz os sons musicais como elemento participante, unido ainda nao experimentada
até entdo. Também demonstra a utilizacdo do digital para além das telas e
projecoes.

Figura 43: Instalagcéo Big Beat - Libdo e Frenning
Fonte: http://file.org.br/
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Como apontado inicialmente, as experiéncias artisticas descritas até entdo
demandaram o engajamento de um corpo que, diferentemente da maioria das
experiéncias na superficie da tela, precisa se movimentar para completar a acdo do
brincar. Um estimulo além do gesto do toque ou do olhar inerte. Algumas delas se
utilizam das imagens e projecdes, como a “Meditation” e a “Little Box”, enquanto
outras se valem de suportes mais concretos (como a instalagao “Parede”, “Big Beat”
e a “Poppy”). Demonstrando, como ja foi visto durante o trabalho, que o uso do

digital ndo implica necessariamente, em um total desprezo pela dimensao fisica.

Também outras instalagdes eram abertas para o dialogo com o corpo, mas de um
modo distinto, por meio de um gesto sutil que provocava e fornecia combustivel para
a experiéncia. Nessa perspectiva, os americanos Samanci, Migliozzi e Sabio
trouxeram a instalagcdo chamada “Plink Blink”. Ela convida os visitantes a compor
uma musica utilizando o movimento de piscar dos olhos. Foram dispostos trés
pedestais, que lembram microfones, e o visitante se posiciona em frente a eles. O
ato de piscar ativa um determinado som de instrumento. Esta também é uma
experiéncia que demanda um engajamento coletivo, pois, para executar a musica, &
preciso que pelo menos duas pessoas estejam envolvidas. Assim como as outras,
esta também trabalha a nogdo de um corpo ativo, que interfere e interage com a
experiéncia compondo o ritmo. Porém, para que 0s sensores possam captar um
gesto tdo sutil, é necessario quase ficar em uma posi¢cdo de engessamento do
corpo. Esta atitude de captar e valorizar determinado movimento, quando diminuto,

acaba por exigir o siléncio do resto do corpo.

Figura 44: Instalag&o Pink Blink - Samanci, Migliozzi e Sabio
Fonte: AUTOR, 2015.
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Por outro lado, o apelo aos movimentos sutis nos faz atentar para sua existéncia. E
0 caso da instalagdo “Breathless” da belga Alexandra Dementieva que é ativada
através do movimento do sopro. Quando o visitante assopra um sensor, faz com que
o sistema realize uma busca em tempo real na internet por palavras relacionadas
aos sentimentos “medo” e “desejo”. A intensidade com que as luzes piscam
correspondem a ocorréncia de palavras ligadas a este sentimento na internet. Além
da interagdo com o visitante no local, ela também se alimenta da agdo de outras
milhares de pessoas que estdo interagindo entre si, ao utilizar a internet em tempo
real. Portanto aqui, o pequeno gesto soma-se a outras incontaveis acoes
desempenhadas por outros sujeitos online.

/I 12

Figura 45: Instalagéo Breathless - Alexandra Dementieva
Fonte: http://file.org.br/
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E importante reconhecer a celebracéo de outros canais, para além do olhar, como o
sonoro, integrados e propostos para serem utilizados pelos usuarios de forma
incorporada ao espago. Também é significativo o empenho dos artistas na
confeccéo de seus trabalhos em provocar, mesmo que de modo superficial, sobre os
usos, comportamentos corporais no espaco. E perceptivel que no cerne da
conceituagdo de suas obras repousa o esforgco em aliar a tecnologia digital na
formulacdo de outras experiéncias, estimulando os afetos. Entretanto, na tentativa
de extrair aspectos acerca das contribuicbes destas experiéncias para aprimorar a
relagdo entre corpo, espaco e digital, é preciso que cruzemos a linha do

encantamento inicial para alcancgar a questdes mais relevantes.

Desenvolvendo este raciocinio, na proposta de sedug¢ao do corpo para o deleite, a
grande questdo que se impde € a necessidade e a importancia da fragmentagao da
experiéncia. Para manter o engajamento do individuo é necessario que a vivéncia
digital tenha um comego, um meio e principalmente um fim (no sentido temporal). O
prazer, o gozo corporal, que & prometido e incitado, tem a duragdo de um instante. E
necessario que se desmembre os canais de percepgéo e engajamento dos sentidos,
como a visdo, a audigdo e o tato, para que se possa operacionalizar a digitalizagao.
Uma vez que temos estes elementos digitalizados, podendo ser manipulados via
algoritmo, fica relativamente facil proceder com a manipulagdo. Esta diluicdo ndo so6
afeta os canais de percepcéo dos sentidos, mas a prépria oportunidade de vivenciar
a experiéncia proporcionada pelo digital. Por quanto tempo o nosso corpo pode
suportar, ou se interessa, em manter-se engajado? Por quanto tempo nossos olhos
e nossa vitalidade podem ser exposta as luzes, sons e movimentos, demandados e
emanados por tais experiéncias? Nao de outro modo, esta pode ser uma das razdes
da dimensdao do efémero em absolutamente todas as experiéncias descritas e

vivenciadas no trabalho.

Sera que ao deixar estes espagos o0 sujeito deseja que agora 0s seus espagos
habitaveis sejam mais intensamente mediados pelo digital? Vivera entediado ao
continuar sua experiéncia espacial de modo analogico? De que modo a

transitoriedade dos experimentos afeta a nossa relagédo com o digital?
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Figura 46: Cenas de um episédio da série “Black Mirror”. Neste, as pessoas vivem em uma espécie
de reality show onde os individuos acumulam pontos pelas horas de engajamento com os contetdos
digitais, seja em horas de visualizagdo de videos ou em jogos. Neste mundo, as pessoas se
relacionam majoritariamente com as telas.

Fonte: http://www fishsticktheatre.com/
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Apesar de fugazes ndo podemos desprezar a importancia da subsisténcia dos afetos
motivados durante as vivéncias com os experimentos. Uma vez que foram
despertadas pelas trilhas do sensivel, temos a chance de mais uma vez acessar tais

emocgdes por meio da lembrancga ou na dimensao onirica, por exemplo.

Mas, apesar de privar alguns canais de expressdo do corpo e a percepgao dos
sentidos, as relagcbes mediadas pelo digital acometem o corpo na ordem do
concreto. Permitem os afetos, que poderiam ficar sem expressao. Por outro lado, o
vicio e o uso indiscriminado, podem trazer um certo tipo de adoecimento para o
corpo. E cada vez mais recorrente as queixas relatando o corpo enfermo que usufrui

do digital.

Contudo, por outro lado, o intermédio do digital confere a um corpo doente uma
mobilidade e libertacdo de sua constituigdo fisica. E possivel ter um corpo ativo que
produz, interage e viaja, por meio da internet, por exemplo. Como nos diz Le Breton
(2013, p. 142):
Nele, o corpo deixa de se impor como materialidade e ainda mais como
injungdo de identidade, porque todos os jogos s&o possiveis a esse
respeito. No espaco cibernético, da-se uma chance as pessoas deficientes

ou gravemente doentes de se mover a vontade sem se preocupar com 0s
obstaculos fisicos ou de se comunicar sem temer a estigmatizagéo.

Um outro aspecto sao as possibilidades ampliadas de se relacionar com a imagem
do corpo e com ele mesmo. Ao assumir a construgdo dos avatares em jogos, foruns
de discussdo e redes sociais, podemos assumir 0s corpos que desejamos,
reforgando ou negando o nosso préprio, ou ainda, se libertar da prisdo do corpo
humano, sendo outros tipos de criaturas.
No espaco cibernético, o individuo livra-se das coercbes da identidade,
metamorfoseia-se provisoéria ou duradouramente no que quer sem temer o
desmentido do real, desaparece corporalmente para se transformar
segundo uma profusdo possivel de mascaras, para se tornar pura

informacgéo, cujo conteudo e cujos destinatarios ele controla com cuidado
(LE BRETON, 2013, p.145).

Nesse contexto de fragmentacdo da experiéncia, onde é permitido as pessoas
transitar entre as facetas na construcdo de suas relagdes, o homem que esta
interessado no jogo, no brincar, é o Homo Ludens. E através da brincadeira, do

juntar palavras, do arrastar blocos, que é possivel manter estes usuarios engajados,



116

ativos, na construgdo das relagdes no espago mediadas pelo digital. Tal situagao
nao aparenta caminhar para uma saida pois o Homo Ludens continuara interessado
em jogar, e continuara a ter seu comportamento programado por meio do digital.
Chamando de volta a experiéncia nos museus como exemplo, muito possivelmente
0 entusiasmo repousa mais na fruigdo e uso da prépria tecnologia, em si mesma, do

gue na apreensao do conteudo.

Em contraste, Flusser (2008, p.90) acena para um cenario onde este homem
consegue se livrar das armadilhas do algoritmo que programa seu comportamento,
vislumbrando possibilidades de uma construcao efetiva do sujeito dentro do contexto
dado. O autor sugere que se, de fato, quisermos usar a tecnologia para criar
didlogos legitimos mediados digitalmente, devemos nos afastar da diversdo®', da
brincadeira. Isso n&o significa perder o interesse no jogo, deixar de brincar.
Em vez de ser sociedade de receptores e funcionarios programados, nao
passaria a ser sociedade de “criadores” programadores? (...) A resposta &
Obvia: seria necessario que a gente se afastasse do divertimento para
observa-lo de fora. De distancia critica, as imagens postas ao alcance de
todos pela telematica aparecerao, de repente, enquanto superficies aptas a

serem manipuladas dialogicamente, como o eram outrora as linhas dos
textos (FLUSSER, 2008, p.115)

Apesar de reconhecer o nivel de utopia neste cenario, Flusser segue argumentando
que o subito desinteresse pelo jogo poderia, de fato, libertar o usuario para poder
efetivamente colaborar nos contextos os quais esta inserido. N&do unicamente agir
livremente, dentro do que esta pré-programado. Isso seria, ao final o término da
brincadeira e, portanto, da grande raz&o de ser do jogo?
Mas basta que recuemos o suficiente rumo ao abismo da distancia critica
para podermos de |a voltar-nos contra esses gadgets todos e submeté-los a
nossa liberdade. Basta que tenhamos a vivéncia do “mistério” que se
esconde em tudo para podermos fazer uso da nossa liberdade. Esta é a

revolugdo que mudara o atual supercérebro infra-humano em campo de
liberdade (FLUSSER, 2008, p. 129).

* O sentido da palavra diversdo utilizado por Flusser, esta mais proximo o seu sentido enquanto
desvio, ou distragdo, do que é usual. Como comentado durante o desenvovimento do trabalho,
significa uma postura distanciada, mais critica, frente a estas tecnologias.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Apesar do trabalho ser permeado por um tom otimista e esperangoso ao acreditar
num cenario que realiza uma efetiva mudancga de paradigmas na triangulagao entre
pessoas, 0 espaco e a arquitetura, muitas sao as incertezas dos caminhos futuros.
Apos as reflexdes construidas na dissertacdo, temos a assercao de alcangarmos
mais perguntas do que respostas.

O titulo posto no trabalho apontou para uma investigagdo que toma como mote a
averiguacéao das relagdes mediadas digitalmente através do espaco e da arquitetura.
Dentre a polissemia de atitudes, buscou-se através da problematizacdo da superficie
das telas e, consequente comportamento do corpo, alcangar algumas questbes
palpaveis que pudessem nos ajudar a entender esta relagdo. Este movimento so6 foi
possibilitado pela vontade em contextualizar a instadncia digital no nosso cotidiano,
potencializado pelo meu contato, enquanto observador/descobridor/autor do modus
operandi de tais manifestagdes. O documento escrito aqui apresentado, se configura
como uma parte de um processo maior de amadurecimento, deslocamento e de

atitude frente ao digital, que culmina na constatagcédo de sua condigdo humana.

Nesse percurso, Flusser nos ajudou a entender a nogdo do algoritmo enquanto
“labirinto”, como uma armadilha que, ao mediar nossas relagcdes por ele acreditando
em um elo mais desprendido, podemos estar autorizando-o a executar exatamente o
contrario. Por outro lado, ainda apostamos no potencial do digital em proporcionar e
colaborar na vivéncia de experiéncias efetivas, na relagcdo com o outro, de forma
nao-programada. Em decorréncia disto, resultando em experiéncias espaciais,
menos deterministicas permitindo, através do brincar, do jogo, a plenitude dos

canais corporais.

Como demonstram muitos dos autores utilizados no trabalho, mesmo que tais
aspectos ja venham sendo abordados ha mais de pelo menos trés décadas, as
questdes langadas buscam somar as reflexdes que tentam arregimentar o digital nas
problematizagcdes da arquitetura e do espaco, ciente nesta dissertacido da tarefa
imensa, posta diante do nosso tempo.
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Admitamos: essa ndo é uma tarefa facil. Esse novo homem que nasce ao
nosso redor e em nosso proprio interior de fato carece de méos (ist
handlos). Ele n&o lida (behandelt) mais com as coisas, e por isso ndo se
pode mais falar de suas agdes concretas (Handlungen), de sua praxis ou
mesmo de seu trabalho. O que lhe resta das maos sao apenas as pontas
dos dedos, que pressionam o teclado para operar com os simbolos. O novo
homem nao é mais uma pessoa de agdes concretas, mas sim um performer
(Spieler): Homo ludens, e ndo Homo faber. Para ele, a vida deixou de ser
um drama e passou a ser um espetaculo. Nao se trata mais de agdes, e sim
de sensagbes. O novo homem nao quer ter ou fazer, ele quer vivenciar. Ele
deseja experimentar, conhecer e, sobretudo, desfrutar. Por nado estar
interessado nas coisas ele ndo tem problemas. Em lugar de problemas, tem
programas. E mesmo assim continua sendo um homem: vai morrer e sabe
disso. N6s morremos de coisas como problemas insollveis, e ele morre de
ndo-coisas como programas errados. Essas reflexdes permitem que nos
aproximemos dele. A irrupgao da ndo-coisa em nosso mundo consiste numa
guinada radical, que n&o atingira a disposicdo basica da existéncia humana
(Dasein), o ser para a morte (das Sein zum Tod). Seja a morte considerada
como a ultima coisa ou como uma nao-coisa (FLUSSER, 2007, p.58).

Mais uma vez Flusser relata de modo preciso essa presenga do digital na nossa
vida, cruzando-o com nossos costumes e habitos, relacionando-o a aspectos
pouquissimo abordados, embora tdo presentes na nossa vida, como a morte. A
descricdo do autor na passagem supracitada, guardando suas limitagbes, se aplica
perfeitamente ao que o pesquisador pdde ver, vivenciar e sentir nas visitas a estes
espacos que funcionam como um portal para um mundo encantado, onde as

consequéncias de suas decisdes no apertar botdes sao despreziveis.

Acredito que a ida a estes espacgos foi um fator determinante na estruturacéo e
amadurecimento da pesquisa e pesquisador, fornecendo rico material para
sistematizacdo e analise. Porém é importante também demonstrar suas limitagdes.
Por serem espacgos criados para conceber o digital como novidade, como coisa
sempre a frente do seu tempo, foi bastante dificil executar o movimento inverso.
Extrair reflexdes que ajudassem a situa-lo exatamente no lugar oposto de onde ele
se encontrava imerso, em um pedestal. Nesse sentido, a for¢a desta localizacédo do
digital, também influenciou, em um momento inicial, a mim mesmo. Por um momento
durante o desenvolvimento da pesquisa, também fui sujeito fascinado que realizou
uma expedicdo a um mundo distante. Entretanto os afetos despertados em mim
durante as experiéncias também serviram e fazem parte da pesquisa, agora como
um contraponto, registrando o frescor da experiéncia, tentando eternizar, contra a

efemeridade posta por elas mesmas, a vivacidade dos afetos.
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