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Resumo

O presente artigo visa uma abordagem exploratéria das interfaces entre a arquitetura e
conteudos audiovisuais em busca de novas interpretagcdes do que seria o proprio
oficio do arquiteto, diante de uma gama crescente de tecnologias imagéticas que
ultrapassam a nogao bidimensional ou decorativa para tornarem-se parte essencial
da espacialidade. Para tanto é feita uma classificagao das relagbes entre o sujeito, o
espaco e a imagem a partir dos instrumentos audiovisuais de reproducéao utilizados e
entdo sao tracadas questdes filoséficas que surgem ao se encarar essas classificagdes
como premissas de concepgao espacial. Conceituando-se em autores que ja estudaram
as areas da liquidez social, e das novas tecnologias que envolvam a arquitetura e o
audiovisual, conclui-se que ha demanda por uma revisdo académica e profissional do
que é compreendido como papel de cada profissional da area de desenho espacial.
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Abstract

This article aims at an exploratory approach of the interfaces between architecture and
audiovisual content in search of new interpretations of what the architect’s own craft
would be, given a growing range of imaging technologies that goes beyond the two-
dimensional or decorative notion to become an essential part of spatiality. In order to
do so, a classification of the relations among the subject, the space and the image is
made from the audiovisual reproductive instruments used and then the philosophical
questions that arise when considering these classifications as premises of spatial
conception are drawn. Conceptualizing itself in authors who have already studied the
areas of social liquidity and new technologies involving architecture and audiovisual, it
is concluded that there is a demand for an academic and professional review of what is
understood as the role of each professional in the area of space design.
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Introducao

O chamado campo da arquitetura sempre teve seus limites questionados de tempos
em tempos. Trata-se de um oficio com limitagcbes de atuacdo que podem ter uma
variacao nao linear de acordo com a época. Nao é um fendmeno Unico da arquitetura,
todos os outros oficios ja tiveram expansées em sua area de atuagcado ou sofreram
segmentacoes que foram tomadas por especialistas.

Essas variagdes podem advir de fatores econdmicos, geograficos, culturais, ou de
avancgos tecnoldgicos. Desde a invengdo de novos materiais para se edificar até
instrumentos computacionais que auxiliam o desenho do projeto arquitetdnico, o proprio
oficio da arquitetura em particular ja passou por diversas mudancas relacionadas as
tecnologias da concepgéo, comunicagéo e construgao.

O que passa ser necessario com as mudancgas exponenciais da sociedade é uma
mudanca de paradigma equivalente a transi¢ao “solido — liquido” proposta por Zygmunt
Bauman (2001). A antiga resisténcia e estabilidade sélida, que quando rompida era
claramente subdividida, hoje esta mais para uma liquidez, amorfa e adaptativa.
Intersegdes disciplinares como das artes sdo tantas que podem ser consideradas
moleculares.

Uma das questdes mais discutidas atualmente (embora talvez néo o suficiente) é o
papel que os softwares paramétricos tomarao no futuro do oficio do arquiteto. Com
uma crescente popularidade, esses instrumentos viabilizam simulacdes e solugdes
inumeras, que para serem calculadas porum serhumano tomaria um tempo impraticavel.
As limitagbes desafiadas aqui ndo se restringem ao oficio em si, mas as da prépria
mente humana. Ainda ha uma grande margem de atuacao do profissional com estes
instrumentos, porém ja existem muitos pesquisadores que ha anos questionam a linha
que define os limites da criatividade humana, utilizando meios digitais para tanto.

Hoje, aqueles que se denominam arquitetos e que tém uma formagao profissional e
académica que é dita como de posse do conhecimento necessario para atuar nesse
campo, devem se atentar justamente as futuras possibilidades de atuacdo para
seu oficio. Assim como em muitos outros campos da vida humana, nao houve uma
compatibilidade entre o tempo de reflexao filoséfica sobre os impactos sociais de novas
tecnologias e sua continua inovacéo.

Se nao surgir uma rapida e abrangente discussdo no meio académico sobre as
futuras implicacbes das tecnologias relativas a arquitetura, ha um grande risco de
seus curriculos pedagodgicos se cristalizarem a ponto de ficarem irremediavelmente
distantes da pratica construtiva e se restringirem ao projeto e teoria.

A universidade enquanto detentora de um poder de discussao e rearranjo intelectual de
longo-prazo e alcance tem a obrigagao de indagar sua propria forma de existir. E neste
caso é proficua uma instituicdo que ainda seja capaz de simultaneamente ultrapassar
a velocidade das mudangas do mercado - pela sua razoavel independéncia deste — e
atingir uma perenidade de pensamento que resista as variagdes que a economia possa
impor.

Aespecializagao profissionaleadisseminagdode umamploconhecimentoproporcionado
pela tecnologia de informacgao garantiu a viabilidade de obras arquitetonicas até entao
inimaginaveis, porém tiraram das maos dos arquitetos diversas funcoes.

A concepcgado de espacos habitaveis sempre exigiu mais do que meras projecdes
abstratas. Exige uma vivéncia concreta, construida. O plano das ideias fazem parte
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da arquitetura, tanto quanto o projeto, porém até essas fases nao se pode destacar o
oficio como algo indissociavel de muitos outros.

As novas tecnologias computacionais podem ter permitido ao arquiteto mais atencao
as ideias conceituais, mas também podem té-lo afastado do processo de construgcao
que o distingue. E inumeras novidades tecnoldgicas ja estabelecidas ou ndo ainda
impactarao o oficio do arquiteto, porém, sera abordado aqui o campo das tecnologias
audiovisuais.

A imagem no oficio do arquiteto

O meio audiovisual ja tange a arquitetura como um “repertério das tendéncias e dos
modos da imaginagao contemporanea”’ (CALLIGARIS, 1998, s.p.), principalmente
através do cinema, que segundo o psicanalista Contardo Calligaris (1998, s.p.)
constatou em um artigo ainda na década de 1990, seria um “catalogo da imaginacao
ocidental”.

E torna-se ainda mais imprescindivel a analise multidisciplinar ao se constatar que
esse repertorio imagético ja foi retroalimentado pelas préprias narrativas audiovisuais,
seguindo o raciocinio de Etienne Samain de que “toda imagem, ao combinar nela um
conjunto de dados signicos (tracos, cores, movimentos, vazios, relevos e outras tantas
pontuacdes sensiveis e sensoriais) ou ao associar-se com outra(s) imagem(ns), seria
uma forma que pensa” (SAMAIN, 2012, p. 23).

Arquitetura e cinema sempre foram artes muito semelhantes e que inUmeras vezes
convergiram em obras de ambas as areas. Assim como o arquiteto e o cineasta
também tém muito em comum. Basta ver a quantidade de profissionais que transitam
entre essas artes, como o renomado arquiteto holandés Rem Koolhaas, que trabalhou
na area do cinema antes de se formar e o produtor e cineasta brasileiro Fernando
Meirelles que cursou a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao
Paulo durante a década de 1980 e para seu trabalho de concluséo do curso apresentou
um filme.

Além do repertério imagético acumulado pelos arquitetos até mesmo antes de
embarcarem nessa profissdo, a relagdo com a producédo e exibicao do conteudo
audiovisual esteve presente através do ato de projetar os espacgos para estas funcoes
— antes bem definidos, seja em estudios ou salas de cinema. Porém o que pode ser
percebido cada vez mais claramente € o escoamento desses espacgos de exibicdo e
producdo por conta de tecnologias que permitiram a realizagado desses processos em
praticamente qualquer lugar e por qualquer um.

Ha uma crescente viabilidade econdmica e tecnoldgica de instalar uma superficie de
exibicdo em espacgos habitaveis, e um crescente alcance social de superficies méveis
de exibicdo, como smartphones, por exemplo. Com isso se intensifica o fendmeno
denominado “paradoxo do imaginario” (DURAND, 1994) em que cada vez mais a
imagem prevalece sobre a prépria concretude. A mera negacao ou indignagcdo em
relacdo a esse fato ndo sera capaz de reverter o quadro. E necessaria uma analise
livre de preconcepcgdes sobre o tema para que todos aqueles que trabalham com a
materialidade — como os arquitetos — possam conceber obras que dialoguem mais
genuinamente com seus usuarios.

Seria oportuno para os arquitetos um envolvimento maior com o campo imagético, muito
embora eles ja tenham lidado com este campo como instrumento de comunicagéo e
raciocinio projetual. A importancia da imagem e sua execu¢gdo como parte da reflexao
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de projeto ja foi exposta por diversos pesquisadores, como Gero (1998) e Schon,
(2000).

Atualmente, as diversas possibilidades de interagcdo entre os varios campos da arte
e do conhecimento, além de novas tecnologias provocam a mudanga de paradigmas
frente ao objeto arquitetbnico e a propria nocao de cidade. A producao audiovisual e
a comunicacgao extrapolam as fronteiras preestabelecidas, invadindo outras areas da
producéo intelectual e gerando novos objetos artisticos e eventos que se alternam entre
a virtualidade e a concretude, sobrepondo-se aos espacgos arquiteténicos e urbanos.

Pode-se supor que essa primazia pelo sentido visual seja contida apenas nesses dois
processos de comunicagdo e raciocinio enquanto a arquitetura ainda esta em sua
fase de projeto, porém muito daquilo que é proposto para ser edificado nao engloba
qualquer outro dos quatro sentidos.

A poética utilizada em memoriais descritivos de projeto para se referir a sensacgoes
espaco-temporais podem faltar com a precisdo que até alguns anos atras so seria
viavel pela constru¢édo material. Hoje, através de instrumentos de realidade virtual
e aumentada, algumas simulag¢des audiovisuais com o fator do tempo e movimento
dentro da obra permitiriam essas constatagdes de vivéncia interna.

A reproducao artificial de experiéncias humanas pode se provar um exercicio bastante
eficaz para encontrar fatores primordiais de conexao entre o ambiente construido e
0 usuario/receptor. Logo, a aproximacao de idealizadores de espagos materiais e
imateriais (como designers de conteudos audiovisuais interativos) nao deveria ser
encarada com estranheza.

Embora ainda faltem reprodugdes de outros sentidos que nao o visual e ndo haja um
comprometimento estrutural e construtivo, conteudos audiovisuais como videogames
alcangcam um nivel de detalhamento cada vez maior e permitem um campo de
exploracao arquiteténico mais realista até do que representacgdes graficas em video de
projeto, por conta do fator narrativo e interativo.

Com certeza ja ha muitos profissionais formados como arquitetos e que trabalhem na
area de concepgao espacial de conteudos audiovisuais interativos. E suas produgdes
sem duvida se beneficiam de suas experiéncias prévias com a materialidade. Os
beneficios podem ser mutuos, para os arquitetos e para as criacdes audiovisuais
interativas. Ao passo que cresce a demanda por idealizadores de espacgos virtuais,
estes serdo mais fidedignos se idealizados por profissionais que ja tiveram um
conhecimento de construgdo material. E os idealizadores de espacos materiais, como
os arquitetos, podem ganhar novas possibilidades de experimentacéo visual com os
conteudos interativos.

Existem razdes para condenar a pratica virtual de desenho espacial por parte daqueles
que se formam arquitetos? Uma nostalgia infundada nao mudara essa tendéncia em
torno da imaterialidade. Em relacao a interagdo humana com a obra finalizada, nao
seriam os trabalhos de audiovisual interativo mais reais do que projetos para construgéo
material nunca edificados?

Mais do que nunca é necessaria uma reavaliagdo dos conceitos de realidade,
virtualidade e materialidade, especialmente no que diz respeito a sua aplicagao
profissional e académica.

n.4, v.2
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Categorias de imagem como elemento espacial

Durante todo o trajeto do meio audiovisual, podemos perceber que cada salto de
tecnologia resulta em possibilidades inéditas de lidar com essa linguagem. Desde a
ascensao do som ao cinema mudo, até o uso das cores e do CinemaScope, varios
foram os pontos de impacto dessa evolugao. Porém, o salto mais atual se encontra no
possivel dialogo entre o cinema, o video, a televisdo e a computacédo; como descreve
Maria Dora Mourao (2001, p. 49):

A digitalizacdo de imagens e sons, para posterior utilizagdo em
cinema e video, retoma os primordios do cinema, quando se
procurava o movimento a partir das imagens fixas. O salto temporal e
espacial coloca-nos diante da era do computador determinando uma
novissima forma de “realismo”. Tanto a imagem como o som podem
ser construidos e desconstruidos a partir de modelos elaborados
pela prépria maquina.

A imagem como alternativa exclusiva para a materialidade € sim uma das opcdes a
frente, entretanto uma linha de raciocinio que seja de tal forma excludente pode ser
prejudicial para o proprio oficio do arquiteto. Seria muito mais proveitoso imaginar
maneiras de tornar hibridos espagos materiais, ou seja, compatibiliza-los com as
possibilidades atuais e futuras de interagao virtual.

As novas formas de representacado acabam até por livrar o espectador de um raciocinio
linear tipico da era pré-digital e leva-lo a uma multiplicidade I6gica em “multicamadas”
que podem ser visualizadas de acordo com a necessidade e muitas vezes
simultaneamente. Algo que convém a esse aumento consideravel de informacoes
recebidas pelo espectador.

Um dos mais influentes pensadores da area, o socidlogo Zygmunt Bauman, tem levado
cada vez mais publicos a discussao acerca de uma possivel overdose de informacoes
na sociedade contemporanea. Em 2015, quando veio ao Brasil para o evento Educéo
360 salientou que todos os profissionais necessitardo, ao lidar com as préximas
geracOes, cada vez mais “paciéncia, atencado e a habilidade de ocupar esse local
estavel, solido, no mundo que esta em constante movimento” e para tanto “é preciso
trabalhar a capacidade de se manter focado” (apud ALFANO, 2016).

Portanto cabe a todo aqueles que se relacionam com a produgao do conteudo midiatico
— desde os roteiristas e produtores, até os arquitetos que projetam os espacos onde
esse conteudo sera produzido — refletirem quando Bauman diz que “ndo ha como
conceber a sociedade do futuro sem tecnologia. Entao, se ndo pode vencé-la, una-se a
ela. Tente contrabalancear o impacto negativo” (apud ALFANO, 2016). Em uma época
de volatilidade, incerteza e insegurancga, a chamada “modernidade liquida” precisara
de inumeras reconstrugdes idealisticas.

Para tanto é necessaria uma compreensao da imagem como elemento espacial. Afinal,
a imagem ja fazia parte desse contexto enquanto ainda estava restrita a superficies
planas e opacas de exibicdo e agora adquire mais integracdo com os elementos
materiais quando adquire transparéncia — por painéis de LED transparentes e
tecnologias holograficas, por exemplo.

A fim de compreender melhor o que aqui se refere “imagem como elemento espacial”
sera feita uma classificacdo de acordo com o distanciamento e relagao entre o aparelho
que reproduz a imagem e seu respectivo receptor. Basicamente, podemos distinguir
trés categorias:
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* Imagens com reproducdo externa, diretamente no ambiente. Podem ser
provenientes de projecdes ou telas e ndo movem seu campo de reproducgao pela
vontade do receptor, embora possa ter seu conteudo alterado por ele;

* Imagens provenientes de dispositivos hibridos moveis, como smartphones, por
exemplo. Aparelhos que podem através de uma camera capturar a espacialidade
concreta em forma de imagem bidimensional e reproduzi-la simultaneamente. O
receptor tem controle sobre esse campo de gravagao/reproducdo, a medida que
move seu aparelho pelo espaco e também tem controle sobre alteragdes virtuais
sobre o espaco por meio de aplicativos.

* Imagens de aparelhos oculares, de alguma maneira afixados aos olhos do receptor,
sejam através de lentes de contato, 6culos ou smartphones e telas acopladas.
As tecnologias que envolvem as chamadas realidades virtuais e aumentadas
podem manter uma relagcdo com o ambiente material como as outras categorias,
mas também desvincular o receptor totalmente e fazé-lo imergir em um espaco
exclusivamente virtual.

Ha de se compreender que essas categorias podem ganhar ou perder popularidade
em graus diversos entre si ao longo do tempo, mas n&o se trata de uma superar a
outra. Sao diferentes modos de hibridagdo espago-imagética que podem coexistir por
muitos anos e até trabalharem conjuntamente em um unico projeto.

Todas essas trés categoriais ja podem ser incorporadas aos estudos de profissionais
que trabalhnem com a concepgao de espacos habitaveis, mas isso ndo quer dizer que
outras tecnologias ndo podem aumentar o numero de categorias, como a possibilidade
(ja cogitada embora ainda nao aplicavel) de inserir imagens diretamente ao nosso
sistema neural.

Tomando em conta todas essas informacbes, em seguida serdo apontadas trés
questdes dignas de discussdo no meio académico e profissional da arquitetura que se
aproximam mais de cada categoria citada anterior, de imagem como elemento espacial.

A questado da imaterialidade

Caminhamos rumo a imaterialidade? Palavras como robustez, integralidade ou
monumentalidade ainda podem ser relacionadas tdo facilmente ao campo da
arquitetura?

Segundo Virilio (1993), o processo de desmaterializacdo da arquitetura se inicia ja nos
primordios da Revolugao Industrial, com a substituicdo da alvenaria por materiais como
o vidro e 0 aco. A perda de materialidade alcangada pela esbelteza da estrutura e dos
fechamentos, hoje alcanca outros patamares através da substituicdo de superficies
opacas por telas transparentes e midiaticas.

Novas tecnologias como o grafeno (se descoberta uma forma de fabricagao em grandes
quantidades) permitirdao uma construgdo extremamente leve e resistente que podera
contar com a transparéncia e a reproducédo de imagens em qualquer lugar.

Enquanto essa primeira categoria de imagem como elemento espacial for considerada
mero complemento ou adereco a concepgéo do espago arquitetdbnico, menor sera a
influéncia do arquiteto, visto que outros profissionais planejardo a implantacao das
superficies de reproducao audiovisual. Ha um risco de incompatibilidade com o projeto
arquitetdnico das materialidades, se essas superficies nao forem cogitadas de inicio.

n.4, v.2

verdo de 2018



Figura 1 - Painel de LED transparente em stand da Rolls Royce

em Dubai.
Fonte:

<http://www.led-hero.com/article/tw-transparent-led-

display-in-dubai.html>.

n4, v.2

O fator de longevidade requisitado a arquitetura desde a época das piramides também
tende a perder seu valor material, mas pode ser substituido facilmente pela reproducao
em massa desse espaco imagetico, despido de qualquer ritual tradicional, como
explanado por Walter Benjamin (2012).

A questao da colaboratividade

Quando nos referimos a categoria de imagem como elemento espacial que possibilita
a chamada “realidade aumentada”, através de dispositivos hibridos mdveis (como
smartphones) surge mais uma reflexao ja abordada pelo advento de outras tecnologias.

O surgimento de softwares BIM (Building Information Modelling, ou Modelagem da
Informacdo da Edificagdo) “alterou o paradigma fordista-taylorista, apoiados pela
divisdo social do trabalho”, segundo Florio (2007), que também salienta os desafios
dos novos projetos colaborativos onde “o controlador hierarquico é substituido por um
facilitador que recebe e transmite as informacdes” e “as responsabilidades, riscos e
sucessos sao distribuidos por todos os participantes”.

A arquitetura autoral, com um nome de lideranca bem definido passa a ser assinada
por escritorios e times multidisciplinares. E com essas novas tecnologias audiovisuais
abordadas aqui, o nivel de interatividade com o usuario da obra aumenta a ponto de
ele também poder se tornar um colaborador no resultado espacial que € exposto.

Definir as limitacbes dessa colaboracao a posteriori na obra arquitetdnica pode-se
tornar indispensavel ainda em fase de projeto, visto que as possibilidades de alteracao
espacial pelo proprio usuario, através de tecnologias audiovisuais sera cada vez maior.

A questao da realidade
Firmitas, utilitas e venustas - estabilidade ou viabilidade construtiva, funcionalidade ou

utilidade e um sentido estético. A triade vitruviana perpassou a ideia que sem tem da
arquitetura pela historia ocidental até os dias de hoje.
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Seriam essas trés qualidades suficientes para definir a obra produzida por um arquiteto?
Ou a mera construcao de um espaco tridimensional habitavel ja é o bastante para dizer
que se trata do oficio do arquiteto?

Os espacos gerados virtualmente e que podem ser vivenciados e explorados pelo
usuario/receptor de forma semelhante ao de edificagbes materiais nao tém mais
o0 compromisso da estabilidade estrutural ou da perenidade sem reproducgédo.
Funcionalidade deixa de ser uma premissa basica.

Cabe aqui discutir se “real” se aplica somente aquilo que a camera capta e nunca mais
se repetira, ou se a imaginagao dos realizadores pode ser elevada ao nivel de realidade
em sua totalidade, compreendendo o termo “real” como aquilo que se interpreta das
imagens. Como descreve Mourao (2011, p. 52):

Estamos diante de um novo momento da histdria da arte, de um
novo patamar estético no qual o cinema rompera com seu passado
tradicional para aliar-se, definitivamente, as mais variadas formas de
arte contemporanea através dos recursos que as novas tecnologias
oferecem como instrumento.

Agora o que resta e questionar se a arquitetura vai se restringir aquilo que € material
e concreto, ou as possibilidades virtuais adentrardo seu campo de agdo? Mesmo que
haja divergéncias quanto a isso ainda restam inumeras possibilidades de hibridacao
entre a virtualidade e a materialidade que pelo menos em parte dependera do arquiteto.

Foram muitas as questdes que este texto levantou. Todas com objetivos exploratérios,
porém mais numerosas do que possiveis respostas. Faz parte da realidade liquida.
Mas a realidade (em si) € intrinseca a arquitetura? Cabe este ultimo questionamento
apoés tantas evidéncias de que a espacialidade e, logo, sua concepgao sao mais
independentes da materialidade do que imaginavamos.

<http://www.digitalmeetsculture.net/wp-content/

Figura 2 - Espaco sendo virtualmente alterado por dispositivo

hibrido movel.
Fonte:
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