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Esta revista

Memoria guardada dentro de uma porta, ali.
na metade do coredor da FAU.

Essa porta nunca se aguieta, € sempre visitada: as
pessoas nao sabem dieito o pogue mas batem nela
quando precisam de algo. Porta gue testermuniha todas as
chegadas - sempe um novo animo para o gupo - e
partidas - quase sermpre saudade.

Dentro dela. um espaco que guarda. Guarda muitos
papeis, livios, armarios que trocam ocasionamente de dono,
cadeiras em constante danca. testermunhas do cotidiano.

Sobretudo nos guarda. O refugio: lugar para explodin
dar risada. trabalhar erm siléencio. Naguela sala cada um
encontfra o seu canto: sua cadeira. seu arrmario. Fo entrar No
PET garha-se peio menos 2 companhneiros e opta-se por
dividir o termpo por 2.

Tambem por 12 se divide o risco. Rs atividades
sempre com a de tentativa. de aprendizado. A autonomia da
escolha: agul tudo se pode proporn fudo se pode realizar O
nome Impeta nao fol uma escalha aleatoria..

E um trabalho ariscado esse de explorar
possibilidades. Ariscado e muitas vezes incompreendido. E
dificil mesmo enfender um gupo que se propoe a materializar
uma filosofia gue atualmenie parece antiquada: a filasofia da
partiba, do convivio. Partiiha de uma sala. do termmpo, dos
riscos. do aprendizado.

As vezes nam essas = pessoas sabem direito o
que isso significa. Mlas se senterm parfe de algo. Parte de
um gupo gue nunca se esgota e da constucao de uma
memaria gue se expande.

E justamente a memdria que mantém um petiano
petiano. E a sensacéo gue se desperta ao saber que outros
tambern percormerarm aguele espaco. partiliharam as cadeiras
2 as experencias,

A impeto. enguanio futo de uma coletividade,
producao do PET e mais um desses elos gue conectam
petianos gue sao e gue foam petianos. Aguilo gue
permanece, gue continua, constantermente (e |apropriado.
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editorial

CAPA | Gustavo Baraldi O SONHO DE UMA ORDEM

O gesto urbano pode ser reconhecido como toda
intervencdo humana no espaco, transformando-o
em lugar: uma trilha, uma ponte, uma casa... Esse
processo de apropriag8o espacial é pressuposto
por idéias, formas de pensar e se colocar no
mundo, nogoes de ordem. Ordem que permeia o
percurso das mudancas dos espacos e criacdo de
lugares ao longo do tempo.

wiww.gustavobaraldicom

Twitter: @gugabaraldi Essa ordem ndo tem uma forma definida,
definitiva. Ela se expressa através de varios
arranjos. Sdo producdes que balizaram contextos
geograficos e temporais diferenciados, unidas

SOBRE A CAPA
Para a capa da 3° edicdo da revista Impeto, que tem coma o
grande publico alvo professores e estudantes de arquitetura,

achei interessante usar o 30 como ferramenta de criagdo. pelo pensamento modernizador que aproxima,
Movido pela temdtica da revista - ordem e desordem - busquei por exemplo, a experiéncia germinal romana do
coma inspiragdo as pecinhas do lego para compor a minha Cardo e Decumano, duas linhas que se cruzam
ilustracdo. Além das minhas memdrias afetivas com o perpendicularmente, e os dois riscos definidores
bringuedo, o lego representa muito bem a ideia de constru- do plano de Brasilia.

¢do/desconstrucdo que tentei explorar. Em poucas palavras,
poderia dizer que as pecas modulares voando no espago
seriam uma metdfora para representar a inquietude e as
angustias do arquiteto durante o seu processo criativo.

Esta edicdo da Impeto abre espaco para discutir
resultados do desejo ou necessidade de mudanca
do pensamento e da producgao da arquitetura

CURIOSIDADE contemporanea, enquanto expressédo da busca
Todas as pegas de lego foram modeladas, texturizadas, por outras ordens, inerente a formacao da propria
iluminadas e animadas com o software 305 MAX. A cena tem figura do arquiteto que essencialmente lida com a
por velta de 1.500 pecas diferentes, reagindo em movimentos apropriacao de espacos, producao de lugares e
aleatorios. 5en5§|§6e5.

Roseline Oliveira

Lioa PET Arguitetura
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Ana Rosa Chagas Cavalcanti

ARQUITETURAS DA RESISTENCIA -
O COLETIVO BIJARI

Sobre o discurso da resisténcia na contemporaneidade

odemos discorrer sobre diversas interfaces do processo de resisténcia na arquitetura

contemporanea. Dentre elas destacam-se algumas manifestagdes alternativas que ocorrem na

malha urbana (a exemplo de favelas, camelds e ocupages irregulares). Estes acontecimentos sao
resisténcias, pois eles ndo sdo previstos pelas praticas homogeneizantes de planejamento urbano.

Na contemporaneidade as praticas urbanas que tentam homogeneizar o espago passam por uma
crise. Esta crise implica em ndo podermos interpretar o mundo apenas sob um ponto de vista - quer seja
interpretar o espago por uma teoria Unica e fixa ou contar a sua historia sob um fio condutor.

O urbanista passa entdo a ouvir a multiplicidade revelada pelo espago, suas varias interfaces,
movimentos e fluxos. Para isso, se desprende de termos que o conceituam de modo fechado e se propoe
a ouvir suas particularidades. Sobre este processo de abertura que se da no periodo “Pos-modernidade”,
o filésofo Lyotard defende que presenciamos o fim das "metanarrativas”, ou seja, o fim dos tempos em
que uma grande histdria ou regra poderia explicar, unificar e interpretar o mundo e o espaco.
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Pensar no espago como um lugar que pode ser enquadrado apenas por uma
narrativa ou um modelo pressupoe planejar uma ordem (prever um esquema ou mecanis-
mos de controle) para fazer funcionar todas as suas dinamicas. Os sistemas econdmicos ou
as estratégias de planejamento urbano podem ser citados como exemplos.

Toda “resisténcia” (o fora dos "padroes”) é entendida como “transgressao”, ou seja,
um acontecimento “outro” mediante a ordem do discurso que prevalece. Durante muito
tempo - no que tangencia o estudo do espago - toda transgressao ou diferenca deveria ser
combatida, a ponto de nao ser discutida ou estudada a fundo, o que prejudicou a compre-
ensao da complexidade do espago pelos estudiosos.

Um exemplo disto & o acontecimento da modernidade para a arquiteturae o
urbanismo. O urbanismo moderno unificou praticas, técnicas e fungdes criando espacos
segmentados - fronteiras na cidade. Passada a modernidade, ja se sabe que um dos
principais pontos negativos deste processo é a exclusdo do “diferente” (BAUMAN, 1999) ou
até mesmo o planejamento de “um lugar” para o diferente na cidade.

Na pratica sao os conjuntos residenciais populares em locais afastados dos centros
urbanos, os processos de gentrificacdo e a setorizacdo da malha urbana. Com este racioci-
nio, por muito tempo se produziu reformas urbanas excludentes.

Para Michel de Certeau (sociologo especialista no estudo “do outro” e do “diferen-
te") os fazeres técnicos e a constante dependéncia do mundo a sistemas de controle e
vigilancia das massas - como a instituicdo, a tecnocracia e a organizagao econdmica -
construiram um mundo onde o “diferente” é oprimido e escondido.

Desenham-se duas frentes: de um lado a instituicao e do outro as vozes silenciosas.
As estruturas de poder sdo claras e definidas para que possam estar sob o controle demo-
cratico. Para Ryoky e Ortellado as estruturas informais sdo as mais ardilosas porque ndo se
deixam ver com clareza. As estruturas informais sao consideradas tiranas porque nao
podem ser claramente identificadas nem submetidas formalmente ao controle coletivo.

Na cidade, as ocupacdes irregulares e a malha institucional sao exemplos desta
dicotomia. Enquanto os fazeres técnicos ajudam a produzir uma série de normas que
envolvem a vigilancia e producdo de espacos, existe também apropriacdo de terra urbana
ilegalmente e modos alternativos de obtengao dos servigos oficiais de infra-estrutura da
cidade (gambiarras, gatos). Eles sdo exemplos de obtengéo de proveito do oprimido pelo
opressor.

E ja que os processos da urbanizagdo ja nao sao passiveis de serem enquadrados em
um modelo Unico, entendé-los significa entender a multiplicidade de suas dinamicas,
incluso o estudo do “diferente”, ou seja; o entendimento das logicas daqueles que resistem.
Agora que o espago é entendido como um lugar de muitas narrativas existentes em um
mesmo espaco e tempo, ha a necessidade de acdes no campo da arquitetura e urbanismo
coerentes com o momento vivido.

Contemporaneidade: tempo de evidenciar as micropoliticas

Alguns aspectos anteriormente absorvidos com certa preocupagao pela logica
dominante do espago podem servir de alternativas para construgdo de uma cidade mais
justa e, por isto, merecem ser estudados.
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A micropolitica do cotidiano engloba todos os que subvertem as regras
impostas, tradicionais: Elas podem ser subversivas aos valores predominantes, pois
permitem evidenciar aspectos basicos da existéncia das pessoas - os “esquecidos”
pelos grandes discursos. Pela homogeneizacao da vida (como anteriormente
abordado) se produzem minorias: esquecidas e marginalizadas.

"As micropoliticas (...) permitem evidenciar as praticas silenciosas, ela é
uma metafora de nossa propria capacidade de acdo centrada em nos

mesmos, no que pensamos, decidimos e fazemos em cada momento e em
todos os dias do ano. ”{ALLIAGA, CORRAL e CORTES, 2001).

O surgimento do termo se da ao mesmo momento em que se pdem em voga
conceitos como redes, rizomas, ecosofia (GUATARRI,199g) ou transversalidades
(SANTOS,1996). Estestermos que contestam muitos paradigmas modernos e criam
oportunidade para aberturas no pensamento que podem servir para critica urbana,
pois defendem o espaco do movimento, das trocas, dos cambios e dos fluxos. A
cidade de maneira aberta.

O que motiva esta mudanga nos discursos académicos é que quando se fixa
uma objetividade se perde algo essencial que é o "devir” (DELEUZE,19g95). O “devir”,
termo que vém da palavra francesa devenir, € o movimento (o acontecimento, o
constante tornar-se), ou seja, eles podem revelar o potencial de mudanca
de um espaco e a captura do instantaneo. Nestes tempos em que a filosofia e a
sociologia discutem fluxos e movimentos, ndo é possivel interpretar a arquitetura por
padrdes fixos. As possibilidades existem muito além do imutavel.

Uma arquitetura da resisténcia

Falar de espaco na contemporaneidade é muito mais tratar do *micro” do que
do "macro” (SANTOS, 1995). E ja que, contido no micro, o estudo do espaco torna-se
uma tarefa que toma partido de particularidades, alguma delas subjetivas, como o
desejo (DELEUZE e GUATARRI, 1996).

Fazer arquitetura da resisténcia & propor espagos onde as convengoes sao
questionadas, onde ha lugar para as possibilidades e para as trocas. Pode estar a
fazer arquitetura um morador de rua, uma grande corporagdo, um menino que brinca
no parque dispondo territérios no espago, uma instalagdo urbana - eles compdem
estratos e fluxos diferenciados na cidade. A praia é uma cidade, tanto quanto arua, a
calcada, a habitacdo, a obra de arte, a imaterialidade de um som, a imagem, ou o
desejo de construir. Diferentes arquiteturas que revelam tanto a “cidade” quanto
uma cidade concreta, visivel.

Para Deleuze, o lugar da arte para a formulagdo desta critica & muito impor-
tante. Sendo a arte o terreno fértil para experimentacao e criagdo, podemos perce-
ber nos trabalhos de diversos artistas o estudo da arquitetura sob um carater aberto
e critico, coerente com as demandas contemporaneas. Escolhe-se o espaco produzi-
do pelo artista porque o mesmo reside no desejo. E o desejo de mudanca pode ajudar
a construir ou elucidar espagos de maneira sensivel.
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Arquiteturas abertas

"Kunst ist Leben und Leben ist Kunst.” (Arte é Vida e Vida é Arte). (Collective Creativity
Kollektive Kreativitat2005)

Nas grandes metrdpoles podemos observar o crescente surgimento de coletivos que
evidenciam aspectos relativos ao espaco e suas contradicdes.

"Percebe-se um aumento dos coletivos dentre os artistas nos ultimos anos. Dentre eles,
podemos citar: G.A.C (Grupo de arte callerero), Etcétera, Radek, Coletivo Situaciones,
Bureau d'études, Die iblichen chih chie, Meine Akademie, Mesa de Escrache Popular,
TVComunitaria, What has to be done?, WhW, plataform 9,81, Madrid. Action em tiempo
real.”{ Arte e Contexto, 2002).

Mais especificamente, na cidade de Sao Paulo (metrépole que guarda fortes polaridades
sociais) os coletivos criam formas de desenho criative que tangenciam arte e, politica e espaco,
por vezes trabalhando através de atos colaborativos como a unido entre movimentos sociais e
artisticos. Eles mostram-se cada vez mais relevantes por trabalhar com as “"micropoliticas” da
cidade e por concretizar experiéncias abertas no espago.

"Coletivos Brasileiros (..). Bijari, André Mesquita. Frente 3 de Fevereiro. Tupi ndo dqg,
Contrafilé..” ( Arte e Contexto, 2002).

Praticas distintas como o que abrangem desde a investigacdo estética, o conhecimento
técnico até o ativismo/guerrilha, se fundem criando novos dispositivas para intervengdes na vida
publica e contribuindo para criagdo de novas formas politicas e estéticas na cidade.

O coletivo Bijari busca maneiras de se posicionar frente a estas questdes através de agoes
pensadas como: criagao de mensagens contra-midia, imagens dissidentes, agdes provocativas
tendo a paisagem urbana como contexto e repertdrio do espago.

O grupo possui um manifesto a favor de uma arquitetura aberta nomeado "Arquitetura da
Resisténcia”. Como arquiteturas da resisténcia o grupo registra as arquiteturas “do diferente”.

Sao construgoes de carater



“clandestina”, feitas sobre e para o tecido urbanao “como carrogas, barracas de camelds,
homens-placa, tabuleiros, bolides para venda de dvds, etc”. Nestes trabalhos os “modos
de fazer arquitetura” sao medidas criativas frente as restricGes da cidade oficial
(controladora e padronizadora).

Nela transparece o desenho de adaptacao e existéncia na cidade. Desta forma o
carater ndo-oficial da cidade é discutido, possibilitando outros olhares, suscitando
reflexdes sobre os fendmenos arquiteténicos “do outro”, afirmando a imagem a principio
outra, como propria da cidade real. O Coletivo evidencia o carater aberto do espacgo,
formado por vontades, interesses, movimentos e fluxos e ndo mais o espago onde
existem duas fronteiras, a da formalidade e a da informalidade.

Utilizando-se de um objeto analisador, neste outro trabalho o coletivo propbs
uma reflexao sobre cidade segmentada. A abordagem da arquitetura neste trabalho é a
relagdo do cidaddo com o espago publico. O objeto analisador (uma galinha) foi posto
em meio ao bairro (espago que abarca diferentes polos econdmico-sociais da cidade). O
primeiro espaco foi uma ilha de pedestres no Largo da Batata e o sequndo em um
famoso shopping Center na Av. Faria Lima.

"A galinha funcionou entdo como uma espécie de termémetro que nos

revelavam dicotomias sobre como pensam pessoas gue habitam o mesmo

espaco. De um lado, a galinha era a Solugdo! De outro, era um problema!”

A obra busca evidenciar e expor os comportamentos sociais tipicos de cada nicho
urbano. Cada espacgo possui diferentes regras que impoe para o cidaddo, acaba
adquirindo universos particulares de uso e de status social.

Em seus trabalhos, o Grupo Bijari lida com um conflito extremamente
contemporaneo. As intervengoes tentam abarcar a diferenga entre como enxergar uma
possibilidade para a realidade. Eles questionam: guais sao os limites que isolam os
espagos? Quantas fronteiras existem e nao sao visiveis? Estes questionamentos surgem
quando se rompem preconceitos sobre o que é o espago ou a cidade contemporénea.mR
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Fig.2 (esquerda): Obra do coletiva Bijari
“Arguitetura da Resisténcia® - objetos
autros significam arguiteturas, Instituto
Coplabianca, $ae Paulo, zoos

Fig.z (direita): Obra do coletive Bijar
“Galinha Antipop” . 530 Paulo, 2008
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Fig.1: Que lugar é esse?
Fonte:http:{/japanese berkeley.edu/P
ictures/Log/Ex-VII-B3.jpg

Fig.a: Que lugar & esse?
Fonte:http://japanese berkeley.edu/P
ictures/Log/Ex-VIl-B3.jpg

COTI0 O ESTUDANTE DE
ARQUITETURA E
PREPARADO PARA

CRIAR O LUGAR DO
SEC.XXI?

Pretende-se com este artigo questionar o preparo que nos, académicos de arquitetura,
estamos recebendo para criar o lugar do século XXI. Que lugar é esse? Como nos, enquanto
futuros arquitetos e urbanistas, deveremos atuar?

Arquiteto cria lugares no espaco, e os pensa na tentativa de expandir o conhecido,

desafiar o desconhecido e descobrir o novo. Ora é responsavel em criar o lugar dos

sonhos ou da realidade, ora em prever o lugar do futuro sem esquecer do passado. Ele
& peca importante para sua criagdo e concepgdo conforme uma necessidade especifica, seja ela
qual for.

Mas para nds, enquanto alunos de arquitetura e urbanismo, o que & um lugar? Como
entender e criar o lugar que nos sera exigido no futuro e que lugar sera esse? Ao citar Tuan e
Reis-Alves (2007) , nota-se que muitas vezes o significado de espago se funde com o de lugar,
uma vez que as duas categorias ndo podem ser compreendidas uma sem a outra. Segundo os
autores, o que comega como um espaco indiferenciado, transforma-se em lugar a medida que
o conhecemos melhor e o dotamos de valor.

Ainda referenciando-se em Tuan, o autor comenta que a relagao do usuario com o
espago é de extrema importancia para a transformagao do espago em lugar. De acordo com
esse posicionamento, cabe questionar, de que forma nds, estudantes de arquitetura, estamos
sendo preparados para lidar com esse usuario e, principalmente, como nos posicionamaos
criticamente para entendé-lo e, assim, projetar esse novo lugar.

Ao falar sobre o estudante, o Arq. e Professor Joan Villd comenta: "[...] Percebo gue o
interesse dos alunos vem crescendo. Eles sd@o mais dedicados e informados, mas talvez menos
criticos.” Podemos perceber este problema também sendo levantado por alguns alunos. Essas
opinides sao langadas, em sua maioria, de maneira informal, através de sites e foruns
estudantis, como é o caso do académico Petter Isackson que escreve em um site:

[...] Outros males ainda dificultam o aprendizado de projete, coma a falta de uma
mentalidade critica dos alunos [...] Como se pode aprender projeto sem uma
percepgdo critica do que estamos fazendo? [...] Onde estd a teoria de projeto e a
interatividade com as outras disciplinas do curso?
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Karen Nenc_y Ferreira

O aluno ainda contrapde sua indignagao com uma citagao de Edson Mahfuz, arquiteto e professor de projeto
da UFRGS:

[...] pareceinquestiondvel gue a disciplina de pratica de projetos é a mais importante, pois é nela que se realiza a
sintese de todos os conhecimentos necessdrios ao projeto de edificagdes, espacos abertos e de urbanismo.
(ISACKSON, 2010 apud MAHFUZ, 2009)

Se existem lacunas, e estas ja sao identificadas, tanto no posicionamento critico quanto na integragao entre as
disciplinas dentro do processo de ensino de arquitetura, por que elas ainda persistem? Sera esta, a manifestagdo de
um sistema ndo mais eficaz atualmente e que pelo que percebemos é majoritario?

Ao estudar o inicio do sistema de ensino focado nos ditames do Movimento Modernista no Brasil, Stréher
busca referenciar-se nos estudos publicados por Carlos Eduardo Comas e coloca:

"[...] as contradicées intrinsecas ao marco ideoldgico modernista, gerado no seio de um pequeno grupo de
arquitetas vanguardistas europeus entre os anos 20 e 30, do século XX, sdo absorvidas pelo sistema de ensino
brasileiro a partir dos anos 50 sem maiores questionamentos, talvez em funcdo das grandes realizagdes que
nossa arquitetura havia produzido pouco antes, fundamentada naquela ideologia.[...] As duas proposicées
modernistas para a concep¢ao do partido arquiteténico sdo: a idéia de que o projeto é consegiéncia natural de
vma correta interpretagdo do programa e da escolha da técnica que melhor se compatibilize com a fungdo; ea
idéia de gque a exceléncia em arquitetura sera obtida pelo génio inspirado, latente em cada profissional e
estudante.”(STROHER, 2008 apud COMAS, 1986)

Ao ler essa citacao, entende-se que o aluno de arquitetura sé se tornaria um arquiteto, caso ja estivesse sido
“abengoado” com a graga do saber projetar logo ao nascer. Novamente estes termos, enquanto “regras” para se
aprender e ensinar a projetar sao citados logo abaixo, por Stroher ao abardar o pensamento do professor Rogerio
Oliveira.

[...]Quando fala sobre o génio, o faz sob o pressuposto modernista de que a “arquitetura néo se ensina”, pois o
génio do aluno deverd captar, com uma espécie de antena (nas palavras de Colin Rowe e Fred Koetter—Collage

City — citados por ele), os designios de alguma musa, a quem compete criar obras originais, sem referéncias.
(STROHER, 2008, appud OLIVEIRA, 1986)

Stroher também publica em seu artigo o depoimento de um aluno que diz ter recebido, na década de sessenta,
o ensino de arquitetura conforme o que se poderia chamar de metodo moderno.

Nesse sentido, meu depoimento de estudante da década de sessenta, reflete bastante aquilo que poderiamos
chamar, aplicacdo do método Bauhaus ao ensino da arquitetura. Convém salientar que um ano antes de meu
ingresso na Faculdade, o curriculo de curso havia sofrido uma radical transformacdo, visando adequar o
ensino aos padroes de modernidade que quase todos os arquitetos vinham praticando ha bastante tempo.
Coerentes com a ideologia e com os principios modernistas, os professores recusavam, de maneira geral, o
debate estético sobre o projeto e o fornecimenta de pardmetros projetuais que ndo fossem o simples programa
€ poucos textos de Le Corbusier au de Lucio Costa. Esperava-se que se aprendesse a fazer arquitetura, fazendo
arquitetura, e, como a producdo dos alunos, na maioria das vezes, ndo atingia o nivel pretendido, além do velho
refr@o "tente outra vez”, que sempre caracterizou o processo de ensino em varias disciplinas, pairava ne aruma
certa inquietagdo, uma expectativa para que os estudantes captassem, sabe-se ld como, algum espirito da
época que os incluiria no estrito rol dagueles que tinham jeito para a arquitetura (expressdo muito utilizada
pelos professores que circulavam pelos ateliés de projeto).

Conforme o aluno conclui, a soma desses procedimentos, parecia partir do pressuposto de que o aluno sabia
projetar, um principio que, segundo Stroher, parece estar implicito em quase todos os métodos posteriores aos anos
de 1960.
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Se o sistema de ensino focado nos ditames do movimento modernista, utilizado na
formacgao do arquiteto de 1960, ja era considerado pelos proprios alunos um sistema ineficiente
para a pratica do projeto da época, por que este sistema de ensino ainda é vigente? Sera que a
realidade e as necessidades das nossas cidades nao mudaram desde aquela época?

A globalizacao esta em curso, entre outras coisas, por causa de duas revolugdes: a
Tecnolodgica e a da Informatica, que, juntas, romperam fronteiras e trouxeram o avango
econdmico e industrial para as cidades. O conceito e a necessidade do viver, morar, usar e gostar
mudou muito.

Em 1900 56 1 % da populagdo mundial morava em regides metropolitanas. Hoje, metade da
populagdo vive nas cidades e, sequndo estudos da ONU para o ano 2025, essa percentagem
elevar-se-a para 63%; na América Latina, Asia e em muitas outras partes do mundo esta
ultima percentagem ja foi sobejamente ultrapassada. f...] Por volta de 2050, o mundo deverd
ter mais 3 bilhGes de pessoas do que as atuais, atingindo o total de g bilhGes de habitantes;
estima-se que s6 naAsia haverd so mega-cidades com mais de 20 milhGes cada.

Com os avangos tecnologicos e econémicos, as metropoles tornaram-se atrativas para o
trabalho e consumo, o nimero propulacional aumenta, as cidades incham e consequentemente
passa a existir uma maior necessidade da criacdo de novos lugares para se viver e trabalhar. O
cansumao de materiais e os gastos nas construgbes aumentam, e, consequentemente, seus
residuos também.
Nos académicos, com a formacéo que recebemos hoje, saberemos lidar com essas
mudangas? Conforme explica Afonso, o arquiteto desse novo século, ndo podera deixar de se
preocupar com novas propostas de materiais, solugoes construtivas, tipos formais e recliclagem Fig. 2: Cidade do Futuro. Masdar City.
de materiais e componentes, sendo estes, importantes para a reducéo dos custos, dos gastos Conte Sl wstiernes s conifine

i A 3 vation/enfhighlights/industryfupdate
energéticos e da poluicdo ambiental. _o2/plugging-buildings htm
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Especulando sobre o lugar do futuro, Limena ao falar das cidades comple-
xas do sec. XX|, comenta que:

Podemos ter esperancas para nossas cidades? O que, em particular, pode-
mos delas esperar? Todos nds almejamos viver em lugar sequro, sem
transtornos e felizes; entretanto, que essas esperangas possam vir a ser
fundadas numa outra forma de pensar a cidade, ndo mais a partir de padrdes
normativos ideais, mas no alargamento da imaginagdo, que deve contribuir
para a apropriagdo do tempo, do espaco, da vida e do desejo, de modo a
introduzir o rigor na invengdo e o conhecimento na utopia.

A realidade do século XXI é diferente, é nova, é desafiadora, cabe ao
arquiteto pensar o novo lugar-cidade, seu uso, seu sentido, sua necessidade. Que
arquitetos serao esses? Respondendo, nos, os atuais estudantes de arquitetura.
Porém, sera que estamos aptos a isso, recebendo o ensino que em muito ainda
lembra o nosso passado histdrico modernista? Este sistema ainda funciona? Ou
deveria ser revisto para atender aos novos tempos?

Novas experiéncias ja estdo sendo inseridas no ensino de projeto, como por
exemplo, a pratica de mesas redondas, entre alunos e professores, nas quais sdo
compartilhados os problemas e solugbes encontradas ao longo do processo.
Porém, o posicionamento critico do aluno poderia ser agugado através da integra-
¢do efetiva entre as diciplinas de teoria e critica arquitetonica, e a propria disciplina
de projeto enquanto base para projetar o lugar do século XXI. @R
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Fig. 3: Pensar a Cidade.
Fonte:http:/{japanese.berkeley.edu
[Pictures/Lizfarchitect.jpg
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FORMA E FUNCRO
DO TECDO URBAMO

"Os edificios niio sdo apenas objetos, sdo transformagoes do espago por meio de objetos.” (HILLIER, 1984)

Resumo:

A cidade é um artefato criado e constantemente modificado pelo homem para exercer uma diversidade de
funcoes, contudo nao é um artefato como os demais objetos utilitarios. A cidade é um mecanismo de
ordenamento espacial que tem efeito no potencial de interagao entre os individuos. Neste artigo serao
discutidos alguns aspectos de uma possivel relagdo entre a formae fungio dacidade, a partirdeuma abordagem
em que aconfiguracdourbana é o gerador primario dos encontros no espaco urbano.

Palavras-chave: Espaco, formaurbana, sintaxe espacial.

Para Lima (2001, p. 494) 0 termo
“forma wrbana" significa a “forma
fisica do dominio publico da cidade,
incluindo os elementos
arquitetdnicos do dominio privado
que ajudarm a constituirseus limites”,

DUARTE (2o01) ern seu livro Forma e
Movimento, distingue o crescimento
das cidades espontdneas e do
crescimento das cidades planejadas.
Para o autor, as primeiras o lote é o
maior indutor da expansdo das
cidades, na segunda esse papel &
exercido pela via, nas primeiras o lote
origina as vias e nas segundas ocorre o
contrario.

As “possibilidades de arranjos
espaciais selecionadas para atender
reguerimentos sociofuncionais de um
grupo social especifico, em
determinado periodo histérico” di-se
o nome de configuragdo espacial
({LOUREIRO e AMORIM, zo07 p. 596).

odo artefato utilitario ou artistico possui uma forma e um propésito que, de uma

maneira geral, expressam a fungao que lhe foi atribuida. Assim, ndo a toa, as

diversas partes que constituem esses artefatos geralmente sdo arranjadas de modo
que a sua funcao seja alcangada da maneira mais eficaz possivel. Uma vez que a criagdo de
um artefato resquarda sempre intuitos, quer sejam, estéticos, sociais, econdmicos,
funcionais ou culturais, que inevitavelmente sdo exteriorizados, revelando ao observador a
sua finalidade. A forma exterior do artefato indica ent&o o seu préprio uso ou o uso daquilo
que vern a compor. Nesse sentido é possivel que a forma dos artefatos da arquitetura seja
obtida com a composicdo dos ambientes internos somada aos elementos construtivos que
dao origem ao edificio. Por conseguinte o arranjo destes edificios com o conjunto de
espagos livres da origem a forma da cidade.

Pode-se dizer entdo, que a aparéncia da cidade engloba os elementos
arguitetonicos do dominio privado que ajudam a delimitar a forma fisica do dominio
publico da cidade (LIMA, 2001). Em outras palavras, a “forma urbana” contém a “forma da
arguitetura” em uma escala que ndo € apreensivel para os individuos como os artefatos
arguitetonicos o sdo, a cidade é maior, mais fragmentada e mais complexa. Nesse sentido,
a compreensao dos processos socio-espaciais que estruturam a forma e fungao das cidades
poderia ater-se aos aspectos mais globais do espago urbano, na medida em que, sequndo
Hillier (1996), fisicamente, as cidades sdo estoques edificados ligados por espacos e
infraestrutura, suportando todos os processos sociais, culturais e ambientais. Esta
tratando-se entdo, de como as praticas sociais vao se distribuindo nos espagos, tanto em
uma porcdo como também em toda a cidade. Para Hillier (1996) a chave desta relacéo,
entre a forma e de como os individuos atuam nas cidades, passa através da organizacdo do
espaco e de como ele é configurado.

Sendo assim, os espagos livres, ruas e estoques edificados podem ser considerados
elementos fisicos indutores do crescimento e constituicdo do tecido urbano. O conjunto de
lotes e edificios aglomerados em quadras que s3o articulados entre si e entre as ruas e as
pragas sao os definidores da configuragdo do tecido urbano como um todo (DUARTE, 2006
p.56) e eles homogeneizam relativamente o tipo de uso praticado em cada porgéo da
cidade. Isto quer dizer que a configuracdo espacial pode ter influéncia na apropriacdo dos
espagos pelo uso, ou seja, os arranjos de barreiras e permeabilidades que tecem a malha
urbana sdo quem definem potencialmente por onde as interagdes humanas ocorrerdo. E
justamente essa interacdo, que associada a articulagdo das diversas parcelas da cidade,
quem da vida a cidade e institui o tecido urbano. Sendo assim, a circulacdo e encontro de
pessoas “revela-se, entdo, como um meio para a constituigdo da vida urbana e ndo como
fim em si mesma” (DUARTE, 2006 p.58).



Se o movimento e o repouso sao as necessidades basicas e genéricas dos
individuos e partindo-se da premissa de que a vitalidade dos espagos urbanos é
promovida pela circulacdo de pessoas, pode-se concluir entdo que a principal funcéo
do tecido urbano é a de preservar as conexdes necessarias para sustentar o padrao
de circulagao que esta associado a provisao de oportunidades a interagao, trocas e
vida comunitaria (PEPONIS et al, 1997 p. 334), ou seja, a fun¢do do tecido urbanc é a
de preservar a acessibilidade e circulagdo de pessoas entre as varias por¢des da
cidade, potencializando os encontros e interacdo que promovem a vitalidade dos
espagos.

A configuracdo espacial surge entdo como a interface entre a ldgica que move
as relagoes sociais e seu efeito sobre a forma da cidade, afinal "o mundo fisico
produzido pelo homem ja é um comportamento social” (HILLIER, 1984 p. 9). Quanto
mais desarticulada ou segregada estd uma porc¢ao do tecido com o restante da
cidade, havera menos pessoas circulando e consequentemente, menos usos que
dependem da circulagdo de pessoas se instalardo nessas areas. A produgaoc e
crescimento da cidade sdo determinados entdo pela acessibilidade maior ou menor
ao0s espagos da cidade mais do que por a atracdo pelo uso do solo, ou seja, a
circulagdo de pessoas na cidade nao é resultado do uso do solo.

A este fendmeno, Hillier (1996) chamou de “principio do movimento natural”,
que é a proporcdo de movimento em cada eixo ou via que é determinado somente
pela estrutura da malha viaria sem levar em consideracdo a atracdo promovida pelo
uso do solo. A configuragdo urbana determina quais as porgdes da cidade terdo
maior potencial de circulagdo de pessoas, o uso do solo s6 atua como elemento
multiplicador deste processo. Para demonstrar este processo, Hillier et al (1993)
utilizam o exemplo da seguinte ilustragao:

(a) (b)
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Fig. 1: Ma figura 1(a) qualquer
deslocamento com origem em uma
via na vertical e destino em outra via
na vertical deverd necessariamente
cruzar um ou mais segmentos da "via
principal” {na horizontal), gerando
um padrao de mavimento em que a
maioria dos segmentos da via
principal serd utilizada. No casoe da
figura 1(b), a relagdo entre
configuragdo e movimento serd
menos determinista em virtude da
existéncia de novos eixos (na
horizontal) acima e abaixo da via
principal, possivelmente o fluxe serd
menos concentrado na via principal
na figura 1{b) do que na figura 1(a).
Fonte: Hillier et al {1993, p. 29)
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Fig. 2: Modelo esquematico do
principic do movimento natural.
Fonte: Adaptado de Medeiros (2007,
p.103)
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Com base no exemplo da figura acima, Medeiros (2006, p. 103), elaborou
um modelo que resume o principio do movimento natural:

efeito
quartenario

efeito
terciario

o
3

“

[ configuragédo

movimento atratores ]

efeito efeito
primario secundario

A partir da configuracdo da malha viaria é estabelecida a hierarquia
do movimento. Esta hierarquia define onde havera maior ou menor
concentracao de fluxo (efeito primario). Em seguida, as areas com maior
concentracdo de fluxo tendem a atrair certos usos que se beneficiam deste
movimento (efeito secundario). Com a convergéncia de usos, criam-se
zonas de atragao que tém efeito multiplicador no movimento ja
estabelecido pela configuracdo urbana (efeito terciario). Por fim, esse novo
padrao de movimento ajustado pelo efeito multiplicador dos atratores
acaba porinduzir a producao de novos arranjos espaciais, criando assim
novas centralidades na cidade, fechando o ciclo.

O que tem se visto na producdo dos espacos urbanos no Brasil, por
exemplo, é um enfoque apenas no efeito terciario e quaternario do
modelo acima, criam-se centros de atragdo ou de expansao da cidade
baseados apenas no uso do solo, como o comércio e servicos, por
exemplo. Estas intervengdes sdo pensadas muitas vezes com o intuito de
atrair o fluxo de pessoas e trazer vitalidade para as areas onde estao
inseridas. Contudo, como Saboya (2007) afirma, “o comércio, por si 56, ndo
atrai movimento, apenas quando estd localizado em areas que
naturalmente concentram maior nimero de pessoas”. O principio do
movimento natural revela entéo, a relevancia da configuragdo urbana na
identificagdo do padrdo de deslocamento de pessoas na cidade. Este
padrao de deslocamento é um dos principais aspectos na distribuicao de
usos do solo. Ele prediz em quais por¢des do tecido urbano havera a maior
interagdo de pessoas, e é isto que define a vitalidade urbana. m.R
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A RELACAO DO HOMEM
COrm O ESPRCO CONsSTRUDO
E A PSICOLOGIAH AMBIEMTAL

homem, durante toda a sua existéncia, é dependente de uma das caracteristicas

mais poderosas do espaco: o fato de estar sempre submetido a ele. Sempre estamos

em algum lugar. A forga dos estimulos espaciais é continua, permanente e ininterrup-
ta ao ser humano. Dessa maneira, todo ambiente provoca no individuo comportamentos
através dos quais o homem pode manifestar seus sentimentos com relagdo ao espago que
ocupa. Para isso, e fundamental considerar que o espaco e o homem sao indissociaveis e que
constituem uma relagao de troca.

Assim, o ambiente construido é expressao da relagao com a cultura dos individuos,
sendo ele o lugar onde o ser humano se identifica e se expressa, individual e coletivamente,
onde apreende o papel estruturante deste na organizacio psiquica do ser humano. O
ambiente construido é espago privilegiado do afeto, uma vez que é um elemento constituinte
do ser humano, conferindo-lhe importdncia e significados inquestionaveis na arquitetura e no
urbanismo.
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Fig. 1: Modulor do arquiteto Le
Corbusier, mostra a preccupagao
com ¢ estudo das propor¢es
humanas no espago construide,
Fonte: http:fwww.educ. foul.ptf,
madificado por Egon Vettorazzi

O homem, o espago construido e a cultura

A complexa e sofisticada apropriacao do espago, berm como a maneira como
este € percebido pelas pessoas varia entre culturas, influenciando diretamente a
técnica de avaliagdo de tamanho e distancia . No entanto, ha semelhancas que
repousam basicamente no fato descrito por Protagoras de Abdera (480 a.C - 410a.C.)
*...0 homem € a medida de todas as coisas...”.

Dessa forma, os estudos das proporgdes fisicas humanas e a sua relagcdo com
o ambiente construido ja alcancaram patamares inquestionaveis. No ocidente, por
exemplo, pode-se considerar um dos maiores destaques, nesse campo, o “Modulor”,
criado pelo Arquiteto franco-suico Le Corbusier em 1950, que depois publicou o
Modulor 2 em 1955 (Figura o1).

Outro exemplo é o "Homem Vitruviano” de Leonardo da Vinci (1452-1519),
datado de 1490 (Figura 02). Esta obra sintetiza importantes ideais voltados para a
relacdo entre 0 homem e o universo. Da mesma forma, ela esta associada a arquite-
tura, como instrumento de projeto e como simbologia.




Na medida em que o homem cria espagos construidos, possibilita uma simbiose.
Relaciona suas sensagbes e percepgao, as quais interferem no meio, que, por sua vez,
provoca nele novos sentimentos provenientes da necessidade de adequagao positiva ou
negativa, em busca do conforto fisico e mental. Mesmo sem forma arquitetonica, as pessoas
s3o capazes de sentir a diferenga entre interior e exterior, fechado e aberto, escuridao e luz,
privado e publico.

O espaco arguitet6nico pode definir estas sensagdes e transforma-las em algo
concreto, definindo também suas relacdes. As pessoas sabem melhor quem séo e como
devem se comportar quando o ambiente é planejado pelo homem, ou ndo, quando o
ambiente é a propria natureza.

Assim, diferentes conformacdes espaciais, sendo elas espacos abertos ou fechados,
provocam sensagbes comportamentais distintas no ser humano. O espaco aberto, sem
caminhaos trilhados ou sinalizagao, sugere futuro e convida a agao, porém também podem
passar sensacdo de ameaca. Ja o espaco, quando organizado as proporgdes e necessidades
do homem € lugar, ou seja, um centro calmo de valores estabelecidos. O homem necessita
dos dois, pois a vida humana é um constante movimento dialético entre refigio e aventura,
dependéncia e liberdade.

Com o processo de globalizacao, apesar das diferentes percepgdes de espaco e lugar
pelos individuos de culturas distintas, observa-se uma tendéncia a homogeneizagao das
caracteristicas espaciais. Os espagos sao concebidos com os mesmos significados nas
diferentes partes do planeta. Essa globalizagdo cultural é um processo constante e é uma
realidade de imposicdo de modelos culturais, muitas vezes inadequados a nossa realidade,
abrangendo aspectos espaciais e climaticos, como no caso da chamada “arquitetura
internacional”.

Com isso, mesmo cidades de origens culturais muito diferentes apresentam intme-
ras semelhancas de organizacdo do espago e da malha urbana, composicdo volumeétrica,
plastica e estética das edificagdes. Essas caracteristicas em comum podem ser perfeitamen-
te perceptiveis em duas das maiores metropoles do mundo ocidental e oriental: Nova lorque
(Figura 03) e Toquio (Figura 04).
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Fig. 2: Homem Vitruvianc de
Leonardo da Vinci, A inspiragio para
este desenho veio do tratado De
Architectura, do arguiteto romano
Marcus Vitruvius Pollio. A obra
defendia que os edificios deveriam se
basear na simetria e proporgao da
forma humana, Segundo o arguiteto,
o corpo humano com os bragos e
pernas estendidos ajustava-se
perfeitarnente ac circulo e ao
quadrade.

Fonte: obra de deminio pdblico
(Wikipedia zo10), modificado por
Egon Vettorazzi
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Fig. 3: Cidade de Mova lorque,
simbolo de metropole ocidental
apresenta caracteristicas estéticas e
E5PACiais Comuns com a maloria das
grandes cidades do mundo. Fonte:
Disponivel em:

<http:jfwww. siemens.com/pressfen/
presspictu-
ref?press=fen/pp_ccfaoo7fo1_janfsos
epzoo701_07_(megacities)_1430582,
htm=. Acesso em: 10 ago. 2010,
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A psicologia ambiental: o estudo da inter-relacdo do homem com o ambiente

A psicologia ambiental é o estudo do comportamento humano na relagdo com
o meio ambiente ordenado e definido pelo homem. E um campo da psicologia
explorado por pesquisadores desde 1g60. Essa area do conhecimento estuda a
relacao reciproca entre o comportamento humano e o ambiente fisico e mantém
interface com a sociologia e antropologia urbana, ergonomia, desenho industrial,
paisagismo, engenharia florestal, arquitetura, urbanismo e geografia, entre outras.

Sendo assim, a especificidade da Psicologia Ambiental € a de analisar como o
individuo avalia e percebe o ambiente e, ao mesmo tempo, como ele esta sendo influencia-
do por esse mesmo ambiente.

O psicdlogo Kurt Lewin (1890-1g947) foi um dos primeiros a dar relevancia a relagdo
entre o ser humano e o ambiente. O seu objetivo foi determinar a influéncia que o meio
ambiente exerce sobre o homem, as relagdes que estabelecem com ele e o modo como as
pessoas agem, reagem e se organizam conforme o meio ambiente.

Para Moser (1998) a Psicologia Ambiental analisa as dimensdes sociais e culturais que
estao presentes na defini¢do dos ambientes, mediando também, como o individuo o avalia e
o percebe. Cada pessoa tem condutas individuais e particulares com relacdo ao ambiente
fisico, ao mesmo tempo, que esta sendo influenciado por ele. Dessa forma, essa inter-
relacdo é dinamica, tanto nos ambientes naturais quanto nos construidos. Ela é dinamica
porque os individuos agem sobre o ambiente, mas esse ambiente, por sua vez, modifica e
influencia as condutas do homem.

Portanto, o espaco fisico é determinante para o comportamento que a pessoa ira
apresentar, por exemplo, se estivermos num espago restringido, pequeno, atuaremos de
maneira diferente de nosso modo de agir em um espago amplo. A avaliagdo e percepgdo que
temos desse espaco também vao influenciar na nossa maneira de atuar; interagimos
diferentemente dependenda do local. A partir desta apreciagao, segundo Pinheiro (2004) a
Psicologia Ambiental vemn sendo pensada como a Psicologia do Espago, pois observa e
reflete sobre as percepcbes e comportamentos dos sujeitos em relagdo ao contexto fisico e
sacial no qual estdo interagindo.

A complexa elaboracdo de projetos de espagos abertos ou fechados deve considerar
dentre os indmeros aspectos fisicos objetivos, tais como questdes legais e econdmicas,
também os aspectos subjetivos que envolvem o comportamento e as necessidades humanas
e, nesse sentido, os conhecimentos vindos do campo da psicologia ambiental podem
contribuir. Da mesma forma, pode-se notar que, pelo viés da psicologia, ha uma lacuna na
trama que envolve a troca de informacgdes entre as necessidades humanas, sua realidade e a
construcdo de espacos fisicos para um determinado publico.

Arquitetos e Urbanistas (dentre outros profissionais especificamente treinados para



conceber e tratar os espagos) entremeiam-se com a pratica da psicologia, pois seus
esforgos na dire¢do do que pretende se obter quanto ao comportamento humano € em
grande parte intuitivo. Ha necessidade de trabalhos interdisciplinares para enriquecer
um diagnostico técnico frente ao comportamento humano, tanto na concepgao dos
objetivos, quanto na busca de técnicas adequadas para cada caso especifico.

Deste modo, o Arquiteto e Urbanista deve ser consciente da dimensdo de
significados sociais e culturais do homem no tempo e no espago. A sua atuagao,
comprometida pelo entendimento dessa realidade, contribuira para o planejamento de
estratégias de intervencdo para as melhorias dos ambientes construidos e para os
problemas da degradagdo ambiental, solidificando a arquitetura de maneira adequada
as necessidades locais dos individuos.

Consideragdes finais

Ter em conta a importancia da solidificagao dos fundamentos da arquitetura,
dentre os guais se encontram as questdes dialdgicas entre o espago e o homem,
representa um custo reduzido no processo de produgdo arquiteténica e constitui um
beneficio para a sociedade, tendo em consideragao que a qualidade do ambiente
espacial alcangard a médio e longo prazo, um maior bem-estar social, a melhoria do
meio e, até, um maior crescimento econdmico.

Conforme a épaoca e a cultura em que se integra o projeto, esses planos acabam
por sofrer nuances de acordo com as necessidades, os interesses e os objetivos ai
subjacentes. Por mais distintas que essas matrizes se revelem, a orientacdo do projeto
ndo deve omitir o fundamento arquitetdnico que visa garantir o conforto do homem na
sua vivéncia/experiéncia espacial. Para isso, € fundamental considerar que o espago e o
homem séo indissocidveis e que se constituem como um intrinseco processo dialdgico.

Conhecer as relacdes entre o homem e 0 ambiente é fundamental para buscar
um melhor ajuste nas analises subjetivas de uma investigagao tdo complexa, que leva
em consideragdo ndo so os aspectos técnicos construtivos, mas também os aspectos
técnicos subjetivos com os desejos e necessidades fisicas e mentais do homem.

Sendo assim, o desafio para os Arquitetos e Urbanistas esta em desenvolver e
aplicar, na pratica profissional, instrumentos metodolégicos e projetuais que permitam
aumentar as chances de acerto na atividade de planejar e intervir no espaco, levando
em consideracdo os aspectos de trocas entre o homem e o espago bem como os
fatores determinantes da cultura local.podem ser perfeitamente perceptiveis em duas
das maiores metrépoles do mundo ocidental e oriental: Nova lorque (Figura o3) e

Toquio (Figura o4). mR
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Fig. 4: Cidade de Toquio, metropole
oriental corn organizagao tipica da
cultura ocidental. Apesar da
diferenca cultural existente em
diferentes partes do mundo, o
aspecto plastico da cidade se
mantém praticamente igual.

Fonte: Disponivel em:

<http:{fwiw photosverywhere co.uk
[eastfjapan/slidesftokyonightooz263.h
tmi=. ACES50 €M: 10 ago. 2010.
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0O ESPACO ARQUITETONICO
MATERIAL MA NMOVA ERA DIGITAL

Fig. 1: A arquitetura algoritmica,
Fonte: www.grasshoppersd.com

grande revolugdo da era contempordnea e sem duvida o surgimento da

arguitetura digital no espago nédo-fisico. Nos ultimos tempos conquistou-se um

novo espacgo em realidades das arquiteturas de algoritmos ou dos desenhos
paramétricos. Nesta era, ja sdo menores os entraves ao que se pode projetar e
construir,

O foco principal no desenvolvimento de ferramentas digitais, para melhorar a
pratica de arquitetura, foi a facilidade com que as diversas tarefas envolvidas foram
representadas e habilitadas, usando a tecnologia do computador. A representagao
digital da arquitetura e a manipulacdo digital dessas entidades tém fornecido meios
alternativos para a producdo da construcdo.

Desenho, modelagem, simulagao, colaboragao, gestao da construgdo e fabrica-
¢do no projeto, agora, sdo, rotineiramente, realizados por meio de tecnologias
informaticas. Esse sucesso tem revelado o potencial inexplorado do universo digital
narepresentacao e concepgao da arquitetura.

Os modelos de edificios digitais sao construidos como prototipos fiéis ao que
seriam na realidade fisica. Isso é possivel através de desenhos paramétricos, e sua
materializacdo é possivel gragas aos novos processos de fabricacdo digital.
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_ Michelle Brodeschi

A expressao "tectdnica digital” pode definir estes conceitos dos novos processos de projeto e
construgao por meio de computadores, programas e maquinas de corte por controle numeérico. Estas
ferramentas tém a capacidade de gerar novas formas, novos processos de producdo e, talvez, novas formas
de habitar. Entre estas ferramentas, pode-se citar os softwares de desenho (BIM “Building Information
Model”, CATIA: "Computer Aided Three Dimensional Interactive Application”) - utilizados na concepgao do
projeto do Disney Hall em Los Angeles, por exemplo, e as maquinas de fabricacdo e montagem (cortadoras
laser, fresadoras CNC). O elo entre desenho e produgao é alcangado com a geracao de arquivos File to
Factory, em que sao gerados os desenhos das pecas e depois enviados as maquinas de corte.

Estes recursos proporcionam uma liberdade formal que, até agora, na histéria, ndo esteve presente
na arquitetura. O que se tem discutido atualmente é a influéncia desses recursos no estabelecimento de
novas ordens e principios estéticos na produgdo espacial.

Fig. z: Disney Concert Hall em Los
Angeles, arquiteto Frank Ghery.
Fatégrafa: Michelle Brodeschi.
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Se resgatarmos os conceitos do movimento moderno, vé-se que este questionou as ordens
classicas arquitetdnicas, como os valores estéticos e compositivos, as linguagens e os estilos. Defendia
o uso de novos materiais, buscava solugdes para edificios de acordo com as novas necessidades sociais,
tinha novas interpretagdes estéticas e negava as referéncias historicas.

Logo, com o pds-modernismo, buscou-se responder a algumas contradigdes do movimento
moderno, por exemplo, recuperando o ornamento. Buscava-se recuperar as formas do passado utilizan-
do as tecnologias do presente, e as solugdes urbanisticas tinham enfoque sdcio-econdmico e cultural,
estas sim, dando continuidade ao enfoque do urbanismo moderno.

As necessidades da vida contemporénea sao cada vez mais complexas e exigem solucdes de
projetos cada vez mais sofisticadas. Diferentemente dos anteriores movimentos, a arquitetura digital
nao exclui nenhum tipo de ordem, acrescenta e utiliza-a com liberdade, surgindo assim as mais inusita-
das possibilidades formais.

As pessoas estdo cada vez mais familiarizadas com ambientes provenientes de realidades virtuais
que comegam a se identificar com estes novos contextos, quando edificados. Esta familiaridade reflete
diretamente na maneira em que as pessoas estabelecem suas atividades e suas necessidades, e na
maneira como aceitam os novos padroes arquiteténicos.

Os recursos para desenvolver esse tipo de projeto estdo cada vez mais proximos dos usuarios
comuns. Justamente, a idéia dos FabLabs (Laboratdrios de Fabricacdo Digital), projeto elaborado pelo
MIT, é orienta-los a aproximacao desses processos, as tecnologias acessiveis ao cidadao comum, a
socializagao e a descentralizagdo dos conhecimentos e meios de producéo.

Jando sdo mais exclusividade de arquitetos como Zaha Hadid ou Frank Ghery. Eles manifestam
um estilo préprio, de linguagem desconstrutivista, e podem se somar a outros na representacdo da
arquitetura contemporanea. Diferentes destes, alguns arquitetos estdo recuperando alguns postulados
da arquitetura moderna. Estas tendéncias de revisdo dos mestres vanguardistas podem-se

Fig. 3 e 4: Construgao e interior do
Mazxxi em Roma, projeto da arquiteta
Zaha Hadid, Fotdgrafos: Héléne
Binet e lwan Baan.




observar, por exemplo, nas obras dos japoneses Sejima e Nishizawa, do portu-
gués Alvaro Siza, ou do espanhol Rafael Moneo. Estas metodologias nao tém
por que definirum padrdo formal, qualquer forma pode ser parametrizada, ndo
50 as formas organicas e abstratas.

O meio digital utilizado por eles demonstra uma alternativa para o
desenvolvimento de varias solugbes, mas isso inclui cutros estilos estéticos.
Esta liberdade formal, proporcionada pelo desenho paramétrico, se ndo
utilizada aliada ao conhecimento, pode transfarmar-se em simples elemento
escultdrico. E preciso aliar conteddo aos recursos graficos e ter sempre em
mente que eles podem ser um meio, mas nao um fim.

O génesis de uma nova ordem se origina através das varidveis que o
ambiente digital pode proporcionar, gerando formas complexas, ou nao, que
constroem uma forma diferente de questionar seus conceitos. Oferecem a
aproximacgdo de solugdes, exploragdes e buscas que sempre estiveram presen-
tes na pratica da arquitetura. Surge a necessidade de uma estrutura racional
para compreender o espaco e as superficies, e nela pode-se reviver o interesse
na ordem arquiteténica: através dos elementos visiveis dos edificios que sado
desenhados e projetados por arquitetos, que reproduzem neles suas formas e
proporgoes.

Estamos a frente de uma revolugdo que mudara definitivamente os
pardmetros e conceitos do ambiente construido. A tecnologia digital ndo é um
fatorisolado, nem limitado a um dmbito definido. E uma consequéncia da
realidade multidisciplinar prépria dos tempos atuais. glrg
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Marcos \_."lnl'cius Franca da Ro_cha

efinir “"arquitetura” é algo tdo comple-

x0 quanto definir "espago”. Ambos os

objetos tém sido alvos de intensas
discussdes e estudos ao longo dos tempos, e,
mesmo sem uma definicdo Unica, é possivel
afirmar que ambos se co-relacionam ao menos
emum entendimento comum; aquele que
considera a arquitetura um campo de grande
influéncia multidisciplinar, cujo objeto de
trabalho é o “espago”.

Dentro de uma sociedade cada vez mais
relacionada por meios comunicativos, em que
ovalordainformacdo é crescente e a presencga
das TICs (Tecnologias da Informacgdo e
Comunicagao), no cotidiano das pessoas, €
cada vez mais significativa, a producdo dos
espacgos (o “fazer arquitetura”), em funcdo das
atividades do homem, assume-se uma ativida-
de cada vez mais ampla, revelando novos
campos de atuacao e diferentes formas de
espacializagdo, diante da velocidade com que
se adapta a nova nogao de tempo-espago. Se
na sociedade atual, o universo comunicativo e
informacional, no qual estamos ligados, é
estabelecido pela conex@o “homem-maquina-
homens” (permitindo o acesso a praticamente
qualquer informacg3do), o computadore a
internet tornam-se os instrumentos facilitado-
res da comunicagao, da realizagao de inume-
ras tarefas, e na difusdoinstantdnea da
informacao, levando-nos a “repensar” a nacao
de tempo e espaco (MANHAS, 200g).

A contemporaneidade nos apresenta
entdo um mundo que se depara cada vez mais
com a redefinicao do conceito de “lugar”, e
onde arelagdo espago/tempo se comprime
cada vez mais em fun¢do da reducdo de
tempo. Assim, os lugares do “hoje” sdo
definidos como espagos hibridos, porque
apresentam uma nova dimensio onde se
desenvolvem relagdes humanas, fora da
materialidade fisica, uma dimensdo virtual, e
onde é possivel se apreender diferentes
espacialidades, em virtude de como um
mesmao espago, que podem ser apreendidas e
vivenciadas de diversas maneiras.
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Conseqlentemente, a arquitetura, enquanto um conjunto hibrido e multidisciplinar de ciéncia e arte,
apresenta-se naturalmente como uma manifestagao cultural da sociedade que a produz e na qual se
insere. Para entender as manifestagdes espaciais de uma sociedade, é preciso, portanto, (rejconhecer as
condic¢des sob as quais ela se configura, ainda que a tecnologia ndo determine a sociedade e nem esta
porsiso determine o curso da evolugao tecnoldgica (CASTELLS, 1999). Nesse sentido, a arquitetura, na
atual sociedade em rede, tem nos espagos virtuais um produto espacial diferenciado, imaterial, mas
passivel de experimentacao.

Portanto, deve-se considerar que a atuacdo do arquiteto em meio ao contexto, na producdo do
espago contemporaneo, passa obrigatoriamente pela percepgao dessa nova tipologia espacial, que é
imaterial e se apresenta como uma discussdo atual.

A arquitetura virtual dos jogos digitais

A espacializagdo virtual e suarelagdo com a arquitetura, que muitas vezes é exemplificada apenas
no uso de ferramentas digitais aplicadas ao desenho técnico, é insuficiente. Lévy (1999g) ja alertara que
considerar o computador apenas em seu potencial de representacao € subestimar sua capacidade de
desenvolver novos meios de interacdo, e, se para Zevi (2002), um espago s6 pode ser compreendido
quando percorrido, apreendido e vivenciado, um espaco virtual so sera efetivamente um espago quando
transcender seu aspecto imagético representativo e estatico. As manifestagoes espaciais virtuais podem
se dar de diversas maneiras, sempre com a finalidade de atender as atividades humanas que nela se
desenvolvam. Sites, foruns, redes sociais, sdo apenas alguns dos inUmeros exemplos. Dentre estas
ocorréncias, os jogos digitais sao exemplares significativos que merecem melhor atengdo.

Para Braga (2009, p.10) 0s jogos “concedem aos individuos a possibilidade de se relacionar,
competir, negociar, construir visdes de mundo, simbologias, referenciais e quadros de sentidos”. Os
jogos digitais (videogames), enquanto produto da sociedade contemporadnea informacional, por ocorre-
rem num plano virtual, apresentam uma influéncia muito grande da espacializagao hibridafimaterial
dessa sociedade. Apresentam, assim, uma nova forma de experiéncia espacial, sendo que 0 uso cada vez
mais frequente da perspectiva em primeira pessoa s6 amplia esse fendmeno de experimentagdo desses
espagos.

Boron (2006) afirma que o crescente realismo desses ambientes é o principal responsavel pela
confluéncia entre os games e a arquitetura, ao distorcer as diferencas entre o mundo fisico e o virtual.
Uma comparacao entre aimagem real e aimagem do jogo pode ser vista por meio da Figura 1:

Fig. 1: Imagem promocional do jogo
Crysis {2007), cujo principal atrativo &
o acentuado realismo de seus
graficos. A esquerda duas imagens
reais e a direita suas reconstituigdes
virtuais no motor do jogo.

Fonte: Divulgacdo.
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A arquitetura &, para Adams (2003), um elemento de suporte a pratica das
interagdes que constituem os jogos, desempenhando fungoes e dando significa-
dos a esses espacgos. Porisso, o projeto de ambientes virtuais, chamado Level
Design (ou game mapping), consiste em uma das etapas mais importantes do
projeto de um game, pois é onde o jogo toma forma e onde sdo propostos os
desafios, regras, limita¢bes, informacgdes e orientagdes que conduzirdo o
jogadar ao seu objetivo. Porisso, a arquitetura, enquanto representacgdo do
espaco no plano virtual, é fundamental para a completa imersao do jogador no
desafio proposto, uma vez que seus graficos entretém e informam o jogador
(ADAMS, 2003), a exemplo da cena abaixo:

Fig. 2: Cena de um dos cendrios do
jogo CoD: Modern Warfare 2 (200g)
recriando a cidade do Rio de Janeiro.
Fonte: Divulgagao

Fig. 3: Recriagio da Casa da Cascata
no jogo HL: 2, feita por Yugo
"Kasperg".

Fonte: www. cstrike-planet.com,
adaptado pelo autor.

Em um curso de arquitetura, podem ainda constituir um recurso de
auxilio na compreensdo de espagos, como a Casa da Cascata, de Frank L,
Wright, que foi recriada no jogo Half-Life 2, como mostra a Figura 3:
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Marcos Vinicius

Varios autores demonstram a similaridade entre a
atividade do “level design” e o projeto arquiteténico. Assim
como os arquitetos projetam em resposta as atividades que
serdo desenvolvidas nos espacos projetados, Boron (2006) diz
que os "level designers” ndo projetam diretamente o jogo,
mas sim, desenham o contexto e a estrutura que o acomoda.
Ainda segundo o autor, "level designers” e arquitetos proje-
tam espacgos de possibilidade, onde o seu efetivo significado
pode ou ndo ocorrer.

Tal aspecto de similaridade se acentua ainda mais
quando se considera o design de ambientes em motores de
jogos 3D, onde as ferramentas de construgdo desses ambien-
tes virtuais apresentam usos e metodologias semelhantes aos
processos de digitalizagao e simulagao de projetos de arquite-
tura.Tal analogia reforga as consideracdes de Duarte (1999),
segundo a qual a criagdo de ambientes arquiteténicos
independe cada vez mais de suportes fisicos. Nessa linha é
possivel definir que os niveis dos jogos sdo naturalmente
caracterizados como ambientes arquiteténicos desmateriali-
zados e parcialmente desvinculados do tempo e espago
(DUARTE, 1994), expressando uma nova espacialidade, de
vivéncia virtual.

O level design, portanto, deve ser entendido também
como um exercicio de criagdo espacial diferenciada, mas
arquitetdnica por natureza. Pesando o fato de ser executado
amplamente por profissionais de outras dreas, representa um
possivel campo de atuagao, para o profissional de arquitetu-
ra. Nao apenas por esse aspecto, enquanto manifestagdo
particular de uma espacializacdo virtual e hibrida, os ambien-
tes utilizados em jogos de videogame se constituem em
exemplos e objetos de interesse para a compreensdo espacial
nasociedade contemporanea. Q_}R
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A ARQUITETURA
ULTRAVERTICAL DE DUBRAI:
O SO0MNHO DE Uum SHEIKH

adécada de 1960, aVenezuela, o Ird, o Iraque, o Kuwait e a Arabia Saudita, como forma de reivindicagdo,

limitaram a sua grande distribuicdo de petroleo, alegando o baixo prego oferecido pelas empresas ocidenta-

is. A criagdo da Organizagdo dos Paises Exportadores de Petrdleo (OPEP), por essas cinco nagdes, deu inicio
avarias atitudes que desencadearam a primeira crise petroleira. Depois de algumas guerras e conflitos internos, tais
paises ganharam certa notoriedade no quadro econdmicoe mundial, na mesma medida que mais reservas daquele
oleo denso e preto eram sendo achadas em outros paises, que logo se filiavam a OPEP.

Essas descobertas foram de extrema importéncia numa regido, indicada na figura 1, pouco conhecida até
entdo: os Emirados Arabes Unidos, composto por Abu Dhabi, Dubai, Sharjah, Ajman, Umm al-Quwain, Ras al-
khaimah e Fujairah, que s3o governados por Emires (do arabe comandante), que tambem atendem por Xeques (do
inglés Sheikh). Por sua vez, na cultura arabe um “xeque” pode ser urna pessoa idosa, um chefe de uma tribo ou uma
pessoa comum que conduz os ensinamentos do Isla. Contudo, tal titulo, no atual contexto, parece apenas designar
os "milionarios do petréleo”. Também pudera, desde que este recurso natural foi descoberto na regido, sua economia
tem crescido consideravelmente. O Fundo Monetario Internacional (FMI) classifica essa confederacgo de Emirados
como uma das maiores rendas de desenvolvimento econémico, apresentando um dos mais altos PIB per capita do
mundo. Os EAU s3o a sexta maior reserva de petroleo, o que alavanca a economia do pais. Os Xeques de cada
Emirado, orgulhosos pela sua riqueza, mostram ao mundo toda sua posicdo econdmica ao transformar o espago
urbano do pals, as vezes ate de forma audaciosa.
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Fig. 1: Indicagdo dos Emirados
Arabes Unidos no mapa, mostrando
sua localizagdo na Peninsula Arabica,
conhecida por sua riqueza natural de
petrélen. Fente: Google Earth, 2010
{manipulagio e montagem do autor).
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Na década de 1970, pode-se observar um programa de construgdes, como
escolas, moradias e sobretudo infra-estrutura que modernizaram a regiao
dos Emirados Arabes Unidos. Até ai tudo bem, é natural um pais com
econamia em ascensdo transformar seu espaco urbano, almejando a
qualidade de vida. Porém, o poder que esse oleo tem dado a estes Emires
parece ter subido a suas cabecas, investindo atualmente em prédios pouco
funcionais que mal se relacionam com a paisagem.

Para os EAU expressarem ao mundo o seu grande poder econdmico,
se utilizam de uma férmula ja conhecida, originada nos EUA. Os Estados
Unidos da Ameérica, depois da implantagdo do New Deal, precisavam
mostrar que sua economia tinha voltado a ser uma das mais fortes, porisso
construiram em Nova lorque prédios que arranhavam o céu, como o edificio
Chrysler, que em 1931 atingiu 0s 319 metros, e o Empire State Building que,
na mesma época, alcangou os 381. A materialidade destas construgdes
devolvia a nogao de “poder” que os EUA sempre se importaram em mostrar.

Vendo que essa formula funcionou na pratica, os Emirados Arabes
Unidos estdo investindo nesta vertente especifica da “arquitetura da
verticalidade”, porém os Xeques isldmicos parecem conhecer bem as
dimensdes da estratosfera e constroem prédios que realmente aparentam
arranhar o céu. O maior do mundo atualmente se localiza em Dubai e se
chama Burj Dubai, renomeado depois que o Xeque de Abu Dhabi emprestou
dez bilhGes de dolares para a construgdo, passando a se chamar Burj
Khalifa. O termo "burj” vem do arabe e significa “torre”. Nada mais adequa-
do para uma vertente arquiteténica que quer comunicar a verticalidade. A
partir disto, ndo so a materialidade do prédio é quem transmite a imagem
de “poder”, A palavra "burj” passa a ter uma carga hermenéutica, que
também anuncia esta forca especificamente arabe.

ATorre Khalifa em Dubai atinge os 818 metros de altura e podera ser
superada por projetos que ja ultrapassam os 1000 metros, famoso “um
quilémetro”. A construgdo do Burj Dubai custou 20 bilhdes de dolares aos
bolsos oleosos dos Emires e custa mais ainda ao Planeta. O gigante conso-
me cerca de 1 milhdo de litros de agua por dia e 10 mil toneladas de gelo
para suprir o sistema de ar-condicionado, necessario pela ineficiéncia



energética do prédio e suas vedacdes em vidro. Além disso, uma das
diretrizes da sustentabilidade na construgao civil é o baixo impacto ambien-
tal do canteiro de obras e o uso racional dos materiais construtivos, contu-
do, a quantidade de ago e concreto, que foi necessaria para tornar estavel a
estrutura, daria para construir uma ponte que cobrisse um guarto do
planetaTerra.

O ponto principal desta critica ndo é sobre a inimizade do Burj Dubai
com os aspectos ambientais, e sim sobre a verdadeira relagdo da arquitetu-
ra com o espago urbano, sobre o sonho de uma ordem, que se faz inexisten-
te nessa produgao. A volumetria da torre é composta por formas semelhan-
tes aglomeradas que tendem a desaparecer a medida que o prédio cresce,
para poder driblar o vento, criando uma forma conica em sua totalidade.
Sao varios prédios cilindricos "amarrados” uns aos outros, que se empilham
para ganhar visibilidade vertical. Se cada uma dessas partes fosse agencia-
da no plano horizontal pouco habitado, haveria um melhor aproveitamento
do espaco urbano, ao criar areas ao ar livre que se relacionam com o
habitante, promovendo um melhor contato entre a produgao arquiteténica
e urbana. A busca pela ordem entre estas duas grandezas resultaria em
“subprédios” e espagos publicos relevantes na qualidade de vida da regiao,
tornando o investimento um complexo de carater urbano.
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Fig. 2: Burj Dubai (ou Burj Khalifa)
exibindo todo seu poder sobre o
skyline pouco habitado de Dubai. A
imagem ainca mostra a imponéncia
de sua escala, onde prédies vizinhos
de 300 metros parecem andes.
Fonte: <http:/fwww.burjkhalifa.ae>
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Bernardo Secchi é um dos tedricos do
Urbanismo que defende a cidade contempora-
nea como um mecanismo transformado sobretu-
do pelas praticas sociais. Entdo, é imperativa a
qualidade do espaco urbano, para propiciar
bem-estar, sensibilidades e boas condigdes para
as atividades diarias do homem, que irdo alterar
e renovar o lugar habitavel (Renovatio urbis).
Porsua vez, a Arquitetura tem o papel importan-
te de criar paisagens coerentes e envolver-se a
cidade, ndo concorrendo nem agredindo a
ordem do espago. A intersecdo entre a arquite-
tura e a cidade resulta em lugares habitaveis,
onde as atividades sociais dardo vida e impor-
tancia a estes lugares, O melhor aproveitamento
do espago urbano se faz ineficiente na produgao
do Burj Dubai, e sua paisagem ganha importdn-
cia pela sua soberba e imponéncia e ndo poruma
adequacgao as praticas sociais.

Com a transformag&o do Burj Dubai em cinco
prédios menores, certamente seu fluxograma
funcionaria melhor, do mesma modo que o
zoneamento de setores seria dividido melhor,
promovendo comodidade e privacidade aos
usuarios das residéncias que, nesta atual
situacgao, se encontram misturadas a hotéis,
escritorios e casas de maquina em diversos
pavimentos alternados. Portanto, este ordena-
mento do espago lhe permitiria um maior
controle e dinamismo. O prédio ndo busca uma
ordem clara nem um verdadeiro motivo para se
fazeralto, ja que os EAU ndo apresentam
inchago populacional, sendo de seu objetivo
decorar a paisagem com o orgulho dos Emires,
que investiram bilhdes de barris de petraleo em
seu mimo. A apreensao do prédionao se da
primeiramente pela sua plasticidade, e sim, por
uma escala opressora que logo comunica o
poder dos Emirados Arabes Unidos e a ostenta-
¢ao das "Construgdes do Sheikh”. Logo, a torre
recusa a relagdo com o homem, quando a altura
demasiada do edificio faz os vizinhos de 300
metros parecerem anoes e o contemplador, uma
formiga.

Portanto, a vertente da Arquitetura
ultravertical possui dificuldade em atender a
preocupagoes contemporaneas como sustenta-
bilidade e a qualidade do espaco habitavel e
urbano. Apoderando-se principalmente do
avango tecnolégico na construgdo civil, os
Emirados Arabes Unidos investem em obras
verticais quilométricas, sugerindo uma preten-
sdo primaria de comunicar a mensagem de
“poder”. Deixa-se de lado 0 sonho de uma ordem
e de uma arquitetura contemporanea realmente
inteligente, se tornando, do ponto de vista do
autor deste artigo, apenas uma "Construgao do
Sheikh” baseada na manifestacdo do quo.l‘rz_lﬂ_g






