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Fusao Digital: Entre a Desmaterializagao e a Materializagao

A Fusao Digital diz respeito a superposi¢do de duas definigdes dispares e
antagdnicas: a materializagdo e a desmaterializacdo. Se a arquitetura, como foi
exposto no capitulo anterior, sempre fora a arte do construido, do material e do
solido, o imaterial sempre fora seu oposto natural. Sendo moldado ou configurado
pela arquitetura, o imaterial ¢ o ndo-construido, o ndo-sé6lido. A arquitetura passou
a dar relevancia ao nao-construido durante o Movimento Moderno, quando sua
definicdo passou a ser ‘a arte do espaco’, mas a oposi¢do bindria entre espago e
constru¢do continuou inalterada. Ao definir que o espaco era o ‘protagonista da
arquitetura’, Zevi transferiu a importancia que era concentrada na massa
construida para a importancia da dicotomia massa/vazio, € a arquitetura passou a
ser o espaco que se deixava ver, sentir e perceber quando moldado pela matéria
concreta.”® A construgio era o meio que os modernistas utilizavam para “projetar”
o espago. O protagonista da arquitetura era literalmente imaterial — o espago — mas
sua configuragdo dependia do desenho do material e a polaridade era enfatizada
a0 MAaximo.

O imaterial, nesta postura que busca uma fusdo digital, ndo ¢
necessariamente o espago — este estd presente na projetagdo tanto em um polo
quanto no outro. O imaterial desta categoria ¢ o virtual, a construcdo digital que
existe apenas como informag¢do que se visualiza em duas ou trés dimensdes e que
pode ser percorrida, penetrada e experimentada virtualmente, mas que prescinde
do espacgo fisico como suporte. Construido e ndo-construido pertencem ambos ao
imaterial, ao virtual onde se encontram massa e espago projetados, uma vez que

ambos possuem a mesma natureza, que ¢ a natureza do digital.

2 7EVI, 1984.
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A superacdo dos conceitos binarios aparece, nesta arquitetura também
muitas vezes chamada de liquida, com a fusdo de imagens multiplas a substratos
concretos quase desprovidos de imagem propria. Em outras palavras, a adigdo de
imagens digitais (ou matematicas, ou de sintese) aderidas a objetos concretos cuja
imagem propria acaba por desfazer-se pela visualizagdo digital. Imagens digitais e
objetos concretos t€m suas visualizagdes superpostas sem que exista em verdade
uma relagdo signo-referente entre elas. Entidades de origem e natureza diferentes
sdo percebidas como uma coisa sO através de artificios visuais e interativos

tecnologicos.

O que se opde ao material, em suma, sdo imagens bi ou tridimensionais que
ndo possuem referente no mundo real. Existe uma discussdo da comunicacao e das
artes em torno das oposi¢des entre estas imagens virtuais e seus variados suportes,
sendo um deles a arquitetura. Mas essa discussdo necessita de um conhecimento
prévio da forma de geracdo dessas imagens e sua capacidade de perverter a

assimilacdo da realidade concreta.

As imagens digitais sdo consideradas desmaterializadas por ndo possuirem
referente, uma origem concreta, objetiva. Couchot diz que todas as formas de
figuracdo até agora resultavam de uma morfogénese, ou seja, uma maneira de se
capturar a imagem de algo que existe por meio de diferentes técnicas, mais ou
menos evoluidas tecnologicamente, seja o desenho a lapis ou o instantaneo
fotografico.”” E essa captura sempre implicava um objeto pré-existente 4 imagem,
um objeto que lhe servia de origem, de modelo ou de fonte. Em todos estes casos,
era sempre a representacdo do real. Historicamente, a tendéncia da representacao
figurativa sempre foi tornar-se mais e mais automatizada, desde as técnicas de
perspectiva de projecdo central do quattrocento e chegando a gravacdo do filme
sensivel a luz da fotografia, esta que permitiu finalmente uma representacao
proxima a objetividade, menos mediada por seu autor, € mais automatizada, ainda

que também tenha significado uma imagem inevitavelmente presa ao real. Uma

27 COUCHOT, 1993.
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“marca instantanea do real, a foto prende-se para sempre ao real através dos fios

invisiveis da luz”.2®

A imagem digital continua a evolu¢do do processo de automatizacdo da
representacdo, mas quebra a busca de aderéncia ao real que a fotografia havia
tornado mais evidente. As imagens digitais, também chamadas de imagens de
sintese, ndo estdo ligadas a um referente real, ndo sdo resultado de observacao
direta nem de emissdo de raios de luz a uma camara escura. A imagem digital
nasce de uma matriz numérica, de um calculo computacional que gera unidades de
visualiza¢ao independentes entre si e independentes de uma imagem geratriz.
Couchot considera que para cada ponto na imagem Otica, que sdo as imagens
geradas mecanicamente, corresponde um ponto no real, ao passo que nenhum
ponto de qualquer objeto real preexistente corresponde ao pixel. Existe um
processo de transformagao que transcende a transformag¢do meramente mecanica e
afeta a esséncia do que ¢ visualizado. O pixel ¢ o resultado de um calculo efetuado

pelo computador conforme as instru¢des de um programa.

O digital, pela natureza da imagem que gera, torna-se independente do real,
ainda que o represente. “Eis porque a imagem numérica nao representa mais o

. 29
mundo real, ela o simula.”

A simulagdo, para Couchot, significa o
desprendimento do real, a ndo mais necessidade de um referente, a existéncia de
uma imagem que ¢ puro significado descolado de significante, uma imagem,
portanto, virtual. As imagens digitais sao produto de uma codificagcdo e ndao de um
processo mecanico de captura otica. A captura existe, mas o que ¢ visualizado em

pixels ¢ a leitura do codigo matematico no qual a captura foi transformada.

Tais imagens virtuais adquirem autonomia a ponto de poderem ser
consideradas “imagens-objetos” ou “imagens-linguagens”. Livres de seus objetos,
tais imagens sdo passiveis de manipulacdo e interatividade inesgotaveis, uma vez
que cada pixel/ ¢ uma unidade sem relagcdo com os outros ao seu redor, ou com um

objeto no real.

2 Ibid., p. 40.
» COUCHOT, 1993, p. 42.
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O sujeito ndo mais afronta o objeto em sua resisténcia de realidade, penetra-o em
sua transparéncia virtual, entra no proprio interior da imagem. O espaco muda:
virtual, pode assumir todas as dimensdes possiveis, até dimensdes nao-inteiras,
fractais. Mesmo o tempo flui diferente; ou antes, ndo flui mais de maneira
inelutavel; sua origem € permanentemente ‘reinicializavel’: ndo fornece mais
acontecimentos prontos, mas eventualidades.

(COUCHOT, 1993, p. 42)

Mais ainda, a simulacdo que confere as imagens digitais virtualidade
também lhes da o carater de imaterialidade. Quando a representacao provinha de
seu objeto, suporte e mensagem confundiam-se. A dicotomia cléssica da
semiologia podia ser aplicada: a cada signo, seu referente. A imagem era
indissociavel de seu objeto. “A rasura da mensagem comporta a rasura do
suporte.”30 Ou, inversamente, nos termos de Couchot, a transformacao do real ¢

que acarretaria a transformagao da figuragao.

Entretanto, essa logica perde sua verdade com as imagens digitais. As
imagens-signo, signos isolados sem referente, desprendem-se de seu suporte, os
pixels eletronicos sdo apenas unidades minimas de luz e cor, e através deles as
imagens sdo multiplicadas, aparecem e desaparecem, transformam-se e
substituem-se na velocidade da luz. As telas digitais j& ndo respondem mais pela
denominacdo de suportes, mas de interfaces. Na interface de imagem
infinitamente mutdvel nenhuma imagem realmente existe como tal. S3o apenas

visualizac¢des potencialmente em transito.

E aqui onde se manifesta precisamente a natureza da imagem como acontecimento,
ou seja, o movimento fluido de uma apari¢cdo/desapari¢do que permite qualificar
este processo de espectral e imaterial, pois o acesso a totalidade da imagem ¢
impossivel devido a sua segmentacao.

(PLAZA, 1993, p. 75)

Também Plaza considera estas imagens como virtuais, em virtude de sua
capacidade de ndo prender-se ao substrato, de nao se deixar gravar
permanentemente em nada, de ndo fazer parte de um sistema signo/referente, mas
ser uma imagem-objeto, puro signo materializado em um instante da velocidade
da luz, e logo entdo substituido, desmaterializado, e que assim cessa de existir.

Virilio acredita ainda serem de natureza totalmente nova, totalmente diversa das

O PLAZA, 1993, p. 75.
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representacdes anteriores as imagens virtuais que sdo “sem suporte aparente, sem
outra persisténcia que ndo a da memoria visual mental ou instrumental”.’' Estas

imagens existem, entdo, ndo como objetos mas como fluxos de energia.

As imagens de terceira geracdo ndo correspondem ao conceito artesanal de
informagdo sobre objetos — “criagdo” — porque ndo ha mais objetos, nem matéria,
somente energia luminosa, programas e linguagens de maquina. Também ndo
obedecem ao conceito industrial de reprodutibilidade a partir de uma matriz de
produgdo e sim, ao conceito pos-industrial de “simulagdo”, onde o referencial mais
imediato esta no programa.

(PLAZA, 1993, p. 88)

Uma conclusdo de Plaza que € particularmente importante a nossa discussao
¢ a que se volta a questdo da indeterminacdo e da ambigiiidade. O autor afirma
que a visualizacdo ¢ afetada pela imagem digital que apresenta um excessivo grau
de semelhanca com as imagens “reais” que estdo ligadas a seus referentes,
imagens que percebemos em nosso entorno imediato. A crise da noc¢do de
verdade, j4 exposta, reaparece aqui e retornara posteriormente afetando a ordem

do visivel — que ¢ um dos fundamentos da percepg¢do da arquitetura e do design.

Com o realismo conceitual e sintético, criam-se signos verossimeis que atuam por
semelhanga e definem seus proprios referentes. As imagens de sintese sdo co-
criadoras do que chamamos ‘“realidade”. Mostram outras facetas do “real”,
colocando em crise a no¢do de verdade e sobretudo de “referente”, pois o conceito
de “realidade” torna-se tributario da linguagem e de seu instrumento produtivo.
Assim, o grau de similitude desempenha o papel do antigo valor de “verdade”,
colocando em crise os sistemas opticos do cinema e da fotografia.

(PLAZA, 1993, p. 87)

Por isso a fusdo entre imagens digitais e objetos arquitetonicos torna-se
vidvel e mesmo simples. Estes objetos da ordem do sensivel sdo os referentes, sao
os objetos da realidade, as referéncias do valor de verdade. Por isso a
superposi¢do das imagens de puro signo aos substratos arquitetonicos pode causar
confusdo, alterar a percepcdo de sua realidade, de sua materialidade. A
diferenciagdo entre outra imagem e objeto pode ser dissolvida em uma aparéncia

hibrida de muitos signos para um so referente.

31 VIRILIO, 1993b, p. 127.
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Philippe Quéau toma por premissa a necessidade de se conter ou de se
controlar a utilizagdo das tecnologias digitais precisamente por sua caracteristica
de verossimilhanca e substituicdo da realidade. Quéau, em texto publicado em
1993, pede atencdo a urgéncia de conscientizagdo do publico usuario do universo
das imagens virtuais, uma vez que elas criam uma tendéncia a desrealizagdo que ¢é
muito comoda, viciante, j4 que proporcionam um ambiente idealizado, feito de
imagens de melhor inteligibilidade, resultado da “perfeicdo limpa das
matematicas” e do “rigor ludico da informética”. As imagens formadas por pixels
de controle numérico possibilitam que a manipula¢do da realidade virtual possa
ser tomada por realidade. Se as imagens podem ter seu contetido controlado e
alterado, e se elas situam-se no campo da credibilidade, a conseqiiéncia serd o
controle do publico por parte dos criadores de imagem. E a flutuagdo dos
habitantes da cidade em simulagdes cada vez mais criveis poderia levar, segundo
Quéau, a uma vivéncia do virtual que suplantaria a realidade, onde se poderia

considerar o real como uma extensdo dos mundos virtuais.

Mas antes que aconteca essa inversdo temida por Quéau, ¢ preciso levar a
cabo uma operagdo mais facilmente realizavel, que ¢ a fusdo do virtual ao real,
sem que haja, a certo nivel, consciéncia da simulagdo. E as tecnologias digitais,
em particular as de criacdo de imagens, por sua literal perda de referentes, t€ém

grande participagdo neste processo.

A fronteira entre o verdadeiro e o falso torna-se cada vez mais impalpavel, e as
balisas que permitem distinguir os diversos niveis de verdade das representagdes e
de avaliar a sua credibilidade tornam-se cada vez mais dificeis de controlar. As
técnicas de numerizag¢ao e de virtualizacdo pdem todas as informagdes no mesmo
plano simboélico quaisquer que sejam os seus graus de abstracdo, € permitem
teoricamente todas as passagens entre o real e o virtual, qualquer mistura de
natureza e artificio.

(QUEAU, 1993, p. 96)

Mais pragmaticamente, teoricos da arte voltam-se a obras de artes plasticas
e arte eletrOnica para investigar a interagdo de imagens sem referente com objetos
construidos. Teoricos de estudos culturais, que procuram vivenciar e estudar arte,
design ¢ arquitetura dentro de uma mesma esfera, compreendidos todos através
dos mesmos principios, reforcam o debate afirmando que a arte focada em

imagens projetadas ou filmes transforma a relacdo da obra com o espago e
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conseqiientemente, do espectador com espaco e obra. Tomando esta argumentagao
em torno das imagens projetadas (também sem referentes, pois seu substrato ¢
efémero e ndo corresponde a visualizacdo que elas oferecem), podemos utiliza-las

no entendimento das imagens digitais.

O foco desta discussdo ¢ o espaco fisico das galerias de arte ou dos espacgos
de exibicdo que sofreram mudangas de acordo com a postura dos artistas. Durante
uma mesa redonda composta de artistas e criticos de arte montada para esta
discussdo realizada pela revista October, a curadora Chrissie Iles refere-se a
década de 1970 como o periodo em que o espaco fisico da galeria ou museu tinha
parte atuante no desenvolvimento da obra. ** O espago fisico era considerado parte
da instalacdo, que se amoldava a configuragdo existente e levava em consideracao
limitagdes e possibilidades que ele oferecia. Mais do que isso, existia uma
intengdo de atrair atengdo ao entorno imediato, incorporando sua materialidade e
forma ao conjunto da obra. Em trabalhos de geracdes mais recentes, afirma Iles,

essa preocupacao deixou de existir.

Mesmo sendo um comentario externo a esta mesa redonda, consideramos
pertinente acrescentar que Frank Popper opina de maneira similar ao tracar a
genealogia e o desenvolvimento historico das artes da tecnociéncia. Ele relata que
na década de 1970 o problema do ambiente dominaria as propostas artisticas, por
maior que fosse a interatividade buscada com imagens e projecdes. Durante os
anos 1980, quando Popper define o nascimento da arte da tecnociéncia, ¢ mais
precisamente em 1985, quando acontece a exposi¢do “Os Imateriais”, organizada
por Jean Frangois Lyotard, as imagens adquiriram liberdade e independéncia de
seus suportes ¢ de seus referentes, de seus emissores ¢ de seus destinatarios. A
obra de arte tornou-se puramente feita de informagdes virtuais e ndo ha respaldo

concreto que seja nela incluido ou que nela interfira.

Nesta exposicao as obras ressaltaram o impacto das comunicagdes de massa
(ou da Era da Informacdo) sobre o mundo contemporaneo, a mudanca na

visualizacdo e na compreensdo de uma realidade material de objetos que passou a

21LES, 2003, p.75.
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ser atrelada aos meios de comunicacdo. A transformagdo acarretada por essa
revolucdo mididtica afetaria diretamente a interacdo das pessoas com o mundo
material, este que “torna-se impalpavel, até invisivel como os raios e ondas”. > O
resultado, portanto, foi a aceitagdo da tendéncia de imaterialidade referente a uma
nova era tecnologica e, a partir da transposicdo dessa idéia ao dominio dos

objetos, estes passariam a ser também desmaterializados.

Novamente dentro da mesa redonda promovida pela revista October, Hal
Foster defende que a atitude inicial dos artistas estava relacionada a uma pratica
caracteristicamente modernista, de tratar o filme ou as imagens em movimento de
forma reflexiva, como um material, de dar atengdo ao processo e ao aparato da
obra e, principalmente, de se preocupar com a presenga corporal do observador,
definindo os parametros espaciais nos quais a obra estd inserida. Esta atitude
modernista acabou por se perder quando a imagem projetada escolheu referenciar

apecnas a si mesma.

O pictorialismo das imagens projetadas hoje muitas vezes ndo parece se importar
com o espaco. Por vezes ndo ¢ importante quando vocé entra, ou mesmo se vocé
entra. E como se a obra ndo se preocupasse com o fato de vocé estar 14 ou nio. Isto
esta além do desligamento corporal: ¢ nos habituarmos a um tipo de condi¢do de
pos-subjetividade.

(FOSTER, 2003, p. 75)

Para a arquitetura tal fendmeno tem profundas conseqiiéncias, ja que ela
deixa de existir para o apreciador da obra de arte e adquire um estado de
suspensdo, de desmaterializagdo que, como serd exposto adiante, permitird que

novas formas de sensacdo sejam criadas no ambiente construido.

As imagens auto-referenciadas, no entender de Foster, sdo aquelas que nao
permitem a seu espectador a vivéncia fenomenologica externa a elas. Buscam a
virtualizagdo do individuo que a experimenta, quando este perde a consciéncia de
sua presenca fisica e desprende-se de sua localizagdo geografica e temporal. As
imagens ou filmes projetados carregam em si a possibilidade de imersdo. Para

Anthony McCall o fato de os observadores deixarem-se absorver pelas imagens,

33 POPPER, 1993, p. 206.
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de serem como transportados ao espacgo virtual, perdendo a percepc¢dao de si
mesmos e de seu entorno imediato cria uma incompatibilidade com a imersao
fisica que ¢ necessaria para a experimentacdo do espago fenomenologico. A
percepcdo simultanea de ambas as experiéncias, a fisica e a virtual, tornam-se

excludentes.

O problema ¢é que ndo vemos telas de video e escultura da mesma forma. Situado
de qualquer maneira em um lugar, ao assistir e escutar video ou filme, entra-se no
‘outro lugar’ da imagem em movimento, ¢ deixa-se o corpo fisico para tras, que
permanece preso ao lugar. Para estudar escultura — ou explorar espago
arquitetonico — deve-se andar, medindo o que se v€ com os olhos e com o corpo
fisico. Estas duas experiéncias sdo diametralmente opostas.

(McCALL, 2003, p. 76)

Foster questiona ainda a intencdo da obra de arte de provocar o que ele
chama de “efeito subjetivo” induzido pela imersdo das imagens. Os espagos ¢ as
narrativas mediados, devido a sua possibilidade de controle total do ambiente,
provocam uma experiéncia absolutamente imaculada que oblitera a consciéncia do
aparato técnico ou do espaco imediato, ficando todas estas ligagdes do observador
com o mundo real apagadas. O resultado é a efetiva virtualizagdo de quem
experimenta a obra e a interatividade restringe-se ao par observador-mundo
virtual sem que haja consciéncia ou interagdo deste com qualquer presenca
material ao seu redor ou mesmo com outras pessoas presentes.”” Foster compara a
intensa imersdo midiatica com uma experiéncia quase espiritual, que ¢
amplamente apreciada pelas pessoas. Sua defini¢do de “efeito subjetivo” esta
associada as nog¢oes de interatividade e imersao utilizadas pela arte eletronica.

Paul Virilio também teoriza sobre este tema quando diz que:

Os atrasos tecnoldgicos que provoca a telepresenga tratam de nos fazer perder
definitivamente o corpo proprio em beneficio do amor imoderado pelo corpo
virtual, por este espectro que aparece na ‘estranha clarabdia’ e no ‘espaco da
realidade virtual’. Isso penetra uma consideravel ameaga de perda do outro, o ocaso
da presenga fisica em beneficio de uma presenga imaterial e fantasmagorica.
(VIRILIO, 1997, pp. 46-47)

Esta preocupagdo ¢ legitima de acordo com Philippe Quéau, que também

revela a inquietagdo ja citada sobre o perigo de uma vivéncia antes virtual do que

** FOSTER, 2003, pp. 80-81.
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fenomenoldgica onde a primazia seria a dos espacos artificiais e mentais, onde a
presenca fisica estd ligada a sensibilidade com relagdo ao outro. “Elementos
fundamentais de nossa relagdo com os outros homens, como a no¢do de presenca,

- . L, . . . v~ 35
encontrar-se-ao questionados por praticas virtuais desafiando nossas previsdes.”

Estas nocdes delineadas acerca da imagem virtual e suas conseqiliéncias
sobre o real nos fazem concluir que estas duas categorias, a dos objetos materiais
e a dos objetos desmaterializados, devido a suas naturezas distintas e suas formas
de percepcdo também distintas, sdo diametralmente opostas. Entretanto, no
restante deste capitulo pretendemos mostrar através de cada sub-postura exemplos
de obras cuja intencdo ¢ vencer a incompatibilidade da dicotomia entre ambientes
virtuais e ambientes fisicos. Se as teorias da imagem virtual até agora descrevem
apenas a impossibilidade de convivéncia de ambas as realidades, existem
exemplos recentes de instalagdes artisticas e arquitetonicas que se propdem a

promover a interacao destes pdlos teoricamente opostos.

Através de uma linha de pensamento continua, descreveremos inicialmente
a total virtualizagdo e digitalizagdo do espaco, sendo esta a desmaterializagdo do
que sempre se conheceu como solido e concreto, com o intuito de desvendar as
transformagdes que ocorrem na imagem e na percepcao de objetos solidos quando
estes nascem a partir de calculos digitais. Nesta primeira sub-postura — A
Arquitetura Liquida de Novak — trataremos dos objetos tridimensionais que
existem apenas como imagens virtuais, as imagens sem referente citadas no
primeiro capitulo. A préxima sub-postura detém-se sobre objetos reais, concretos
e materializados, os blobjects, que remetem diretamente ao digital. Desenhar
Blobjects s6 ¢ possivel através de técnicas e instrumentos informaticos uma vez
que tanto sua projetagdo quanto sua plastica sdo derivadas da vontade de trazer a
realidade fisica caracteristicas associadas ao digital. Na terceira sub-postura —
Distorcoes de Percep¢ao — acontece, enfim, a fusdo entre real e virtual, ou entre
espaco construido e imagens digitais, na tentativa de aproximacdo destas duas

categorias, sem que uma se sobressaia a outra.

3 QUEAU, 1993, p.99.
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21.
A Arquitetura Liquida de Novak

A partir do momento em que as ferramentas digitais foram utilizadas na
arquitetura € no design, estes automaticamente transportaram-se ao ambiente
digital. Quando os computadores deixaram de ser vistos como telas de desenho e
adquiriram o status de “espaco” de manipulagdo, este novo ambiente pdde ser
explorado em suas outras dimensdes, antes ignoradas. A arquitetura liquida que da
nome a esta sub-categoria ndo possui ligacdo com a postura fundamentalmente
teorica de Sola-Morales descrita no primeiro capitulo — Novos Paradigmas da
Arquitetura. Marcos Novak, pioneiro da exploragdo do espaco digital como
ambiente arquitetonico, considerou que a projetacdo de formas e espacos
puramente digitais teria a denominacao apropriada de “liquida” e foi, em verdade,
a sua defini¢do que mais se difundiu nas 4reas nas quais se insere esta pesquisa —

de arte eletrOnica, design e arquitetura.

A arquitetura liquida de Novak é menos abrangente do que a proposta por
Sola-Morales e explora, a principio, apenas o espaco que existe dentro da
informacgao digital, ou seja, o espaco virtual, livre das limitacdes do espaco fisico
e passivel de ser explorado dentro de leis diferentes. Tudo aquilo que ¢ projetado
neste dominio digital ¢ chamado por Novak de arquitetura liquida, mesmo que
muito pouco exista do que se entende tradicionalmente por arquitetura em seus
projetos. Em suas primeiras investigacdes Novak procurava o que havia de
diferente ou superior no ambiente virtual em relacdo ao mundo fisico. Em lugar de
construir virtualmente aquilo que poderia ser construido no mundo real, ele
buscava aquilo que s6 poderia ser construido digitalmente, o que, com o tempo,
significou a exploragdo de novas matematicas, com cdalculos complexos

multidimensionais e novas geometrias ndo-Euclidianas.

Trabalhar com multiplas dimensdes, neste caso, significa projetar levando
em consideragdo dimensdes outras além das trés que definem nosso espaco
visivel, ou seja, um espago ndo-visualizdvel, ainda que calculdvel. Uma destas
primeiras experiéncias, “Dancing with the Virtual Dervish: Worlds in Progress”

de 1993, ¢ uma tentativa da incorporacdo de uma quarta dimensao que ¢, neste
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caso, o tempo real. Esta obra foi uma instalagdo imersiva na qual a tele-presenga
foi conseguida por dispositivos virtuais que permitiam que houvesse continuidade
entre os “mundos em progresso” que faziam parte da instalagdo. Os mundos, no
caso, eram trés: um real, no palco, onde uma dangarina e um ator interagiam com
projecdes de uma realidade virtual e com a audiéncia; o segundo, os tele-mundos
das performances remotas de Paris, Los Angeles, Banff, entre outras cidades,
onde eventos estavam acontecendo paralela e interconectadamente, um afetando o
outro por meio de transmissdes Oticas que alteravam o curso de cada local; em
terceiro, o mundo virtual existente apenas no computador e acessivel pelos
dispositivos eletronicos e projecdes, conformando ainda assim um “espaco”
arquitetonico, percorrivel, ocupado por agentes inteligentes e objetos que
poderiam ou ndo reagir a agio dos “participantes”.’® O tempo real aparece nesta
obra de arte eletronica através da tele-presenca dos atores em realidade virtual e
da simultaneidade das performances em lugares distantes, todas interagindo entre

si, interferindo entre si em tempo real.

Ao explorar a tele-presenga, Novak faz a arquitetura liquida tornar-se
arquitetura transmissivel, constru¢des que podem ser distribuidas em diferentes
dominios, capazes de fluir, como liquido, de um dominio a outro, podendo ser co-
habitadas por diferentes pessoas geograficamente distantes, que podem mesmo
ocupar um Unico lugar no espago virtual.’” Tanto as construgdes digitais podem
escorrer entre pontos de acesso, quanto seus habitantes podem percorrer, livres de
limitagdes topologicas, diferentes dominios, onde as distancias sao medidas em
impulsos elétricos e ndo precisam obedecer a mapas topoldgicos. As construcdes
liquidas de Novak sdo aquelas que permitem uma leitura de narrativas nao-
lineares como no hipertexto. Tal capacidade liquida, ndo s6 de poder ser
partilhada, mas de poder ser manipulada e transformada em tempo real ¢ que

reforca sua relacdo diferenciada com o tempo.

A arquitetura, sentencia Novak, sempre teve um interesse passivo pelo
tempo, deixando-se estar estdtica e transferindo a percepcdo da passagem do

tempo ao observador. E justamente isto o que deve mudar com a arquitetura

¥ NOVAK, sem data.
7 1d., 1996.
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liquida, que ndo precisa ser estatica e, efetivamente ndo o sera, com a adi¢ao do

tempo as suas trés dimensdes costumeiras.

O arquiteto deve agora ter interesse ativo ndo apenas no movimento do usuario
através do ambiente, mas também levar em conta o fato de o proprio ambiente,
livre do peso da gravidade e de outras restricdes comuns, poder mudar de posicao,
de atitude ou de atributo.

(NOVAK, sem data)

Estas construgdes mutaveis sdo uma forma de acompanhar a aceleracdo da
era do digital, a0 mesmo tempo em que a passagem do tempo torna-se mais
evidentemente visualizada. A arquitetura aqui passa a transformar-se com rapidez
e com evidéncia, e utiliza a interatividade com o usudrio (como Novak costuma
usar, em lugar de ‘habitante’) para que as mutacdes sejam ndo apenas
visualizadas, mas sofram interferéncias por parte de seus usuarios, pessoas
virtualmente presentes. Tudo o que existe nos mundos virtuais concebidos por
Novak pode ser rotacionado, entortado, aumentado, diminuido e distorcido de
acordo com a vontade de seu usuario. Mais do que a visualizacdo da passagem do
tempo, uma transformacao rapida pretende testar os limites da percepgao temporal

desse usuario.

Trabalhar com dimensdes outras além das trés espaciais impde novas
caracteristicas a arquitetura. Uma destas caracteristicas € a substitui¢do de todas as
constantes por variaveis, da mesma forma como se projetam softwares. Projetar
arquiteturas liquidas € projetar dentro de uma linguagem ndo visual, mas
calculavel, perceptivel de outras maneiras. Um exemplo disso ¢ a sua obra “Data
Driven Forms” (1997-1998), que possui um componente invisivel: um sensor de
infravermelho capta a movimentacdo de quem experimenta a obra e cria uma
forma espacial que ndo pode ser vista, apenas monitorada informaticamente. Uma
renderizagdo possivel € apenas um fluxo de niumeros flutuando num fundo negro.
Outra percepcao ¢ a paisagem de som gerada pelos algoritmos musicais. Novak
acredita que “se se prestar aten¢do ao som, ¢ possivel sentir, sinestesicamente, o
formato da forma invisivel, revertendo nossas expectativas comuns de escultura e

arquitetura.”®

¥ NOVAK, 2000.
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Os computadores nos permitiram conceber uma arquitetura varidvel — nao, ainda
melhor, “arquiteturas liquidas”, com o plural enfatizando intencionalmente a
multiplicidade inerente de minha nova concepc¢do. Ademais, a idéia de “liquido”
implicava mudanga, e portanto tempo, trazendo a arquitetura mais proxima a vida e
a musica. Se Goethe havia declarado que arquitetura ¢ musica congelada, estatica,
por que ndo declarar que musica liquida ¢ arquitetura liquida?

O termo “arquiteturas liquidas” me intrigou por muitas razdes: ndo apenas
descrevia uma nova condigdo relacionada a computadores, introduzindo tempo e
mudang¢a na mais permanente das formas de arte, mas também anunciava o advento
de uma nova posi¢cdo mental. O que poderia ser mais distante da permanéncia e
solidez da arquitetura do que a impermanéncia e agilidade do liquido? E ainda a
tecnologia nos permitia manter estes dois opostos na mente a0 mesmo tempo.
(NOVAK, sem data’

Evitando uma simples imitacdo do mundo fisico transportado ao virtual,
Novak explora também as formas possiveis da tridimensionalidade digital que
sdo, em verdade, formas ‘“animadas”, vivas, derivadas de manipulagdes
matematicas da virtualidade. Um exemplo desta estratégia formal ¢ a obra
“Paracube” de 1998, onde uma forma original, um esqueleto estrutural ¢
extrudado matematicamente na quarta dimensdo ao se adicionar uma quarta
coordenada a cada ponto tridimensional, de maneira que os pontos tornam-se
linhas, linhas viram poligonos, poligonos viram cubos e os cubos transformam-se
em hipercubos, estes impossiveis de ser visualizados. O objeto quadridimensional
resultante foi entdo rotacionado em um plano em quarta dimensao e precisou ser

retornado as trés dimensdes para ser visualizado, agora com dimensdes variantes.

A “arquitetura liquida” de Novak nem sempre ¢ aceita como arquitetura ja
que ndo possui necessariamente um espaco interno. O espago virtual no qual ela
estd inserida ¢ habitavel, mas alguns projetos tratam apenas de formas ou
superficies que t€m parentesco maior com objetos do que com arquitetura como
tradicionalmente entendemos. A preocupagdo maior de Novak ¢ com a
manipulacdo de novas formas “ampliadas” digitalmente e sua fluidez dindmica

passivel de ser compartilhada.

(...) O espaco virtual caracteriza-se por trés caracteristicas intrinsecas: a nao-
localizagdo, a multiplicidade que lhe é inerente (uma alteragdo fundamental de um
ponto de vista fixo albertiniano para uma condi¢do de presenca interativa) e a
variabilidade radical das fisicas eletivas ou ficcionais. Na virtualidade
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computacional, a disciplina fundamental envolve a substituigdo de todas as
constantes por variaveis.
(NOVAK, 1999)

Em suas investigagdes posteriores Novak enfatiza o fato de que sua
arquitetura liquida, com ou sem espago interno, com ou sem habitabilidade, deve
langar-se a uma vivéncia no real, sem deixar de ser virtual, promovendo um
hibridismo das diferentes realidades. De alguma forma a arquitetura nascida no
ciberespaco deve sair, colonizar o espago real, mas mantendo algumas das
caracteristicas que adquiriu ao digitalizar-se. Novak langou-se a missdo de trazer o

ciberespaco para o mundo real, e ¢ esta missdo que nos interessa.

A obra “Dancing with the Virtual Dervish” ja realizava uma interligagdo
entre os diferentes tipos de espaco ao promover concomitantes entradas e saidas
do espago virtual, e vivéncias hibridas, com “uma visdo paralela do rodopiante
dervixe e do rodopiante cibernauta, ambos perdidos em visdes estonteantes, a
primeira mistica, a outra, tecnologica.”’ A integra¢io dos dois tipos de ambiente
acontecia através da interacdo do dangarino no mundo real com as imagens
projetadas que sofriam interferéncia de sua performance, a0 mesmo tempo em que
um visitante imerso no ciberespago dangava ao lado do dangarino sem poder vé-lo
diretamente, apenas através do head-mounted display que lhe inseria no ambiente
virtual, o qual ele também poderia modificar. As visdes e as agdes destes
individuos e de todos os outros que realizavam suas dangas em lugares distantes -
mas que também interferiam na instalacdo - estavam tele-presentes em ambientes
hibridos, vivenciando realidades superpostas. E uma tentativa de se chegar a
defini¢dao de arquitetura liquida, onde “ciéncia e arte, o mundano e o espiritual, o

: fp: 40
contingente e 0 permanente convergem, em uma poética do espaco.”

¥ NOVAK, 1999b.
“NOVAK, 1996.
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DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410895/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0410895/CA

Capitulo 2 50
Fusao Digital

Uma outra forma de fazer o ciberespaco transbordar ao mundo fisico foi
tentada, ainda que de forma menos evidente, com a instalagdo “Variable Data
Forms”, que constava também de uma maquete fisica cuja intencao era capturar as
formas flutuantes geradas no ambiente virtual da instalagdo. A maquete foi feita
com o processo LOM (laminated object manufacturing — manufatura de objeto
laminado), um tipo de prototipagem rapida feita inteiramente por computador,
pela juncdo de milhares de folhas de papel cortadas a laser cuja forma ¢
determinada pela varredura de cada lamina do volume criado digitalmente. Novak
considera que este processo de modelagem ¢ a materializacdo de um momento do

perpétuo fluxo da virtualidade.

A forma resultante tem dupla personalidade: sua geometria retém o carater de sua
origem virtual, mas sua materialidade ¢ a da madeira entalhada e polida. E ao
mesmo tempo uma antecipagdo de uma arquitetura estatica derivada da virtualidade
e uma premonicdo de uma arquitetura dindmica, liquida, construida na qual as
construgdes se movem de fato.

(..)

A retinalidade ¢é substituida pela presenga e o voyeurismo ¢ substituido pela intima
hipertatilidade. Esta obra investiga o eixo entre a percep¢do e a materialidade,
conectando os dois com a interatividade.

(NOVAK, 2000)

Se as primeiras incursdes de Novak na arquitetura liquida tinham por meta
apenas investigar os limites da percepgao espaco-temporal, as formas matematicas
invisiveis das hipersuperficies e a transmissdo das constru¢des virtuais que criam
um novo dominio publico, recentemente ele se volta ao ambiente construido
concreto, real, solido. Mas sua preocupacao agora € transpor a arquitetura liquida
a realidade solida para torna-las cada vez mais intercaladas. Depois de investigar
os limites da arquitetura liquida, tomou para si o objetivo de excedé-los e fazé-los

borrar em sua fronteira com o mundo fisico.

Os projetos mais recentes simulam o comportamento das formas liquidas
em ambientes reais, tanto em sua relacdio com o entorno, quanto em sua
capacidade de resistir as condigdes fisicas do mundo real, como no projeto
“V4D TransAura”, de 2001, no qual as distor¢des matematicas de uma superficie
geram um objeto tridimensional como uma escultura de geometria complexa em

grande escala.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410895/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0410895/CA

Capitulo 2 51
Fuséo Digital

P
4 !
iy
o i <L

Figura 3 — “Variable Data Forms” ( vak)

Figura 4 — “Transaura” (Novak)

Na obra continua “Allobio/Echinoderm”, também de 2001, o resultado
gerou mais que uma simulagdo. As experimentagdes formais iniciadas no
ambiente virtual denominadas “Allotope: Alien Within” exploram as interagdes da

forma com a performance, a luz, o som, a computacao e a arte ambiental e, através
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de inteligéncia artificial, tentam prover o objeto de uma vida artificial no qual ele
pode reproduzir-se, transformar-se e responder, sem uma programagdo, a acoes
externas. Mantendo a idéia de hibridizag¢do entre seres tecnologicos e bioldgicos,
um momento capturado da forma mutante virtual foi materializado com tecidos
vivos de 0sso e coberto com pele viva, solidificando um objeto entdo chamado

. 41
“Echinoderm”.

Figura 7 — “Echinoderm” (Novak)

1 JODIDIO, 2003, pp. 378-385.
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Tanto com suas obras de fusdo dos mundos real e digital — onde ele faz
confundir as percepcdes de espago e tempo e fundir as vivéncias entre um
dominio e outro, desmaterializando o espago real — quanto com suas tentativas de
materializar o digital em suas formas complexas, Novak desenvolve a idéia de
“eversdo” (eversion), que significa jogar o virtual dentro do atual (segundo as
oposicdes de Lévy). Novak considera a eversio o complemento natural da
imersdo, esta ligada diretamente ao virtual.** Ele diz que no limiar do novo
milénio, quando a informacdo e a matéria, o virtual e o real, o possivel e o
concreto se encontram cada vez mais entretecidos, necessitamos fazer uma pausa

e articular novos projetos com novas arquiteturas: as transarquiteturas.

Explorar essa nova logica leva, paradoxalmente, a superacdo da mentalidade
binaria. Ainda que o codigo bindrio tenha sido a esséncia do computador, a linha
evolutiva do digital tende a ultrapassar esse conceito, o que influencia diretamente
o trabalho de projetagdo nesse espaco. A oposi¢do binaria ¢ vencida aqui desde a
logica de sua ferramenta de producdo, ou seja, a oposi¢do binaria ¢ superada nas
ferramentas informaticas, no processo de trabalho realizado pelos computadores

que se utilizam da linguagem bindria.

Compreender o mundo como um campo ¢ muito diferente de compreender o
mundo como dialética do soélido e do vazio. O mundo dos objetos e vazios ¢
enumeravel, um mundo de decisdes locais binarias: é/ndo é. Num mundo de
campos, a distingdo entre o que € e o que ndo é, é gradual. (...) Amostragem
envolve um senso intermediario de realidade, algo entre niimeros reais e integrais,
uma nocao fractal de verdade qualificada, verdade até certo ponto.

(NOVAK, 1996)

2.2,
Desenhando Blobjects

Cada época teve seus simulacros. A nossa tem como particular ter feito nascer
entidades hibridas, situadas entre o que ¢ real (segundo o modo do objeto) e o que
ndo € (segundo o modo da representacio).

(WEISSBERG, 1993, p. 117)

Tal preceito acabard por ter grandes conseqiiéncias sobre a plastica
resultante dessa projetacao. Na busca de uma maneira de formalizar os fluxos de

sua arquitetura liquida, Novak desenvolveu linguagens de programacdo que

2 NOVAK, 2000.
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produziam superficies curvas favoraveis a uma navegacao o mais fluida possivel,
e a geometria dessa espacialidade convergiu para a utilizacdo de isosurfaces ou
blobs. Abreviagdo de Binary Large OBjects, o termo técnico blob denomina
grandes arquivos de computador, de manuseio dificil por causa de seu tamanho.
Em arquitetura e design as formas blob confundiram-se com o conceito
geométrico de isosurfaces, superficies complexas compostas de varias curvas de
diferentes raios que ndo apresentam arestas visiveis em seu encontro. Adotando
entdo a denominagdo de blob, o design foi a primeira area a projetar amplamente
objetos com essa geometria que ndo se deixa perceber como sélidos geométricos
simples combinados, mas como uma unica superficie continua, suave,
ininterrupta, de aparéncia maleavel e instavel. Apenas posteriormente essa pléstica
aparece em projetos de edificios, pelas maos de arquitetos com intima ligagdo com

computadores como Kas Oosterhuis, Lars Spuybroek e Greg Lynn.

O designer Karim Rashid ¢ o responsavel pela criacdo do nome blobjects,
que ele usa para os objetos que projeta na intencdo de fazé-los representar
formalmente a cultura digital de onde se originam. A palavra inglesa blob também
significa bolha ou algo sem forma definida, o que ¢ coerente com o resultado dos
“grandes objetos binarios”: curvas suaves e inteiricas como bolhas. Os blobs
remetem ainda, principalmente no caso de Rashid, a cultura pop dos anos 1960,
onde formas arredondadas possuiam um carater futurista, gerando um vocabulario
formal intensamente resgatado pelo designer. Fundindo a simbologia do futurismo
a do digital, os blobjects oferecem uma imagem idealizada, de algo que pertence a
um mundo ainda virtual, que € tecnicamente perfeito. A inten¢do dos projetistas
de blobjects ¢ justamente explorar a aparéncia informatica, matematicamente
perfeita, que é obtida com a morfologia sinuosa das curvas que se intercalam na

continuidade de uma tnica superficie.

Precisamente por ser de uma geometria complexa, essa plastica ¢ mais bem
concebida, projetada e modelada digitalmente, uma vez que desenhos
bidimensionais ndo sao suficientes para sua visualizagdo e compreensdo. O blob
torna-se, assim, a estética concreta da arquitetura liquida de Novak. As formas
blob sdo como uma tentativa de trazer a realidade s6lida uma aparéncia digital. E

como uma tentativa de absorver, de extrair do computador ou de dispositivos
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midiaticos de simulagcdo sua espacialidade multidimensional, de materializar a
complexidade inerente as formas calculadas e projetadas eletronicamente. As
formas blob tornaram-se signos do espago digital. Sua materialidade suave e
continua ¢ o significante e a manipulacdo digital seu significado. Nao
coincidentemente, as obras que serdo descritas em outros capitulos e que se
preocupam em exibir um carater tecnoldgico exploram a morfologia blob, como o

H,0 Expo, a D-Tower, a Maison Folie e o Fluxspace 1.0.

Diferente da disjungdo da colagem que caracterizou muito deste século, a nova
disjungdo é a de morphing. Onde a colagem meramente superpde materiais de
diferentes contextos, morphing opera através deles, misturando-os. Verdadeira as
tecnologias de seus respectivos tempos, a colagem ¢ mecanica, enquanto que
morphing ¢ alquimica. (..) Onde a colagem enfatizava diferengas ao
recontextualizar o familiar, a operacdo de morphing mistura o ndo-familiar de
maneira que ilumina similaridades e propriedades insuspeitadas.

(NOVAK, 1996)

De fato, a estética blob pode ser vista como contraria a complexidade
fragmentada. E uma complexidade unificante. A continuidade das formas faz com
que a construcao seja percebida como uma coisa s6 — como um objeto. Mais
ainda, ¢ a estética que procura escapar de oposi¢des bindrias e lidar com a
complexidade de valores infinitesimais intermedidrios. Plasticamente, ela evita o
choque, a composi¢do — seja harmodnica ou cadtica — de volumes e formas, na
tentativa de criar campos, no sentido descrito por Novak, no qual as formas

sucedem-se indistintamente, fundidas umas as outras em um continuum.

Essa plastica transforma o espago, torna-o diferente dos espagos
fragmentados, mas nao € necessariamente numa intencao de fazer o construido
parecer desmaterializado. Por vezes mesmo dé énfase a pléstica e a materialidade
de um objeto envolvente. Em alguns casos, entretanto, os blobs podem unir-se a
idéia de desmaterializagdo e transparéncia, como nos projetos nao-construidos do
Studio Asymptote como o BMW Event and Delivery Center (2001), que se
desenvolve formalmente como um conjunto de espirais entrelagadas constituidas
principalmente de vidro, tanto nas vedag¢des quanto nos pisos; o Technology
Culture Museum (1999), onde as bolhas emitem imagens digitais em toda sua
“pele” através de um material hibrido que incorpora tecnologia LCD ao

revestimento, fazendo desta edificacio um dispositivo digital emissor de
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informagdes em escala urbana; ¢ o Dodger Stadium (2000), uma unica grande
bolha que utiliza novos materiais como tecido de PVC e um tipo de polimero que
escurece ou clareia de acordo com as condi¢des atmosféricas, tornando-se mais ou

; o L
menos transparente, além de receber projecdes em sua superficie.

Mas o blob refere-se a forma, a superficie e, ainda que busque uma
continuidade visual suave e limpida, formas sem interrupcdo, sua énfase esta
justamente nas formas e na superficie. Para a arquitetura, que agora se acostumou
a ter o espago como seu protagonista, essa plastica serviu de ponto de partida para
alguns arquitetos desenvolverem uma continuidade espacial, mais do que formal,

ainda que, em geral, as duas sigam paralelas.

O projeto do UN Studio chamado Casa Moebius (projeto de 1993, obra
terminada em 1998) ¢ ja uma tentativa de conceber esse espaco fluido que
transpassa interior e exterior, que se abre e se fecha sem se fragmentar. Essa obra
mantém as atividades interligadas em um percurso continuo, que possui uma linha
de deslocamento constante que se fecha sobre si mesma sem que haja um inicio
ou um fim. Esta casa ndo ¢ uma transposi¢do formal da tira de Moebius, mas
utiliza seu conceito espacialmente. Tal idéia serd desenvolvida em outros projetos,
como a Estacdo Arnhem Central (1996) e nos laboratérios NMR (2000), ja estes
dentro de uma estética blob. A inten¢do de ter uma morfologia feita de partes ndo
discerniveis, de superficies curvas que delineam uma plastica suave, de aparéncia
macia, sem arestas ou planos definidos, levou ao estudo das formas de linha
ininterrupta, sem comeg¢o nem fim. Grande parte da arquitetura do UN Studio
busca essa estética, assim como fazem os projetos dos escritorios Asymptote e
Nox. O projeto para o Instituto Eyebeam de arte e tecnologia (2001), do
Asymptote, ¢ um dos que melhor explicita essa intengdo, com toda sua estrutura
formal contida por uma Unica fita que através de inimeras dobras pertence ora ao
interior ora ao exterior, configurando paredes, pisos € tetos com uma Unica
superficie que molda os espagos ¢ divide os ambientes. Estratégia estética muito

semelhante foi também utilizada pelo escritorio Diller + Scofidio em sua proposta

* Para mais sobre estes projetos ver: COUTURE e RASHID, 2002.
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para o mesmo projeto, o que reafirma esta plastica como uma tendéncia forte na

arquitetura atual.

Figura 8 — Technology Culture Museum (Asymptote)

Figura 9 — Dodger Stadium (Asymptote)


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410895/CA


PUC-Rio - Certificacé@o Digital N° 0410895/CA

Capitulo 2
Fusao Digital

sleeping

Figura 10 — Casa Moebius (UN Studio), estudo conceitual

Figura 1 — Casa Moebius (UN Studio)
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Figura 2 — Laboratorios NMR (UN Studio)
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Figura 14 — Instituto Eyebeam (Asymptote)

Para Lars Spuybroek, do grupo de arquitetos Nox, a estética blob ¢
conseqiiéncia da moldagem de espagos continuos, estruturados segundo sua
ligagdo organica.** Sdo as curvas que se desenvolvem delicadamente que melhor
representam, ou que melhor corporificam, os padrdes de comportamento que ele
investiga durante a concep¢ao de projeto, como no caso dos projetos Soft Office
(2001), e a filial do Centro Pompidou em Metz (2003). Onde existe maior
possibilidade de concentragdo de pessoas ou onde os espagos pressupdem maior
permanéncia as bolhas s3o maiores e suas conexdes mais amplas, ao passo que 0s

espacos de transicdo e circulagdo apresentam curvas e bolhas menores. A

* SPUYBROEK, 2004.
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principal intencdo da utilizagdo de blobs nestes projetos € a otimizagdo estrutural
das edificagdes, que simulam o comportamento de estruturas existentes na

natureza. As formas blob propiciam espagos e circulagdes fluidas, formas

continuas, grande interligagdo visual e fisica de ambientes com maiores vaos e

menor esforco estrutural.

Figura 15 — Soft Office (Nox)

Figura 16 — Centro Pompidou em Metz (Nox)
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23.
Distorcoes de Percepgao

Considerando-se uma nova forma de se perceber o espaco muito menos
preocupada com a oposi¢ao bindria entre construido e ndo-construido, aquilo que
¢ construido pode conter uma ilusdo de tridimensionalidade que ¢ irreal, assim

como uma imagem eletronica pode ser a Uinica tridimensionalidade percebivel.

Se tomarmos, por exemplo, a obra de arte eletronica “Vous étes ici/you are
here” (1999) do Grupe Dunes, veremos uma experimentacio da fusdo entre o real
e o virtual.” Esta instalagdo é feita de proje¢des sobre uma arquitetura urbana
existente. Fachadas antigas ou in6cuas, empenas cegas, edificios
descaracterizados e espagos urbanos anénimos, geralmente suburbanos, recebem
projecdes variadas de outros espagos, de paisagens, de objetos, de outros prédios,
de interiores, de signos tipicamente urbanos. Essa superposi¢do de diferentes
realidades leva a uma confusdo visual onde se misturam escalas, perspectivas,
pontos de vista. Onde impressdes e sensagdes invertem-se. A visdo do interior de
um quarto calido na penumbra ao mesmo tempo faz parte e se embate com a
realidade dura de um prédio desgastado, visto de um viaduto. O gigantesco néon
esfumagado superpde-se as paredes de uma fabrica, cuja empena, apesar de ser
mero anteparo, mais parece uma janela aberta que deixa antever apenas parte da
mensagem do luminoso. Certas perspectivas diafanas podem parecer mais reais,
mais criveis, do que seu suporte aspero e gasto, porque as imagens bem
construidas por vezes sdo mais confortaveis ao cérebro do que a realidade
fragmentada e desordenada mas, nesta instalacdo, as duas coisas sdo apreendidas

conjuntamente. Também os espagos reais sao percebidos como ilusao.

Na instalacdo “Installation in situ” (2002), dos mesmos artistas, imagens de
telas digitais ganham intensidade certamente maior do que o espaco onde estdo

instaladas, espaco escuro, indistinto, apagado.** O espaco onde se pode se

* O Grupe Dunes ¢ formado pelos artistas Madeleine Chiche e Bernard Misrachi. A
instalagdo “Vous étes ici/you are here” foi montada em 1999 em Marselha, Franga. Para mais
sobre esta obra ver: revista Techniques & Architecture, n® 461 (agosto/setembro 2002)

A obra “Installation in situ” aconteceu em 2002 no Festival Temps d’Images em Marne-
la-Vallée, Paris, Franga. Para mais sobre esta obra ver: revista Techniques & Architecture, n® 461
(agosto/setembro 2002).
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locomover, que € perscrutavel, ndo é aquele que ¢ visivel. Os pardmetros espaciais
sao dados pelos fragmentos de espaco visivel que na verdade sdo telas digitais
mostrando paisagens outras que nada tém a ver com o lugar da instalagdo. A
imagem brilhante das telas materializa-se como o espago a ser explorado
visualmente enquanto se explora tactilmente o vazio profundo, intersticial, escuro
do lugar real. A realidade ¢ mista e compde-se de dois espagos: um que se deixa
estar entre aquilo que construimos - o espago vazio modernista - € 0 espago
criado, ilusério, vivo e pulsante, manipulado, que ndo permanece, mas se move,

muda e desaparece quando queremos, ainda que seja este que € possivel ver. Aqui,

o0s pixels sao solidos.

Figura 17 - “Vous étes ici/ You are here” (Grupe Dunes)
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Figura 18 — “Installation in situ” (Grupe Dunes)

Os arquitetos do escritorio Asymptote propuseram algo de conceito
semelhante em uma escala menor ¢ em um ambiente aparentemente mais
imersivo. Sua instalagdo “Fluxspace 1.0”, de 2000, apresentava um espago real
“aumentado” pelo espaco virtual. Neste caso, em lugar da superposi¢ao caotica e
desconexa de imagens, a elaboragdo de ambos os espacos (real e virtual) foi
concomitante e dentro de uma mesma matriz. A modela¢do por computador foi
desdobrada em uma produg¢do do objeto concreto e de templates virtuais, todos de
mesmo desenho e na mesma escala, embora os templates sejam, na verdade,

distor¢des dos desenhos que geraram o objeto edificado. Este, provido de sensores
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de superficie sensiveis a movimento e proximidade, respondem a presenga e a
acdo de pessoas ativando projecdes de video com animagdes que representam o
proprio objeto, superpondo-se a ele e modificando-o, dando-lhe movimento e
mutagio constante “em tempo real e espago real.”’ A instalagio é entio um
objeto construido que possui um duplo digital ndo exatamente equivalente, mas
que o completa e o transforma em processo, que aparece ¢ desaparece como

resposta a acdo dos passantes pela obra. Com seu duplo virtual, o construido, que

¢ estatico, adquire um evento efémero que faz parte de sua visualizagdo.

Figura 21 — Fluxspace 1.0, objeto construido (Asymptote)

*7 Para mais sobre este projeto ver: COUTURE e RASHID, 2002, pp.6-11
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Todas estas novas experimentagdes do espaco, a utilizagdo de tecnologias
digitais e imagens virtuais, estas tentativas de dar ao imemorial espago que
chamamos hoje de “real” novas dimensdes, maior instabilidade, maior
flexibilidade de mudanca e, principalmente, indistingdo entre o palpavel e o
meramente visivel, entre objeto tridimensional e imagem superficial, podemos
tomar como reflexos arquitetonicos da indistingao entre informagao verdadeira e
falsa, entre o que ¢ objetivo e o que ndo ¢, indistingdo essa caracteristica do
momento atual. Podemos ver em todos estes projetos ilustragdes da realidade

hipermidiatica de hoje que nos fala Baudrillard:

Ha muito tempo que a informacéo ultrapassou a barreira da verdade para evoluir no
hiperespago do nem verdadeiro nem falso, pois que ai tudo repousa obre a
credibilidade instantidnea. (...) Tanto no espaco da informagdo ou no espago
histérico quanto no espago fractal, as coisas ndo tem mais uma, duas ou trés
dimensodes: flutuam numa dimensao intermediaria. Logo, nada mais de critérios de
verdade ou de objetividade, mas uma escala de verossimilhanca.
(BAUDRILLARD, 2002, p.45)

As instalacdes do Grupe Dunes e do Asymptote podem mesmo ser inseridas
na descri¢cdo de Jameson de um segundo momento da teoria da visdo do século 20,

segundo ele um momento de metamorfose notavel da imagem:

Considere-se que, no periodo contemporaneo, a tecnologia e os meios de
comunicacdo sdo os verdadeiros veiculos da fun¢do epistemoldgica: € dentro do
aparato que a percepg¢ao esta mais indissoluvelmente ligada a epistemologia do que
poderia estar nas formas tradicionais ou nos exercicios tradicionais dos sentidos
puros, ndo misturados (seja linguagem ou visdo e cor, ou tintas). Nesse ponto,
entretanto, onde a fotografia, o cinema e a televisdo comegaram a se infiltrar na
obra de arte visual e a coloniza-la, produzindo hibridos altamente tecnologicos de
todos os tipos, de instalagdes a arte computacional, muda o tom. [O momento
anterior da] lugar a euforia da alta tecnologia, ao estado celebratorio daquilo que
em poucos anos se tornara a versao tecnologica do pés-modernismo [...], uma visao
poés-macluhaniana das artes e das ciéncias metamorfoseadas pela mutagdo das
comunicagdes e pelo espago cibernético.

(JAMESON, 1994, pp.119-120)

Mesmo que tanto Baudrillard quanto Jameson tenham uma visdo negativista
com relacdo a esse momento das imagens, arquitetos como Couture ¢ Rashid o
utilizam com a inteng@o positiva de “aumenta-lo”, de tentar criar uma experiéncia
espacial diferente, hibrida, de tentar transpor os limites conhecidos da arquitetura.

No caso destes arquitetos, sua arquitetura, pela possibilidade de manipulagao
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imediata por parte dos usuarios, ja ¢ popularmente conhecida como “interativa”.
Essa arquitetura ¢ efémera porque sua propria imagem ¢ mutante, € ndo apenas as
imagens acopladas a sua superficie. Aqui a aparéncia que se transforma esta

indistintamente fundida com o substrato.

Lars Spuybroek, do escritorio NOX, projetou duas das obras mais citadas
quando se discute interatividade na arquitetura: O H,O Expo, na cidade holandesa
de Neeltje Jans, e a D-Tower, em Doetinchen®®. Ambos, assim como o Fluxspace
1.0, sdo construgdes que propdem discussdes sobre a arquitetura em varios niveis,
desde a escala, a virtualizacao e inser¢ao da edificacdo como parte desintegrada da
cidade ou objeto autobnomo. Mas o que nos interessa aqui ¢ como a interatividade
pode alterar nossa percepcao das imagens e do espago. No projeto da D-Tower,
(terminado em 2004) as cores de um objeto disforme e translicido mudam
diariamente pela agdo dos habitantes da cidade que respondem um questionario
on-line. A acdo virtual, remota, de uma coletividade ¢ transformada em cores
variadas de acordo com as emocgdes codificadas pelo software atrelado ao

questionario.

O H,0 Expo, de 1997, ¢ uma construcao que, para falar sobre a agua, faz
uma relagdo desta com a tecnologia que a domina (uma vez que os holandeses
conquistaram seu pais dominando a dgua através da tecnologia). E uma forma de
fazé-lo foi deixar que os visitantes da exposicdo manipulassem agua real ao
mesmo tempo em que interferiam no comportamento de agua totalmente virtual
através da tecnologia interativa. A dgua virtual comporta-se de maneira parecida
as distor¢des virtuais do Fluxspace 1.0, modificando a visualizagdo de uma
superficie por vezes estatica, por vezes movel. Aqui também o espago visivel
desconecta-se do espaco perscrutavel através da iluminagdo e da propria
topografia que miscigena e torna indistintos chao, paredes e teto, onde tudo possui
curvaturas irregulares e nenhuma superficie ¢ plana ou horizontal. A iluminagao
em pontos estratégicos, a falta dela por onde se anda ¢ mesmo sua circulagdo
permanente faz com que esse espago sem equilibrio seja dificilmente explorado. A

iluminacdo que se transforma no percurso de acordo com a passagem e com a

8 Para mais sobre estes projetos ver: SPUYBROEK, 2004, pp.18-41 (H20 Expo) e pp.158-
173 (D-Tower)
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quantidade de pessoas, pode deixar antever partes do espago que estio distantes e
desconexas, causando uma confusdo visual e tactil nesse espaco que, mesmo

sendo continuo, € irregular. A intengdo do arquiteto ¢ fazer com que os visitantes
9549

“ajam como agua para passar pela edificagao.

* SPUYBROEK, 2004, p.18
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A metafora da 4gua como percurso de espago fluido, que escorre agilmente,
e como diluente da matéria concreta, que se deixa suavizar deixa espago para
certas observagdes. Este pavilhdo “expositor” de dgua incorpora a tecnologia
digital na concep¢do de sua pléstica interna e externa; na dilui¢do do espago em
matéria construida, da agua em imagens digitais; na constante mutagdo e
interatividade que desfaz a construgcdo em processo. As caracteristicas de fluidez,
indistingdo, amorfia e instabilidade da dgua sdo extremamente condizentes com o
comportamento do espaco digital (e o espago virtual digitalizado) e, de fato, a
arquitetura feita desse espago ¢ designada liquida, pois absorve os atributos de
fusao digital do conceito cunhado por Novak. Por vezes a denominacdo de
“arquitetura liquida” ¢ usada de forma generalizada para edificagdes que exploram

o digital e a interatividade.

A cultura cotidiana pés-moderna é, portanto, uma cultura da diversidade e da
heterogeneidade estilisticas, de uma sobrecarga de imagens e simulagdes que
resultam numa perda do referente ou do senso de realidade. A fragmentacdo
subseqiiente do tempo numa série de presentes, mediante uma incapacidade de
encadear signos e imagens em seqliéncias narrativas, conduz a uma énfase
esquizofrénica nas experiéncias ardentes, imediatas, isoladas e sobrecarregadas de
afetividade da presencialidade do mundo — de “intensidades”.

(FEATHERSTONE, 1995, p.172)

Essas s3o arquiteturas dissolvidas pelo movimento que realizam, pela
transformagao rapida de suas formas, iluminacdo e cores. A arquitetura que pede a
acdo de seus observadores/usudrios e que os envolve com grande quantidade de
estimulos visuais e tacteis €, sobretudo, uma arquitetura de “intensidades”. E uma
arquitetura que se desmaterializa em eventos, a¢des, processos virtuais que sao

atualizados com o tempo.

Da meteorologia, morfogénese em sistemas bioldgicos, teoria das catastrofes em
eventos, geometria fractal em formas naturais, aprendemos que ndo devemos
apreciar formas no espaco, mas entender como elas desenvolvem-se no tempo,
como elas obtém coesdo com o tempo.

(SPUYBROEK, 2004, p.106)

Temos entdo a imagem da arquitetura distorcida e confusa, tornada instavel
e efémera pela presenca de movimento e substitui¢do de imagens. Trata-se de
dificil definicdo do que ¢ realmente concreto, construido, e do que ¢ apenas

imagem projetada ou digital. Nao h4a mais incompatibilidade entre a percepgao do
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espaco ¢ a visualizacdo da imagem projetada/digital. Pelo contrario, ambas as

realidades convivem e juntas sao percebidas.

Figura 24 — H,O Expo (Nox)
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Existem, como vimos, criticas da arte eletronica a imagem virtual devido a
sua tendéncia a desmaterializar a0 maximo seus observadores ou usuarios, €
limitar ou impedir totalmente a interagdo destes com seu entorno fisico € com as
pessoas a seu redor, uma vez que todo o individuo permanece absorvido pela
interatividade com a imagem. E esta tendéncia que sera evitada nesta postura de
Fusao Digital, a de obliterar completamente o ambiente construido. Nesta postura
existe uma proposta de transpor o digital ao real sem destruir a percep¢do do
ambiente fisico, mas apenas tornando o real com uma aparéncia virtualizada,
mesmo que ainda palpavel e experimentavel fora dos computadores. A arquitetura
liquida de Novak, por exemplo, propde tanto a interatividade com
observadores/atores distantes quanto com observadores/atores fisicamente
préximos, usando o virtual como ambiente de contato e comunicacdo a distancia
em tempo real, a0 mesmo tempo em que sua presenca mantém-se presa a seu
entorno imediato. Os blobjects, mais ainda, sdo a materializagdo da estética da
producdo visual da informatica, e ndo pretendem, portanto, desmaterializar nem
virtualizar sua presen¢a, mas realizar o trajeto contrario, partindo da codificagdo
matematica em dire¢do ao palpavel. E também as distor¢des de percepgdo, como
exposto, utilizam as imagens virtuais projetadas tanto para realizar interagdes
coletivas quanto interagcdes com o meio construido, com a existéncia tangivel da

constru¢do ou instalacao.

Esta postura, a da Fusdo Digital, inicia-se com a exploragdo do digital pela
arquitetura e termina com a exploragao do espaco fisico que sofre interferéncia do
digital. Nas duas posturas subseqiientes, o Virtual de Baixa Resolucdo e o
Junkspace, outras formas de relagdo com o digital serdo empreendidas, em uma
seqiiéncia crescente de énfase no real e no espago fisico, direcionando-se a
gradual separagdo entre real e digital. Ainda que o digital seja sempre a razao das
transformagdes por que passa a arquitetura que discutimos nesta pesquisa, formas
menos evidentes de se lidar com ele aparecem em teorias e conceitos que levarao

arquitetos a repensar a construgdo e novas defini¢cdes de arquitetura.
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