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Resumo

O virtual de baixa resolucao: entre a

visibilidade e a ilusao

Dentre as muitas reacoes que a arquitetura pode ter a influéncia da Socieda-
de da Informacao, algumas sao mais perceptiveis ao mesmo tempo em que
demonstram uma aceitacdo bastante positiva desta influéncia. Outras, por
sua vez, assimilam o digital de maneira mais sutil e trazem consigo uma
critica a dominacao puramente tecnolégica da era informética. Estas ultimas
contém o virtual, mas em lugar de buscar a realidade ideal que proporciona
o digital, elas voltam-se ao culto de uma Baixa Resolugao — sobre elas discor-
remos neste artigo.
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sociedade da informacao presenciou a desma-
terializacdo de muito do que sempre fora visivel e
palpavel. A comunicacgao instantanea seguiu-se ao
rapido transporte de dados e a decodificacao au-
tomatica de informacbes, e a criacdo da realidade
teve finalmente lugar em ambientes puramente
digitais. Uma vez desmaterializada a presenca, era
natural supor a desmaterializacdo também da ar-
quitetura, espaco onde as pessoas exercem suas
presencas. Mas a desmaterializacao da arquitetura
pode ocorrer em diversos niveis e sob diferentes
manifestacoes, e é sobre uma destas manifesta-
¢oes que se debruca este artigo.

A arquitetura que tende a desmaterializacao esta
inserida em novos paradigmas e adotaremos aqui
aqueles definidos por Rafael Moneo e Ignasi de
Sola-Morales (MONEO, 1999 e SOLA-MORALES,
2001). Moneo percebe a partir da década de 1990
uma arquitetura profundamente diferenciada da
producao anterior, que é caracterizada por dois
fenémenos. O primeiro é a fragmentacao, que re-
flete nossa forma de perceber o mundo, onde nao
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é mais possivel nem a visao nem a explicacao uni-
taria de coisa alguma. O outro é a auséncia de
forma, a “ndo-forma”, que se dissolve no que o
autor denomina por “acao”. Um fendmeno con-
temporaneo percebido por Moneo seria a postura
dos arquitetos de atribuir tal relevancia a acéo a
ponto de esta tornar-se um valor em si mesmo, de
conseguir autonomia e transformar a arquitetura
por se tornar um de seus atributos principais, algo
que sempre fora contréario a prépria natureza da
arquitetura.

O que Moneo chama de acao poderia, no escopo
deste trabalho, compreender a nocao de fluxo,
conceito este essencial para a discussao sobre
manifestacoes atuais da arquitetura. O conceito
de fluxo e suas conseqiéncias sdo fundamentais
para a “arquitetura liquida” de Sola-Morales. Este
autor constata que a arquitetura ocidental até hoje
nao podde desvencilhar-se de um dos principios da
triade renascentista vitruviana. O principio da
firmitas, firmeza, é o que expressa a capacidade de
estabilidade desafiando a passagem do tempo, e
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é 0 que se mantinha inalterado na arquitetura até
agora. A venustas (beleza) sofreu alteracoes conti-
nuas com o passar do tempo e dos estilos, e utilitas
(funcao) teve também sua cota de interpretacoes
de acordo com o momento econdémico, social e
cultural por que passou a arquitetura. Somente a
firmitas manteve-se inabaldvel como um dado
irrefutavel devido a prépria imposicao da natureza
e da fisica. Mas a transformacao da maneira oci-
dental de pensamento traduziu-se em uma arqui-
tetura que pdde, enfim, libertar-se também dela.
Nossa civilizagcdo, segundo Sola-Morales, abando-
nou a estabilidade e nossa cultura contempora-
nea atende “prioritariamente a mudanca, a trans-
formacéo e ao processo que o tempo estabelece
modificando através dele o modo de ser das coi-
sas.” (SOLA-MORALES, 2001, P. 26). E se a arquite-
tura modernista descobriu, explorou e exacerbou a
questao espacial, a nova arquitetura — a arquitetura
que Sola-Morales denominara de “liquida” — des-
locara o paradigma do espaco para o do tempo.

Considerando que a arquitetura da era digital pa-
rece inserir-se com comodidade dentro destes
paradigmas, eles servirdo de base as nossas inves-
tigagoes.

As manifestacdes arquitetdnicas mais evidentes da
Era da Informagdo costumam buscar alguma for-
ma de fusdo digital, de desmaterializacao visual
ou tatil da construcao em imagem digital. Caracte-
risticamente apoiando-se em tecnologias de pon-
ta e naimersao eletronica, esta arquitetura busca a
virtualizacao total.

Consideraremos como definicdo do virtual aquela
dada por Lévy, de que, filosoficamente, o virtual é
“aquilo que existe apenas em poténcia e ndao em
ato”, que guarda a possibilidade de ser atualizado
(LEVY, 1999, p.47). O digital, por sua vez, é toda
informacao que foi transformada em linguagem
binaria e que aqui restringimos as produzidas,
manipuladas, transmitidas e visualizadas por com-
putadores e seus dispositivos de saida. Portanto,
também levaremos em conta que Lévy admite a
informacao digital como virtual por se dar a co-
nhecer pelas pessoas em suas efémeras manifes-
tacdes visuais ou sonoras, “os codigos do compu-
tador, ilegiveis para nés, atualizam-se em alguns
lugares, agora ou mais tarde, em textos legiveis,
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imagens visiveis sobre tela ou papel, sons audiveis
na atmosfera.” (LEVY, 1999, p.48) Estenderemos
ainda a compreensao da virtualizagdo das imagens
digitais até a conceituacao de Plaza que as consi-
dera puras estruturas, feitas de pixels e sem esta-
rem presas a substratos, “as imagens de terceira
geracdo nao correspondem ao conceito artesanal
de informacao sobre objetos — ‘criacdo’ — porque
ndo ha mais objetos, nem matéria, somente ener-
gia luminosa programas e linguagens de maqui-
na. Também ndo obedecem ao conceito industrial
de reprodutibilidade a partir de uma matriz de pro-
ducdo e sim, ao conceito pos-industrial de simula-
cao onde o referencial mais imediato esta no pro-
grama.” (PLAZA, 1993, p.88)

O Virtual de Baixa Resolucao, entretanto, deixa de
deslumbrar-se com a nova realidade e realiza um
movimento de retorno sem dela sair. Opera den-
tro do virtual de forma muito mais sutil, velada,
nao expressa. Existe aqui uma pretensdo de se chegar
a uma imagem além do digital, que o supere ou
gue nado seja subordinada a ele, ainda que tenha
sido necessaria sua alusdo em algum ponto. O Vir-
tual de Baixa Resolucdo dedica-se a encontrar ima-
gens gque possam parecer virtuais mas sem preci-
sarem ser feitas de pixels. Nao se trata, em absolu-
to, de negar a realidade da vida digital ou de virar-
Ihe as costas, mas de buscar de uma nova estética
gue nao seja dependente das imagens de sintese,
mesmo que tenham sido elas que tenham gerado
essa nova percepcao visual. Para estes projetistas a
realidade eletrénica é inescapavel, e é sua princi-
pal fonte de influéncia, mas a idealizacdo matema-
tica das imagens de sintese é renegada, e a impre-
cisdo da materialidade concreta ganha relevo. Apa-
rece aqui uma arquitetura que reconhece sua
materialidade e trabalha com ela transformada pela
idéia do digital, assumindo sua porcdo no real e
rejeitando a busca da virtualizacdo completa. A Baixa
Resolucdo busca o virtual que existe fora do digital.

Baixa resolucao, no escopo das tecnologias de co-
municacdo e transmissao de imagens, é entendi-
do como algo dificil visualizacdo. De acordo com o
grau de resolucdo de uma imagem eletrénica, a
percepcao serd mais ou menos acurada e permitira
maior ou menor compreensao do que se vé. Ao
tentar uma dissociacdo do virtual, alguns arquite-
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tos propdem intencionalmente a ma visualizacao
Ccomo uma provocacao ao digital

Uma das principais correntes dentro deste concei-
to é a das Light Construcutions.(RILEY, 1996).
Terence Riley demonstra como o conceito de trans-
paréncia sofre alteracées em sua utilizacao
arquiteténica adquirindo contemporaneamente
tanto imagem quanto significados muito distin-
tos dos que caracterizaram seu uso intensivo du-
rante o Movimento Moderno. Um dos principais
focos do estudo deste autor é o abandono do vi-
dro Modernista que se queria apenas como uma
vedacao invisivel, como o oposto binario da opaci-
dade do concreto, forcando um contraste incisivo.
Light, significando tanto ‘luminoso’ quanto ‘leve’,
manifesta-se de maneira diferente nos projetos
escolhidos por Riley, que rompem com essa oposi-
cao e entrelacam a opacidade com a transparén-
cia. A semi-transparéncia aparece aqui no papel
de negar a oposicao bindria e situar-se em uma
posicao intermediaria. O vidro e outros materiais
utilizados na vedacdo das aberturas das constru-
coes contemporaneas abdicam de sua leveza e trans-
paréncia absoluta, nao desistem de aspirar a
imaterialidade e incorporam-se como materiais
passiveis de admitir visualizacao, peso, tactilidade
e espessura.

Light traduz também as impressoes externalizadas
pela arquitetura que Riley descreve, evanescidas
pela leveza da translucidez e pela luz difusa que
esta deixa atravessar. Serao estas duas caracteristi-
cas que levarao o autor a atribuir a essas obras a
intencao primordial de seduzir, através de um pa-
ralelo com o mito do véu de Popéa, que, ao recobrir
parcialmente a beleza de sua portadora tornou-a
ainda mais desejada por seus admiradores. Assim,
as edificacbes cobertas por superficies translicidas
que permitem uma visualizacdo parcial de seu in-
terior, que entrelacam um interior vislumbrado e
uma pele tendendo a volatilizacao, produzem o
efeito de fascinacao de Popéa, provocando ao mesmo
tempo certo distanciamento e desencadeando uma
relacdo subjetiva do observador com o edificio.

A percepcao desta superficie tanto é a de uma
membrana translicida que quase nao revela o que
estd por trds, quanto de uma membrana cuja
materialidade é digna de ser apreciada. Nao ha
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isolamento visual total, nem transparéncia total.
Abandona-se, entdo, a objetividade da transpa-
réncia Moderna — que em sua missao de racionali-
zar a0 maximo a imagem da construcao retirava-
lhe significados dubios e oferecia uma imagem
perfeitamente cristalina — para dar lugar a uma
transparéncia parcial que permite multiplas inter-
pretacoes.

Riley, explicando as light constructions, apoia-se
nas definicdes de Rowe e Slutzky para a distincao
entre transparéncia literal e fenomenolégica.(ROWE
e SLUTZKY, " Transparecy: Literal and Fenomenal”,
1963 apud RILEY, 1996.) £ na experiéncia visual de
uma obra, seja de uma pintura ou de uma constru-
cao, que se percebem as diferentes transparénci-
as. Algumas obras se dao imediatamente a apre-
ensdo de um espaco profundo e tridimensional
que é resultado, na verdade, de um mecanismo
retiniano de visualizacdo. De mesma légica pode-
mos ver a arquitetura Moderna que prioriza a per-
cepcao espacial tridimensional, a percepcao ins-
tantanea dos volumes enfaticamente trabalhados,
produto de um pensamento arquiteténico que preza
a exploracao da espacialidade, do percurso e da
composicao formal. Mesmo que essa arquitetura
de fato seja tridimensional, busca também artifici-
os que enfatizem a volumetria e as formas, e o
vidro totalmente transparente permite que haja
vedacdo sem obstrucdo visual do espaco interno,
este que deveria ter relacao direta com a volumetria
exterior de acordo com a teoria Moderna de ho-
nestidade das formas.

A transparéncia fenomenolégica de Rowe e Slutzky
gera um caminho inverso, o da visualizacao imedi-
ata de uma superficie sem relevo que, quando
atentamente observada, deixa transparecer um
espaco de profundidade aparente. Riley defende a
semi-transparéncia contemporanea como transpa-
réncia fenomenoldgica referindo-se, entdo, a uma
tendéncia que se afasta da preocupacao formal e
desenvolve a sensibilidade da superficie. E uma
abordagem que revela uma preocupacao maior com
a pele e com o envoltério da arquitetura, admitin-
do a preocupacao com texturas e artificios visuais
complexos, e ainda a percepcao do vidro ndo como
imaterial, mas como portador de caracteristicas vi-
suais e tacteis que terdo grande influéncia na ima-
gem da arquitetura.
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Riley reconhece nesta discussao a busca da mini-
ma profundidade e da perda do relevo. Podemos
considerar uma explicacao Pés-moderna deste fe-
némeno como sendo um reflexo das diversas su-
pressdes deste movimento, como a perda de hie-
rarquia entre alta cultura e cultura popular e entre
arte e vida cotidiana exaustivamente citada por seus
estudiosos. Da mesma forma, ainda que sob uma
associacao abrangente, Featherstone, atesta a dis-
posicao da sociedade atual de enfatizar a superfi-
cialidade das sensacoes e das intensidades volta-
das a percepcdo material, e o prazer estético da
experiéncia imediata (FEATHERSTONE, 1995). Quan-
do se priorizam as experiéncias instantaneas o sen-
tido do tato (mesmo que por sinestesia, em associ-
acdo a visdo) é exacerbado, e aquilo que é tangivel
volta, como acontece na arquitetura contempora-
nea, a merecer destaque, em detrimento de um
olhar e uma exploracdo mais profundos. O que
nos leva a perda Pés-moderna das certezas e das
dicotomias. “O mundo simulacional contempora-
neo assistiu ao fim da ilusdo de relevo, da perspec-
tiva e da profundidade, na medida em que o real é
esvaziado, e a contradicdo entre real e imaginario
é abolida.” (FEATHERSTONE, 1995, p. 102)

A associacao feita por Featherstone da perda de
profundidade com a simulagcdo tem origem em
Baudrillard que a faz recair sobre a Era da Informa-
¢do, ja que é a sobrecarga cultural causada por
uma superproducao de informacoes transmitidas
pela midia que resulta na implosao do significado
e num mundo simulacional — um hiperespaco, nas
palavras de Baudrillard - que impede a
normatividade e a classificacdo, gerando uma alu-
cinacao estética da realidade.

Grande parte deste fenébmeno é considerada por
Virilio efeito ndo sé de comportamentos sociais
derivados da cultura, mas também aqueles causa-
dos pelas tecnologias que afetam diretamente a
visdo. O ato de sobrepor em um mesmo plano de
visao distancias incongruentes a olho nu interfere
em nossa capacidade de distinguir as diferentes
distancias. Planos que sdo fisicamente distantes
tornam-se visualmente contiguos dentro de uma
irrealidade bastante verossimil, realizando uma
distorcao visual que nos acostumamos a aceitar e
compreender, mas que altera a percepcao espacial
do que vemos mesmo sem instrumentos.
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Nossa interacdo com a televisdo e a multimidia,
nas palavras deste autor, é a principal motivadora
dessa nova relacao visual que temos com o mun-
do. As investigacoes de Virilio, diferentes das de
Riley, nos levam a uma escala maior onde a perda
de relevo se transforma em perda de percepcao de
grandes distancias, de dimensdes geogréficas. As
preocupacoes deste tedrico, por causa das distorcoes
mecanicas operadas pelos instrumentos de
televisualizacdo, recaem sobre a nocao de veloci-
dade como principal transformadora de nossa nova
percepcao e a comunicacao instantanea como cri-
adora de uma experiéncia inteiramente nova de
velocidade (VIRILIO, 1997 e Id., 1993).

Comunicacgao e transporte sao geralmente consi-
derados as unidades de medida de nossa percep-
cao de tempo e espaco estando, naturalmente, a
nocdo de velocidade ligada ao alcance que estes
dois meios pudessem fornecer. Antes da comuni-
cacao instantdnea nossa percepcao era dominada
pelo intervalo dos acontecimentos, e os intervalos
de tempo e espaco estavam intimamente relacio-
nados, mas a partir do momento em que a comu-
nicagdo atinge a velocidade da luz, ela chega a um
limite maximo que impede a ocorréncia do inter-
valo — chega-se assim a comunicacgdo instantanea,
gue também acarreta o transporte instantaneo, ainda
que seja de informacao. A anulacdo do intervalo
de tempo traz consigo a anulacdo da percepcdo
do intervalo de espaco, este que fica quase reduzi-
do a nada. A amputacdo do volume do tempo leva
a amputacdo dos volumes espaciais, e a atenuacdo
da percepgao das grandes distancias recai sobre o
enfraquecimento da percepcao também das for-
mas e da profundidade em menor escala. E mes-
mo as diferentes escalas tém suas distincoes
esmaecidas, pois se mistura o proximo e o distante
igualmente como se fundem o micro e o macro.

Dentro desta discussao da velocidade da luz incor-
porada pela eletronica e dos dispositivos de
visualizacdo de imagens, as telas eletronicas tam-
bém sao relevantes na criacao desta relacdo visual
que surge. Segundo Virilio, a interface da tela ele-
trénica, cujas imagens Nao possuem espessura, sao
apenas imagens de superficie e passam a existir
enquanto “distancia”, ja que a diferenca de posi-
cao entre os planos remotos é perdida o que su-
pbe, com o passar do tempo, fusdo e confusao.
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“Privado de limites objetivos, o elemento
arquitetonico passa a estar a deriva, a flutuar em
um éter eletronico desprovido de dimensoes es-
paciais mas inscrito na temporalidade Unica de uma

difusdo instantanea.” (Ibid., pp. 9-10)

Em outras palavras, as dimensbes espaciais,
tridimensionais, sdo desvalorizadas com o tempo
real, com o fluxo de informacées eletronicas que
permeia as relacoes interpessoais. A questao das
distancias é abolida quando existe a possibilidade
de comunicagdo sem deslocamento geografico,
guando se pode ter transmissao de informacoes
sem que seja preciso o deslocamento ou a espera.
Nao existem mais distancias de tempo, os obsta-
culos fisicos sao dissolvidos pela comunicacao a
distancia. Virilio compara as interfaces de comuni-
cacao com a interacao face-a-face que temos com
0s objetos arquiteténicos e com a cidade. Para uma
sociedade cujo transporte e comunicagao foram
desmaterializados em informacao a velocidade da
luz, mesmo aquilo que é sélido passa a ser consi-
derado dentro de uma nova légica que é a da trans-
missao imediata. A nocao de superficie sofre en-
tdo uma redefinicdo na qual quase desaparece sua
caracteristica de separacdo: “toda superficie é uma
interface entre dois meios onde ocorre uma ativi-
dade constante sob a forma de troca entre as duas
substancias postas em contato.” (VIRILIO, 1993,
p. 12). Em lugar de separacdo, ha transporte de
informacoes.

Com isso Virilio propbe que as superficies materi-
ais sejam vistas como interfaces, e a prépria arqui-
tetura terd que absorver esta nova definicao re-
pensando o conceito de limite. Onde as superfici-
es tinham originalmente por funcao a separacao,
passam a servir de ponte de transmissao, de canal
de transito de informacoes (visuais, tacteis), de trans-
feréncias incessantes entre dois meios. Mais uma
vez tais caracteristicas levarao a perda da opacida-
de, da espessura, do volume e de quantidade, pre-
ceitos imperceptiveis para uma interface que se mostra
na imediatez de uma transmissao instantanea.

Diante dessa subita facilidade de passar sem tran-
sicdo ou espera da percepcao do infinitamente
pequeno ao infinitamente grande, da imediata
proximidade do visivel para a visibilidade do que
estd além do campo visual, a antiga distin¢cdo en-
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tre as dimensbes desaparece: a decupagem
dimensional da geometria arcaica, que afirmava
que o ponto corta a linha, que a linha corta a su-
perficie e que esta ultima, por sua vez, recorta os
volumes, perde uma parte de sua eficicia pratica.
(VIRILIO, 1993, p. 24)

Temos assim o enfraguecimento da nocao de pro-
fundidade atrelado a Era da Informacao, ao desen-
volvimento do tempo real e mesmo a natureza ele-
trénica das imagens digitais sem profundidade.

A transmissao de informacdes em tempo real é, na
exposicao radical de Virilio, o que desfaz os limites
da arquitetura, que distorce a nocao de visualizacao
e presenca, e transforma a visualizacdo em acesso;
a superficie em interface. “Gracas ao material im-
perceptivel do tubo catédico, as dimensbes do es-
paco tornam-se inseparaveis de sua velocidade de
transmissao.” (lbid., p. 11) Poderiamos ir além e
dizer que a superficie torna-se fluxo, conceito fun-
damental aos novos paradigmas da arquitetura.
O fluxo acontece na interface onde a percepcao é
constante transicao, troca e transmutacao de in-
formacoes excluindo a visualizacdo estatica da su-
perficie. Novamente o tempo se sobrepde ao es-
paco como na teoria de arquitetura liquida de Sola-
Morales, onde fluxo e uma moderna concepcao
de tempo encontram-se indissociaveis.

E nos deparamos com a crise dos limites precisos
relacionada a definicdo de interface que transborda
dos objetos aos quais ela geralmente é associada
para transportar-se a vivéncia real externa ao digital.
Encontramos aqui uma explicacdo para a crise de
certezas nos dizeres de Virilio, que acredita que “a
perda da extensdo do espaco real em beneficio do
tempo real é uma espécie de atentado a realidade
(...) um atentado contra a dimensao real pela conta-
minacao das distancias.” (VIRILIO, 1997, p. 58)

A tendéncia anti-formalista e anti-volumétrica das
light constructions é reflexo, segundo Riley, de um
distanciamento da estética da maquina, paradigma
da arquitetura Moderna. Também Riley se refere
aos meios eletrénicos como causadores deste des-
vio de prioridade da forma em direcdo a superficie
e a percepcao visual ilusoria, idéia que percebe-
mos ter sido aprofundada com as teorias de Virilio
e com a investigacdo da contemporanea
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hiperrealidade de Baudrillard, causa da sobrecar-
ga de informagoes e estimulos da revolucao midiatica.

Hal Foster, partindo também de Rowe e Slutzky,
chega a conclusao de que desde os anos 1960 ja
havia uma tendéncia de se voltar ao estudo da
superficie que havia desaparecido durante o Mo-
vimento Moderno, que dava primazia ao espaco.
Ou seja, essa tendéncia confunde-se com o Pos-

moderno.

Esta reavaliagdo marcou o momento quando, uma
vez mais, a articulacdo da superficie tornou-se tao
importante quanto aquela do espaco, e a compre-
ensao da pele tdo importante quanto a da estrutu-
ra. Em outras palavras, marcou o advento discursivo
da arquitetura pés-moderna em suas duas versoes
principais: primeiro, como superficie cenografica
de simbolos (como no pds-modernismo de pastiche
de Robert Venturi para diante) e, depois, arquite-
tura como transformacéo auténoma de formas (como
no poés-modernismo desconstrutivista de Peter
Eisenman para adiante). Hoje muitos arquitetos
proeminentes [...] ndo se encaixam bem em ne-
nhum campo: eles atém-se a transparéncia literal
ao mesmo tempo em que elaboram transparéncia
fenomenoldgica com peles projetivas e telas lumi-
nosas. Algumas vezes, entretanto, estas peles e
telas apenas ofuscam e confundem, e a arquitetu-
ra torna-se uma escultura iluminada, uma joia ra-
diante. Pode ser bela, mas pode também ser espe-
tacular no sentido negativo usado por Guy Debord
—um tipo de mercadoria-fetiche em grande escala,
um objeto misterioso cuja producdo é mistificada.
(FOSTER, 2002, p. 194)

Foster trabalha com o significado mais amplo de
transparéncia, sem referir-se particularmente a
materiais transparentes como o vidro, e sim a ado-
cao da materialidade do envoltério externo da ar-
quitetura. A seducao fetichista produzida pelo
mistério de algo dificilmente compreendido torna
a ser analisada dentro do contexto da sociedade
de consumo dominada pela simulacao de
Baudrillard.

A cultura de consumo, por meio da publicidade,
da midia e das técnicas de exposicao das mercado-
rias, é capaz de desestabilizar a nocdo original de
uso ou significado dos bens e afixar neles imagens
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e signos novos, que podem evocar uma série de
sentimentos e desejos associados. A superprodu-
¢do de signos e a perda de referentes, de que ja
falamos no contexto da cultura pés-moderna, é
portanto uma tendéncia imanente da cultura de
consumo. (FEATHERSTONE, 1995, p. 160)

A semi-transparéncia e o oculto — e tudo aquilo
gue nao é imediatamente compreensivel — estdo
associados a baixa resolucdo, sdo uma busca de
baixa definicdo visual, uma reacdo a objetividade
exacerbada pela alta resolucao do digital, uma fuga
da idealizacdo matematica das imagens e dos am-
bientes informaticos. Mas a supressao do relevo e
anegacao da forma tém ainda outras corporificacdes
além das light constructions. A forma em movi-
mento e a instabilidade da imagem também se
apresentam como situacoes dubias nas quais a nao-
forma se manifesta.

Duas tendéncias ainda podem ser estudadas como
a busca da baixa resolucao que ultrapassa o digi-
tal, que é a estética do blur (borrao, em inglés) e a
estética da desaparicao. Blur ¢ literalmente a for-
ma posta em movimento, é a forma cujos limites
aparecem borrados, tornados indistintos quando
o cérebro ou algum mecanismo de visualizacdo
nao pode processar rapidamente o bastante para
perceber-lhe os contornos. Neste texto trataremos
o blur como a Nao-Forma do Efémero. O grau de
desfocagem em fotografias, analégicas ou digi-
tais, chamado tecnicamente de blur, é indicador
visual da velocidade do movimento. A estética da
desaparicao inicia-se também ao incorporar movi-
mento, mas pode tornar-se mais ou menos estati-
ca e ainda assim manter suas qualidades ilusérias,
a indefinicao entre os planos visiveis e a imagem
ambigua das reflexdes, que aparecem nos Refle-
xos de llusdes.

Todas estas subcategorias também estao, como se
verd adiante, ligadas ao fascinio e a seducao, e a
primeira delas, a Light Contructions, é sumamen-
te utilizada para fins mercadolégicos por sua ca-
pacidade de manter o estado de suspensdo no
espaco entre reconhecivel e irreconhecivel, entre o
que se pode ver e 0 que se pode tocar, entre o que
se pode e nao se pode ter. Se os Modernos
rechacavam as questdes de “baixa cultura” relaci-
onadas ao consumo de mercadorias, o Pés-mo-
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dernismo lancou-se a cultura pop capitalista de
forma desenfreada e despreocupada, assumindo
todo e qualquer excesso e bizarrice exigidos pelo
maximo prazer e pela maxima comunicacao. A ar-
quitetura da década de 1980 retomou algo dos
valores elitistas da alta cultura cultuados pelos
Modernistas a fim de deter a indisciplina
descomedida do movimento anterior, e sua pro-
ducao caracterizou-se pela seriedade e circunspeccao
dos museus em todo o mundo. Ao fim dos anos
1990 e inicio do presente século, a retomada de
certos padroes culturais pés-modernos aparece
entremeada pela elitizacdo dos conceitos intelec-
tuais de projeto. Situada em terreno indistinto entre
0 consumo e a arte, em mais uma superacao de
dicotomias, a arquitetura recente toma as grandes
lojas internacionais por vitrine. Se uma caracteris-
tica que permeou muito das discussoes deste arti-
go foi a seducao e o fetiche, as lojas parecem como
programas caracteristicos do infcio do século 21,
em uma ligacdo clara e direta com o consumo e
com a fascinagdo e fetichizacdo tanto de objetos
qguanto de construcoes.

Deve-se desde ja levar em consideracdo que 0s
conceitos tanto de fetiche quanto de seducao pos-
suem sentidos tanto negativos quanto positivos, e
assim também sdo suas conseqiéncias. Segundo
o Diciondrio Houaiss, a sedu¢ao nasce do conjun-
to de qualidades e caracteristicas que despertam
em outrem simpatia, desejo, amor, interesse etc. e
pode ser entendida também como magnetismo e
fascinio. Ainda mais relacionada ao consumo, esta
a definicdo de que seducao é capacidade de atrair
alguém de modo capcioso ou através do estimulo
a sua esperanca ou desejo, por vezes levando ao
processo de corromper e perverter. Dentro de uma
oOtica mais positiva, a seducao causaria a sensacao
de deslumbramento, de encanto.

Associado a seducdo esta o fetiche, objeto de in-
vestigacdo de Rafael Cardoso, que busca desde a
origem etimolégica da palavra no século XVI, pas-
sando pelas acepcdes oferecidas por Marx e Freud
e termina por sintetizar que em todas elas (inclusi-
ve nas de aceitacdo mais moderna e popular)
“fetichismo é o ato de investir os objetos de signi-
ficados que nao lhes sao inerentes.”
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E a acdo respectivamente espiritual, ideoldgica e
psiquica de acrescentar valor simbdlico a mera exis-
téncia concreta de artefatos materiais: ou seja, de
dar uma outra vida, estranha, as coisas. Trata-se,
de certo modo, de humanizar ou, as vezes, divinizar
aquilo que ndo é humano (ou, pelo menos, nao
completamente) e, portanto, de inclui-lo em nossa
humanidade e, ao mesmo tempo, de conectar-nos
a sua natureza essencial e ao que supomos que seja

a sua esséncia mistica. (CARDOSO, 1998, p. 28)

N&o cabe a este texto ainda tomar uma posicao a
favor ou contra a estas estratégias projetuais im-
buidas de valores extrinsecos a sua natureza com a
intencao de torna-los irresistiveis ao consumo, mas
antes perceber como funcionam dentro dos novos
paradigmas.

Light Constructions

O exemplo utilizado para representar as light
constructions foi eleito devido a grande quantida-
de de caracteristicas de Baixa Resolucao que apre-
senta, ainda que nao seja uma obra pertencente
ao catdlogo original da exposicdo Light
Constructions de Riley, sendo mesmo uma obra
muito mais recente. A loja Prada de Nova York (2003),
projeto do escritério OMA (Office for Metropolitan
Architecture), é uma obra-manifesto resultado de
extensas investigacoes de seus autores a respeito
da relacao entre consumo e cultura. OMA e Rem
Koolhaas, seu principal arquiteto, publicaram em
2001 um livro de 600 paginas expondo o conteu-
do das pesquisas para este projeto (“Projects for
Prada Part 1") e um pouco antes da inauguragao
da loja foi lancado “The Harvard Design School
Guide to Shopping”, livro de 800 paginas cuja
intencao era “documentar e compreender as mu-
tacoes da cultura urbana” chegando a conclusdo
perturbadora de que o ato de comprar penetrou a
psique coletiva resultando em alteracoes na ma-
neira de habitar e perceber o mundo de forma que
em breve nao havera muito mais para se fazer exceto
comprar (OCKMAN, 2002, p. 77).

Esta arquitetura se revela entdo como um conjun-

to de estimulos visuais e tacteis estreitamente rela-
cionados ao digital e com a clara intencdo de pro-
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vocar fascinacao e desejo. As propriedades descri-
tas por Riley encontram-se aqui nitidamente ex-
ploradas como a énfase nos materiais de revesti-
mento que possuem tanta importancia na defini-
¢do da imagem da arquitetura quanto a moldagem
dos espacos e as formas que estes encerram. Aban-
dona-se a busca do minimalismo de texturas e co-
res do qual se valia o Modernismo, para admitir
uma variacao maior de superficies carregadas de
simbolismo. A maioria dos materiais e a forma de
seu uso fazem referéncia ora ao luxo ora as
tecnologias digitais.

A semi-transparéncia é utilizada em toda a loja
com varios materiais tomando o lugar do véu de
Popéa, parcialmente escondendo a beleza dos ar-
tigos expostos ou mesmo daquilo que jamais sera
alcangado. Os revestimentos originais da constru-
cao foram quase todos recobertos por materiais
translucidos ou perfurados, permitindo uma visao
parcial do que escondem. As paredes que eram de
tijolo aparente foram completamente revestidas
com policarbonato texturizado, permitindo a per-
cepcao de alguns objetos por tras desta pele, mas
sem que seja possivel a identificacdo exata. As ima-
gens eletronicas sao referéncia aqui por causa de
sua capacidade de emitir iluminacéo, de irradiar
luz, mais do que refletir — como fazem os materiais
opacos e os totalmente transparentes. Lembramos
McLuhan quando este define os atributos prépri-
os da imagem eletrénica da televisdo.

Ela [a televisdo] ndo é uma tomada parada. Nao é
fotografia em nenhum sentido — e sim o incessan-
te contorno das coisas em formacao delineado pelo
dedo perscrutador. O contorno plastico resulta da
luz que atravessa e ndo da luz que ilumina (...). Trés
milhdes de pontos por segundo forma a imagem-
chuveiro que o telespectador recebe. Destes, ele
capta algumas poucas duzias, com as quais forma
uma imagem. (McLUHAN, 1969, p. 351)

Também Virilio discorre sobre a capacidade ine-
rente das imagens eletrénicas de serem emissoras
de luz.

De fato, se ontem as figuras da representacdo sur-
giam todas na luz solar ou ainda na luminosidade
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do fogo, a fraca claridade dos candelabros, hoje
elas aparecem e desaparecem através da luz ele-
trénica, de uma representacéo instantdnea que
poupa a iluminacdo da estrutura construida.
(VIRILIO, 1993, p. 70)

Virilio, inclusive, costuma referir-se a imagem de
sintese como forma-imagem. As paredes que se
iluminam por tras pressupdem a simulacdo de uma
tela digital ou de tubo catodico de baixa resolu-
¢do, onde as imagens disformes precisam ser sub-
jetivamente concluidas pelo cérebro. Também o
real pode remeter ao digital apenas como uma
lembranca visual em um sentido inverso ao da si-
mulacao digital. As paredes da loja sao visualmen-
te volatilizadas, mas nao sdo o suporte instavel
dos pixels digitais, ainda que sejam aptas a modi-
ficar sua aparéncia como fazem as telas, através da
mudanca de iluminacdo, que pode ter diferentes
intensidades e cores. A alusdo aqui é a capacidade
dos monitores de conter imagens que se substitu-
em na velocidade da luz e que nao tém outra per-
sisténcia que a retiniana, sua modificacdo pode
ser instantanea. £ um ato de se cobrir com a
imaterialidade virtual o que era sélido e antigo.

O véu de Popéa também aparece metaforicamente
no revestimento do teto e nas gaiolas-vitrine. A
fina malha metdlica que evita a visualizacao total
do teto existente, também possui iluminacao in-
terna, e de malha metalica sao as vitrines suspensas,
mais do que nunca explorando a producao de de-
sejo das mercadorias que sao parcialmente visiveis
—subvertendo mesmo a nocao de vitrine, cujo nome
vem do proprio vidro que permitiu sua maxima
exibicdo. A construcao do desejo continua de ma-
neira mais pungente na incitacdo de voyeurismo
dos provadores e do elevador. O Unico elevador
totalmente de vidro dos EUA tem a funcao, expres-
sa por seus autores, de tornar maxima a visibilida-
de da loja e também de dar maxima visibilidade
aos compradores presentes no elevador a partir da
loja (KOOLHAAS e OMA, 2002). Os provadores tém
portas de vidro que sao transparentes mas tor-
nam-se opacas do lado de fora quando recebem
descarga elétrica devido a um filme eletrocromatico,
promovendo assim a efemeridade da condicdo deste
material que varia rapidamente de totalmente trans-
parente a totalmente opaco.

artigos e ensaios |40



Figuras 1 e 2: Loja Prada.
Fonte:

5 112007

I'SCO.

As paredes que modificam de luminosidade e cor,
os provadores que se transmutam de opaco a trans-
parente e as gaiolas-vitrines deslizantes também
se comportam com grande flexibilidade e assimi-
lam a “customizacao” dos espacos caracterizados
pela interatividade das novas midias que se desen-
volvem na “acdo” argumentada por Moneo. Mais
ainda, elas afrontam a firmitas da construcao tra-
dicional, transformando a arquitetura em algo mével,
sem parametros estaticos e de imagem sem defini-
Cao certa ou percepgao constante.

Existem, entretanto, maneiras de se ter o digital e
seus fendmenos apenas como metafora, como in-
sinuacdo ou mesmo quase como um pastiche Pds-
moderno. A parede oposta a que se reveste de
policarbonato iluminado é recoberta por papel de
parede personalizado que mudaré a cada estacao
para se obter “variedade e um elemento de
temporalidade” (KOOLHAAS e OMA, 2002 e BRAKE,
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2002). A primeira manifestacdo deste “fundo de
tela” variante foi uma grande estampa floral simu-
lando pixels de um monitor de computador, man-
tendo em um primeiro momento imagens de bai-
xa resolucdo em ambas as paredes. Nestes casos, a
aparéncia remete ao digital sem sequer tentar si-
mular. Os pixels estao presentes em um papel de
parede e a imagem embacada da baixa resolucao
em painéis de policarbonato que nao tenta pas-
sar-se por telas de cristal liquido. A digitalidade é
meramente lembrada por estes elementos.

Recorre-se aqui a uma memoria ja estilizada,
assumidamente falsa, mas ainda impositiva. A subs-
tituicdo de imagens dos suportes digitais realmente
acontecerd, mas sua instabilidade é metaforica, e
os pixels desta parede sdo analdgicos quando sa-
bemos que “a rasura da mensagem comporta a
rasura do suporte.” (PLAZA, 1993, p. 75). E uma
referéncia a imagem sem substrato, mas em uma
imagem que possui um substrato concreto.
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Uma outra estratégia de apelo a seducao e ao con-
sumo presente na loja Prada é a utilizacao efetiva
de tecnologias digitais — estas, telas verdadeiras
compostas de pixels — mas cuja funcao serve ape-
nas como pura imagem, como luxo, e ndo como
transformacdo da percepgdo do ambiente. Telas
de cristal liquido de vérios tamanhos foram espa-
lhadas por toda parte, principalmente onde me-
nos se esperava que elas estivessem. Telas foram
colocadas nas gaiolas suspensas; embutidas nas
prateleiras de bolsas e acessérios; embutidas em
assentos de bancos; na escadaria de exposicao de
sapatos e roupas; dentro dos provadores, mos-
trando em tempo real o que cadmeras posicionadas
nas costas dos clientes captam; penduradas em
cabides; em meio as roupas; além de estarem em
locais especificos para elas: algumas paredes nuas,
nas trés cabines de midia da loja, em um quiosque
desenhado para conter uma grande mesa com sis-
tema touchscreen e nas maos dos vendedores da
loja (BRAKE, 2002).
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Vemos nesta utilizacdo das tecnologias digitais a
criacdo do “mito” de origem lingUistica teorizado
por Barthes. O filésofo diz que “o mito possui um
carater imperativo, interpelador: tendo surgido de
um conceito histérico, vindo diretamente da con-
tingéncia, € a mim que ele se dirige. Esta voltado
para mim, impoe-me sua forca intencional.”
(BARTHES, 2003, p. 216). E por meio de um exem-
plo, o do chalé basco, Barthes mostra como a
descontextualizacdo de um objeto pode servir pro-
positadamente para esse carater imperativo. Tam-
bém os monitores da loja Prada sao boas ilustra-
coes dessa atitude. As telas planas sdo transfor-
madas verdadeiramente em gestos, privadas de sua
histoéria ou de qualquer traco mesmo de funciona-
lidade, de propésito de estarem ali. Sao posicionadas,
por exemplo, aos pés dos manequins dentro das
gaiolas de metal, as vistas de todos, em lugar de
destagque — mas ali ndo podem ser utilizadas, sequer
alcancadas. Muitas vezes os monitores permanecem
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desligados — sua presenca evidenciada nas gaiolas
expositoras é suficiente para trazer o mito.

As telas ganham aqui uma funcao de simbolos da
tecnologia, e como tal sdo elementos de decora-
cdo que compdem com tantos outros uma ima-
gem geral de luxo, fetiche e consumo. A tecnologia
é utilizada na loja Prada de forma alienante, como
convém ao mito. E na tela plana encontrada em
meio aos cabides de roupas que percebemos a
prépria esséncia da digitalidade. Justamente essa
exposicdo enfatizada (fora de contexto) “claman-
do para ser nomeada” acontece na Prada.

As telas digitais com as quais os clientes se depa-
ram nas escadarias enquanto experimentam sapa-
tos, nas prateleiras de bolsas e mesmo em “cabi-
nes midiaticas” — que nao fazem parte do reperté-
rio de uma loja de roupas onde se estd manusean-
do as roupas que se pretende comprar e ndo ha-

vendo necessidade, portanto, de pesquisa sobre
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elas em imagens virtuais — estdo na mesma situa-
¢do do chalé basco encontrado em Paris. A propria
presenca de espacos destinados a viagens virtuais
parece excessiva e desnecessaria. “A natureza ex-
plicitamente gratuita das cabines midiaticas mate-
rializa a nocdo de Koolhaas de desperdicio for-
mando uma das qualidades essenciais do luxo”
(BRAKE, 2002, p. 109).

O uso que se faz do digital e de suas imagens na
loja Prada de OMA, pode ser visto mais como de-
corativo do que funcional. A descriminalizacdo do
ornamento proposta pelos arquitetos pés-moder-
nos encontra-se com a fascinacdo pelo digital e
absorve suas propriedades, j& que as imagens
esparsas sob a forma de monitores sao de alta
resolucdo, sao verdadeiramente digitais e sem
substrato, mas sua fungao e sua compreensdo sao
de baixa resolucao. Nao ha comunicacao cristalina
de seu significado, sua interpretacao torna-se sub-
jetiva e sedutora.
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A Nao-forma do efémero

O efémero ndo permite a forma, uma vez que esta
exige um momento congelado no tempo para que
sua visualizacdo seja possivel. E se a nao-forma
estd associada as novas comunicacoes eletronicas,
também uma reacdo a supersaturacao midiatica
resultard em uma auséncia de forma.

Recurso de representacao que permitiu um domi-
nio estatico da visualizacdo da realidade, a pers-
pectiva de ponto de fuga renascentista reconhe-
ceu, desde seus principios, algumas limitacoes. A
tavoletta de Bruneslleschi é comumente citada ao
mesmo tempo como solucao perspicaz e demons-
tracao destas limitacoes (RILEY, 1996, p. 17 e
BELLOUR, 1993, p. 215-216). Concebida para com-
provar a precisao de seu desenho em perspectiva,
o dispositivo de Brunelleschi permitia ao observa-
dor comparar o desenho com a paisagem real (a
edificacdo que fora modelo do desenho), e era acom-
panhado por um espelho que refletia as nuvens
do céu que faziam parte da paisagem, mas que o
desenho nao poderia jamais representar com
acuidade dada a imprecisao essencial da imagem
das nuvens. O espelho assimilava o entorno nao
desenhado “de forma que o ar e os céus naturais
ai se reflitam assim como as nuvens que ai sao
vistas, levadas pelo vento, quando este soprava.”
(Hubert Damish apud BELLOUR, 1993, p. 215)

A conclusao a que se chega a partir deste experi-
mento é que o método racional e estatico da pers-
pectiva de ponto de fuga é insuficiente para repre-
sentar quaisquer elementos fugazes, tais como o
céu com nuvens, que exige uma experiéncia visual
dindmica. As nuvens nao foram representadas, mas
demonstradas através do espelho, elas precisam
da tavoletta para figurar como fenémeno dinami-
co que sdo, “escapando pela fluidez de sua maté-
ria a racionalizacao perspectivista.” (BELLOUR, 1993,
p. 215). A necessidade da superficie espelhada
demonstra que “a perspectiva s é capaz de repre-
sentar aquilo que seu sistema pode adaptar: as
coisas que ocupam um lugar e tém uma forma que
se pode descrever por meio de linhas.” (Hubert
Damish apud RILEY, 1996, p. 17). As nuvens, den-
tro do alcance da perspectiva, ndo possuem uma
forma, uma vez que jamais serao representadas com
propriedade por meio das linhas simples comumente
utilizadas na construcdo das perspectivas.
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Com a impropriedade da perspectiva, considera-
mOos gque as imagens em movimento sao mais ap-
tas a representacao de fenémenos dinamicos e
efémeros, em constante transformacao, em “acao”,
objetos ou formas que escapam a racionalizacdo
estética. Bellour considera o movimento como
virtualidade, o que interpretamos como se cada ins-
tante que pudesse ser capturado de um objeto em
movimento nao fosse sua atualizacdo, mas a ima-
gem de algo em movimento que contivesse instan-
taneos virtuais que ndo podem ser congelados. O
gue a tavoletta nao pode representar é, em ultima
instancia, o virtual, as imagens que se sucedem em
um continuo e cuja atualizacdo é por demais efémera
para que possam definir um momento estatico.

Esta dependéncia da demonstracdo da natureza
em si é vencida pela imagem em movimento do
cinema e continua a ser aprimorada pelas imagens
digitais. Bellour acredita que as imagens digitais
sdo virtuais justamente por seu poder de conter
diferentes atualizacdes. “A atualidade da imagem
de sintese, o que ela mostra, nao é nada diante
das virtualidades que demonstra.” (BELLOUR, 1993,
p. 215). A perspectiva estatica tem dificuldades em
representar o efémero, pois significa colocar o tempo
na imagem, como se fora uma imagem liquida em
comparacao a arquitetura liquida de Sola-Morales.
As imagens digitais, entretanto, podem néo s6
descrever a efemeridade quanto fazé-la aderir ao
que é solido e estatico. O digital consegue incor-
porar, representar esse estado de constante trans-
formacao e também massas disformes de contor-
no borrado por meio das unidades minimas de
visdo que possuem independéncia de seu substrato
e de suas unidades contiguas — os pixels. A nature-
za sem persisténcia material da imagem digital Ihe
permite assimilar a ndo-forma do efémero, o que
nos devolve ao paradigma da auséncia de forma
relatado por Moneo: desde o Renascimento nos
acostumamos a entender imagem como algo defi-
nido, de alta resolucao. O que nao tem contorno
nitido ndo é aceito como forma, e a essa condicao
0s meios eletrénicos estao intimamente ligados.

Mas exatamente essa énfase no movimento das
representacoes digitais gerou a reacdo a
digitalizacao excessiva levantada pelo Blur Building.
E intencdo expressa de seus autores, os arquitetos
Diller e Scofidio, superar a saturacao midiatica das
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exposicoes internacionais, cujos pavilhoes acabam
por reduzir-se a mostruarios de alta tecnologia e,
principalmente, de estimulos visuais de alta-defi-
nicdo. Ao projetar um pavilhdo para a Exposicao
Suica de 2002, Diller + Scofidio criaram uma obra
que é apenas um borrdo. Mantendo as premissas
dos espacos de exposicdo, ha imersdo, o prazer
estético da experiéncia imediata, sensacoes volta-
das a percepcdo material e exploracdo de intensi-
dades instantaneas, mas o digital restringe-se a
uma alusdo longinqua. O Blur Building é apenas
uma grande nuvem na qual se pode penetrar.

Em termos construtivos o Blur Building resume-se
a uma estrutura em tensegrity extremamente leve,
parcialmente coberta por um deck. Esta estrutura
ndo configura uma forma, é apenas uma matriz,
um esqueleto, um delineamento extremamente sutil
da verdadeira imagem da obra, que é uma grande
nuvem formada por 31.500 pequenos jatos que
expelem vapor d'agua. Nao ha pele ou superficie,
nada que recubra a estrutura. Os pequenos jatos
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geram a nuvem que, como qualquer nuvem, nao
permite controle tactil ou visual, ndo é palpavel,
apenas visivel, e sua imagem nao admite definicdo
precisa, de seu interior ou exterior.

A distancia o Blur Building, o borrdo de limites
imprecisos que recobre o deck, adquire padroes
varidveis de acordo com as condicdes climaticas:
ventos fortes quase o descobrem de seu véu vola-
til, espalhando e alongando a nuvem; grande
umidade e altas temperaturas expandem a névoa,
aumentando sua transparéncia; grande umidade
e baixas temperaturas fazem descer a nuvem qua-
se ao nivel do lago. Mas todas estas tendéncias
estao sempre prestes a mudar. A imagem desta
obra é imprevisivel como a realidade meteorolégica
que Baudrillard empresta para fazer entender as
fronteiras deslizantes entre a realidade e a simula-
¢do, para fazer visualizar o principio da incerteza
(BAUDRILLARD, 2002). H4 mudanca constante de
imagem, sem que se possa configurar uma forma.
N&o ha definicao possivel.
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Figuras 6 e 7: Blur Building.
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Riley, que também se debrucou sobre a tavoletta,
diz que a nuvem é um simbolo apropriado para a
nova definicdo de transparéncia: transltcido, ain-
da que denso; substancial mas sem forma defini-
da, eternamente situado entre o observador e o
horizonte distante — exceto quando é trazido a
percepcao imediata e direta como acontece no Blur
Building.

Este pavilhao faz referéncia em conceito e em dis-
curso a imersao que floresce e se desenvolve com
as tecnologias digitais mas que, como prova esta
obra, ndo é dependente delas. E uma reacdo do
real —um movimento de ida-e-volta do artificial ao
natural, do controlavel ao incontrolavel, do virtual
ao real. E um virtual que utiliza material analégico,
e assim insere-se com perfeicdo no conceito de
Virtual de Baixa Resolucdo. Seus autores descre-
vem o ato de experimentd-lo como “penetrar em
uma midia habitavel” (DILLER + SCOFIDIO, 2002,
pp. 28-35). Sem forma, sem caracteristicas claras,
sem profundidades, sem escala, sem massa, sem
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superficie e sem dimensao definida, este ambien-
te instavel provoca um sentido de apreensao pela
desorientacao, e faz estabelecer abordagens total-
mente novas com relacdo as definicoes de superfi-
cie, de profundidade e de visualizacdo. O excesso
de estimulos visuais, buscado na categoria anteri-
or, é rechacado aqui. O borrdo (blur) é ndo somen-
te signo visual do movimento em representacoes
graficas, mas também significa imperfeicao de foco,
revelando muitas vezes mal-funcionamento e ge-
rando, assim, tensao e apreensao, aumentadas pelo
sentimento de falta de parametros visuais estaveis
gue ocorrem ao se percorrer uma nuvem. A baixa
resolucao remete ao mau funcionamento dos dis-
positivos de exibicdo de imagens eletronicas, e é
assim, como uma distorcdo interna a sua logica,
gue esta categoria pretende enfrentar a domina-
¢ao do digital. O virtual permanece, mas ele se
revela quando o digital torna-se imperfeito. £ a
negacado da idealizacao da imagem proposta pela
alta resolucéo do digital.
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Esta obra efémera sem forma ndo possui um véu

de Popéa, mas é toda ela um material que impede
a profundidade e a visualizacdo completa, que se
revela aos poucos e que esconde seu interior na
semi-transparéncia das condicoes atmosféricas in-
definidas.

O Blur Building desfaz-se da firmitas literalmente,
ja que ele nao pode existir em um meio onde se-
quer ha matéria sélida, na qual o substrato carece
de concretude, de tangibilidade, e a instabilidade
permeia imagem e percepcao. A baixa resolucao
gue evita o excesso de estimulos deixa a seus
perceptores a possibilidade de interpretacao sub-
jetiva e aumentar sua imersao e participagao. Mes-
mo sendo a imagem da velocidade, ao assumir a
materialidade além da simples imagem, permite-
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se desacelerar, deixar-se pairar, sem ficar totalmente
estatica.

Reflexos de llusoes

Esta categoria langa mao do ilusério como estraté-
gia de seducao. Um meio termo entre o legivel e o
ilegivel, entre a compreensao e a confusao, entre a
profundidade escondida e a superficie sugerida.
Seria possivel considera-la dentro da categoria de
light constructions de Riley, porque trabalha com
a materialidade do vidro e sua capacidade de por-
tar mais do que a desmaterializacdo, mas ela traz
outros questionamentos que extrapolam a nogao
de light. Esta categoria desenvolve a difusdo apa-
rente dos vazios e das superficies por meio de trans-
paréncias e reflexdes.
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Esta outra forma de transpor os limites da arquite-
tura, e que acarreta uma semi-desmaterializacao, é
dada pela arquitetura que incorpora o movimento
e aluz da cidade, que espelha sua atividade e refle-
te seu caos. Uma arquitetura do efémero pode as-
similar o movimento em suas paredes estaticas da
mesma forma que pode ter uma aparéncia transi-
téria, mera embalagem perecivel para o consumo
imediato. A arquitetura admite a velocidade ainda
em sua propria esséncia ao adquirir movimento e
mutacdo nao mais virtuais, mas na superficie de
sua pele transparente.

A sede da Maison Cartier(1994), do arquiteto Jean
Nouvel, propoe tal transparéncia materializada ao
multiplicar os planos de sua fachada em vérias su-
perficies de vidro que a um s6 tempo escondem e
revelam a profundidade da edificacdo. Com uma
profusdo de planos envidracados superpostos subs-
tituindo varias das paredes, é criada a ambiguida-
de visual que pretende borrar os limites entre a
aparicao e a desaparicdo. O principal espaco de
exposicoes, no térreo, possui apenas vedacdes
envidracadas que procuram fundir-se com o en-
torno imediato fazendo de todo o terreno o alcancom
reflexdes multiplas. O reflexo de objetos distantes
adere a superficie que esconde relevos proximos
até que ndo possa haver separacao entre o que é
refletido e o que é atravessado pela luz. “Em um
edificio como o da Maison Cartier — onde misturo
voluntariamente imagem real e imagem virtual —
significa que no mesmo plano ndo sei nunca se
vejo a imagem virtual ou a imagem real.” (Jean
Nouvel in BAUDRILLARD e NOUVEL, 2001, p.16)

Na antiga zona do muro de Berlin, na Friedrichstrasse
- considerada no inicio do século a rua de compras
mais fascinante e vibrante de Berlim, uma versao
alema dos bulevares de Paris — ergueu-se uma filial
da loja Galleries Lafayette parisiense, projeto de
Jean Nouvel de 1996, outro exemplo de reflexos
Figura 8: Maison Cartier. de ilusées (BOISIERRE, 1996, pp. 146-153). Em lugar
Fonte: do concreto pesado, escuro e opaco, a Galleries
Lafayette Berlin é uma esquina de vidro que trans-
pira luz. Vista do lado de fora ela cristaliza com
uma curva suave o encontro das duas ruas em su-
perficies parte transparentes, parte refletoras,
transpassadas por linhas horizontais de informa-
¢ao, que sao avisos luminosos mostrando a cidade
palavras e frases em movimento. De acordo com as
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condicoes do dia, a fachada em vidro pode ser
mais ou menos escura, oferecendo a rua uma vitri-
ne comercial discreta onde as imagens virtuais apa-
recem em pequenas doses, nos dois grandes teldes
de televisdo e nas faixas de letreiros eletrénicos. A
noite ela se acende e se revela como espaco urba-
no que mesmo encerrado imita a atividade da rua,
e apresenta estimulos visuais ainda maiores.

Internamente os estimulos sdo exacerbados pelas
multiplas superficies de vidro dos grandes cones
que espelham e deixam transparecer a iluminacao
interna, a externa, o movimento dos transeuntes,
as cores dos produtos e toda a vibracdo consumista.
N&o s¢ refletindo, mas gerando suas préprias ima-
gens, 0s cones, cujas bases se encontram no vazio
central, servem de anteparo desmaterializado as
projecdes deformadas e oscilantes que se mistu-
ram as outras reflexdes de luz. A loja foi concebida
como evento, ndo como materializacdo ou momento
congelado.
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E uma arquitetura que absorve os fluxos de manei-
ra diferente. A seducdo nasce da informacao, do
consumo e da publicidade, e a agitada loja de de-
partamentos é sua alegoria. As fachadas sao
efémeras como a moda e atraentes como a publi-
cidade que vende ilusoes, ilusdes essas que repre-
sentam a cidade Pés-moderna que assumiu as si-
mulacoes e delas se alimenta. E uma arquitetura
que cansou de lutar com a saturacao e agora, para
deleite de uns e mal-estar de outros, nela se esbalda.
E a estetizacdo do perecivel, do transitério, do
efémero, do contingente.

Ambos os projetos fazem uso da desestabilizacdo
da visdo, por meio da superposicdo de planos de
localizacdo indefinida, que engana os sentidos.
Ambos remetem ao jogo de superficies de profun-
didade ilimitada. O espaco dilui-se na percepcao
dubia de distancias indecifraveis, em lugar da én-
fase no contraste de profundidades volumétricas
Modernista. A dificil legibilidade destas superfici-

My e
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Figura 10: Galleries La-

fayette. Fonte:

I'SCO.

5 112007

es remete a visdo teleobjetiva descrita por Virilio,

onde as distancias perdem sua importancia visual
por causa da comunicacgdo instantanea e da crise
dos intervalos de tempo e espaco. E aqui existe
uma superposicdo de planos que parecem ora per-
tencer a um mesmo nivel, ora separar-se por inter-
valos indefinidos.

A nocdo de virtual, para Nouvel, ainda que se insi-
ra nos mesmos conceitos vistos até agora, difere-
se em sua origem. Se para muitos teéricos do digi-
tal o virtual esta relacionado a natureza de nao-
persisténcia das interfaces, para Nouvel as imagens
virtuais tém sua origem na memoria. O espaco vir-
tual, para ele, é um espaco mental. “(...) Crio um
espaco que nao seja legivel, um espaco que seria o
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prolongamento mental do que se vé. Este espaco
de seducao, este espaco virtual de ilusao esta fun-
dado sobre estratégias precisas, e sobre estratégi-
as que sdo muitas vezes de desvio.” (Jean Nouvel
in BAUDRILLARD e NOUVEL, 2001, p.14). Também
Virilio define as imagens virtuais como “sem su-
porte aparente, sem outra persisténcia que ndo a
da memoaria visual mental ou instrumental” ( VIRILIO,
1993b, p. 127). Mas para Nouvel essa memdria é
imprescindivel para a atualizacdo da arquitetura
que somente aparece ao remeter a uma outra ima-
gem que nao existe sendo em um repertorio indi-
vidual adquirido com a experiéncia. Mais ainda, a
experiéncia se desenvolve em uma sucessao de
seqléncias, o que equivale a dizer na passagem
do tempo.
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(...) Nocébes tais como a de deslocamento, de velo-
cidade, de memdria em relacdo a um acontecido
imposto ou @ um acontecido conhecido, nos per-
mitem compor um espaco arquiteténico, ndo so a
partir daquilo que se vé, mas a partir daquilo que
se memoriza em uma sucessao de seqiéncias que
se encadeiam sensitivamente. E a partir dali ha con-
trastes entre o que se cria e 0 que estava presente
na origem na percepcdo do espaco. (Jean Nouvel
in BAUDRILLARD e NOUVEL, 2001, p.15)

A seducao, segundo Nouvel, é sempre a esséncia
de sua arquitetura, na qual ele incita o desejo de
melhor percepcdo a partir da nao-legibilidade, da
davida provocada pelo espaco, o que pode ser uma
maneira de se traduzir ou interpretar o véu de Popéa.
Aqui o véu de Popéa serve para enganar os senti-
dos e criar a desestabilizacdo da percepcao.
Desestabilizacdo esta que estd ligada a busca de
experiéncias imediatas e sensacdes intensas.

O que gosto no que fazes é que ndo se vé, as
coisas sdo invisiveis, sabem tornar-se invisiveis.
Quando se chega as vé, mas sao invisiveis a medi-
da que, com efeito, péem em cheque a visibilidade
hegeménica, a que nos domina, a do sistema, onde
tudo deve tornar-se imediatamente visivel e imedi-
atamente decifravel. (Jean Baudrillard in
BAUDRILLARD e NOUVEL, 2001, p.18)

Nouvel e Baudrillard propdem um duelo entre a
ilusao — que gera seducao — e o visivel — que repre-
senta a ordem puramente real. Essa posicao em
meio a esse duelo, entre a ilusdo e o visivel, entre a
seducao e o real, é que gera a desestabilizacao.
Nesta categoria dos Reflexos de llusdes, o territo-
rio indefinido se encontra entre a ilusao a
visualizacdo real. Nestes projetos que refletem a
ilusdo, a experiéncia de percorré-los faz com que
haja sempre um movimento perceptivo de
visualizacdo do distante e do préximo, e muitas
vezes sem que se possa decidir por uma Unica in-
terpretacdo. E novamente somos levados ao con-
ceito de imagens simuladas de Baudrillard, onde
seus significados tornam-se flutuantes, passiveis
de absorver associacbes que recobrem seu valor
de uso ou compreensao iniciais. Em uma arquite-
tura do hiperreal, as imagens ndo sdo facilmente
identificaveis, o que gera uma estética da revela-
cao do invisivel.
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Um objeto bem-sucedido, no sentido em que exis-
te além de sua propria realidade, é um objeto que
cria uma relacdo dual, uma relacdo que pode pas-
sar pelo desvio, pela contradicdo, pela deses-
tabilizacdo mas que, efetivamente, pée frente a
frente a pretendida realidade de um mundo e sua
ilusdo radical. (Jean Baudrillard in BAUDRILLARD e
NOUVEL, 2001, p.19)

Baudrillard fala ainda que essa arquitetura da ilu-
sdo é uma arquitetura sem referentes, porque pro-
move uma vertigem onde podem intervir quais-
quer conceitos, estados e prospeccoes, existe uma
distancia de sua prépria identidade, existe algo na
imagem que é insoltvel. “O que me interessa na
transparéncia é a nocao de evaporacao. Desde que
o0 homem é homem se debate contra a fatalidade,
contra os elementos, contra a matéria.” (Jean Nouvel
in BAUDRILLARD e NOUVEL, 2001, p.97). Que é
uma maneira de lutar contra a firmitas. O vidro
aparece aqui como um diluidor visual da firmitas,
ainda que ndo um diluidor literal. E ele faz isso
através dos jogos de transparéncia que refletem a
efemeridade.

E esta é uma das tendéncias atuais da arquitetura
[programar visualmente um edificio dando-lhe di-
versos aspectos], que consiste em captar tudo o
que pode jogar sobre esta consciéncia do instan-
te. Trata-se de captar também as variacoes do tem-
po, das estacées, de captar os movimentos dos
visitantes, e tudo isso forma parte da composicdo
arquitetonica. (Jean Nouvel in BAUDRILLARD e
NOUVEL, 2001, p.99)

Consideracoes finais

A'intencdo do Virtual de Baixa Resolucao é chegar,
por meio da proépria constru¢cdo, a uma imagem
além do digital, que o supere ou que nao dependa
de projecdes de imagens digitais, nem de disposi-
tivos de interfaces, ainda que tenha sido necessa-
ria sua alusao. A Baixa Resolucdo tenciona simular
o digital na materialidade do real, mas sendo uma
simulacao imperfeita que descarta a idealizacéo
completa do digital. O digital modifica a forma de
perceber o mundo e de ter experiéncias sensiveis,
e esta postura se dispde as provar justamente que
essa nova percepcao é generalizada e inescapavel,
por isso nossa sociedade vé também as coisas re-
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ais sob o filtro da experiéncia virtual, mesmo onde
nao existem dispositivos informaticos. E como fuga
da digitalizacdo excessiva, esta postura propoe a
visualizacao dificultada, a baixa resolucao das ima-
gens e a ambiglidade visual. A baixa resolucdo
tem um significado negativo para o digital mate-
maticamente idealizado. Uma das principais bus-
cas do digital é a maior similitude possivel com o
real, o que se traduz na procura da mais perfeita
visualizacao, esta rechacada pela Baixa Resolucao,
pois prefere a critica a informatizacao da visao.

A semi-transparéncia é uma estratégia para criar a
seducao ao situar-se entre o conhecido e o desco-
nhecido, para negar a oposicao binaria do materi-
al e do imaterial permanecendo em uma regido
intermediaria. E esta mesma semi-transparéncia esta
vinculada a perda da percepcao de profundidade
ou mesmo a busca da superficialidade, ao retorno
das texturas e da materialidade dos materiais trans-
parentes e leves, sempre na intencao de destacar o
que é tangivel e material na fuga a virtualizacdo
total.
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Abstracts

O virtual de baixa resolucao: entre a visibilidade e a ilusao.
Fabiola Macédo Ribeiro

Abstract

Among the many architectural reactions to the Information Society, some are easier to perceive as much
as they demonstrate a rather positive acceptance of this influence. Others, in turn, assimilate the digitality
in a more subtle way and raise criticism to the purely technological domination of mediated architecture.
The latter ones contain virtuality, but instead of seeking the ideal reality provided by digitality, they walk
towards a Low Resolution — this article is about them.

Key-words: Contemporary architecture, Digitality, Symbolic dimension.
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