O desejo de desmaterializacao da
arquitetura: a plasticidade como processo

Resumo

Este artigo seleciona dois textos da década de 1990, “Paradigmas de fim de
século: anos 1990, entre a fragmentacdo e compacidade” de Rafael Moneo
e 'Arquitetura Liquida’, de Ignasi de Sola-Morales, para analisa-los diante dos
conceitos de matéria e forma trabalhados pelo filésofo Vilém Flusser em ‘Forma
e Material’. Por meio dessa andlise, pretende-se compreender as modificacbes
provocadas pela informatica nestes conceitos a fim de desmistificar discursos
que apontam para o desejo de desmaterializacao da arquitetura. Sao também
apresentadas trés obras que complementam o texto, exemplificando-o.

Palavras-chave: arquitetura liquida, forma, matéria.

esde o século XIX, a pratica artistica vem
paulatinamente se aproximando de novos meios
como a fotografia, o cinema e o computador, e
de sistemas da comunicacao e informacao como
correio, telefone, televisdo e posteriormente a
Internet, influenciando o abandono, principalmente
a partir dos anos 1960, da ambicdo de manter a
arte no campo das técnicas tradicionais (GIANETTI,
2006; LEVY, 1999).

Essas transformacoes pelas quais a arte foi passando
levou muitos criticos a declarar sua morte como
podemos constatar através do trecho do texto de
Giulio Carlo Argan de 1964:

[...]é importante saber qual é o significado e a fun¢ao
da arte que se faz na condicdo atual da vida do
mundo e, antes de mais nada, se se faz arte, sendo
ponto pacifico que se faz arte, existe uma funcao
da arte e que, se ndo se faz arte ou se se faz arte
cada vez mais fracamente, foi alcancado, ou esta
para ser, 0 ponto em que a arte nega a si mesma
(e justamente com as obras que continuam a ser
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chamadas de artisticas), isto é, desmente e destroi
a propria artisticidade (ARGAN, 2000, p.07).

Esta postura exposta por Argan esboca a preocupacao
de uma época em que a reprodutibilidade técnica
das obras de arte ameacava aquilo que conferia
seu carater artistico, pensamento consagrado pelo
texto ‘A obra de arte na era da sua reprodutibilidade
técnica’ (1936), de Walter Benjamin.

No entanto, em épocas de mudancas é essencial
gue se estabelecam novas formas de pensamento
e maneiras de assimilar e analisar os fenébmenos
contemporaneos (GIANNETTI, 2000; LEVY,
1999).-

Paul Virilio (1993) traz contribuicbes para o
entendimento das alteracbes que as técnicas
digitais provocam, ajudando a identificar e balizar
as rupturas com as técnicas do passado. Muitas
delas estdo associadas aos elementos formadores
das imagens que deixaram de ser o ponto, a reta
e a superficie — associados a geometria arcaica —
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passando simplesmente ao pixel/, elemento basico
da imagem eletrénica.

Outra caracteristica identificada pelo autor diz
respeito a capacidade da tecnologia em medir o
infinitamente grande e o infinitamente pequeno,
e que tais informacdes e profusdo de dados s6
conseguem ser analisados pela informatica, dada
sua complexidade, fazendo com que a separacao
entre o sensivel e o inteligivel seja cada vez maior
(VIRILIO, 1993).

A tecnologia digital estabelece um espaco acidental
que é descontinuo e heterogéneo. Nele as partes
sdo essenciais, em detrimento da nocao de
dimensao, que surge como a crise do inteiro, e do
espaco fisico, que é continuo e homogéneo. Esses
atributos, aliados a impermanéncia da imagem
digital, levam a uma maior valorizacdo da dimensao
do tempo e a uma estética do desaparecimento,
pois a persisténcia destas imagens é somente
retiniana e ndo mais associada a estabilidade
dos suportes fisicos de outrora. Sendo assim, a
impossibilidade de acesso total a imagem deve-
se a sua segmentacdo e fragmentacdo. E essa
caracteristica inerente a tecnologia digital da
imagem que torna possivel a producao quase
infinita de imagens sem que nenhuma delas
exista como tal (PLAZA, 1993).

E patente que as formas tradicionais de producao
das imagens se modificaram e que, com as
tecnologias digitais, as imagens ndo estdo mais —
presas — ao suporte fisico. Tal liberdade proporciona
a estética do desaparecimento, permitindo um
didlogo maior com o artista na exploracdo do
imaginario, pois a interatividade em tempo real
permite a especulacao de formas da imaginacao
de modo rapido e

ndo se apresenta como uma totalidade absoluta, e
sim como uma imagem didlogo que a mao, o olho
e o cérebro podem mudar, modelar, armazenar e
visualizar, multiplicando ao infinito seus pontos de
vista internos e externo, incorporando e narrando
o sujeito no interior da imagem. [...] A informética
se torna uma técnica lddica que incorpora o
sensivel através dos sentidos humanos e a nocao
de imagem se torna renovada (PLAZA, 1993,
p.74).

Essa possibilidade que se abre com a imagem das
tecnologias digitais, chamada de imagem numérica ou
imagem de sintese, também ¢ aborda por Edmond
Couchot em seu artigo — Da Representacao a
Simulacdo —. O autor considera que a tecnologia
numérica nao representa, mas simula, pois a imagem
nao é mais projetada, mas sim ejetada para o real. Se
algo precede a imagem é o programa, a linguagem.
Livre da preexisténcia do real, a simulagao pode
ir além do visivel para exprimir o invisivel e até
mesmo o inteligivel (COUCHOT, 1993). Na busca pelo
elemento formador da imagem, a tecnologia chegou
ao pixel. Naimagem 6ptica, cada ponto da perspectiva
corresponde a um ponto do objeto, enquanto na
imagem numérica, nada preexiste ao pixel.

Por meio desses pensamentos apresentados por
diferentes autores, observam-se duas caracteristicas
primordiais das imagens digitais: nao é necessario
um suporte fisico que as sustente e tampouco a
preexisténcia de um objeto real como referente.
Esses atributos oferecem uma liberdade ao
arquiteto até entdo sem precedentes, ja que
a arquitetura sempre esteve primordialmente
relacionada a um objeto real e seus meios de
representacdo e exploracdo projetual também
eram fisicos.

Com a abertura a novas possibilidades, os arquitetos
de hoje, em seu processo de concepcao, podem se
desprender da materialidade, que até entdo era a
matéria-prima da arquitetura. Desse modo, Fabio
Duarte declara que a arquitetura na era digital é
formada por oscilacdes numéricas bindarias que
compdem imagens e imaginario, caracterizando
a virtualidade como a — possibilidade de ser
imaginario além da realidade newtoniana —
(DUARTE, 1999, p.176). Toda a complexidade
do imagindrio encontra no ciberespaco um
campo fértil para a especulacao e reflexdo, onde
facilmente se pode ensaiar, modificar e simular
formas complexas através de simulacoes que, de
outra maneira, permaneceriam estaticas (DOLLENS,
DUARTE, MONTANER).

Aintroducao das tecnologias digitais e da informacéo
apresenta aos arquitetos outro tipo de espaco
gue traz varias implicacoes para a relacdo entre a
matéria e a forma, principios basicos da arquitetura
e do design.
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TMarcus Vitruvius Pollio foi
um arquiteto e engenheiro
romano que viveu no século
la.C. e deixou como legado
a sua obra em 10 volumes,
a que deu o nome de De
Architectura (aprox. 40 a.C.),
gue constitui o Unico tra-
tado europeu do periodo
greco-romano que chegou
aos nossos dias e serviu de
fonte de inspiracdo a diversos
textos sobre construgao e
arquitetura desde a época do
Renascimento.

2Texto publicado original-
mente em Anyhow, anyone
Corporation, Nova lorque:
MIT Press, 1998, p.36-43.
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Rafael Moneo e Ignasi de Sola-
Morales: o desejo de desmateriali-
zacao

A palavra arquitetura tem origem no vocabulo
grego architekton, em que archi significa principal
e tekton significa construcdo. No primeiro tratado
de arquitetura do qual se tem noticia, Vitravius'
estabelece a triade arquitetonica: firmitas, que se
refere a estabilidade e ao cardter construtivo da
arquitetura; utilitas, que se refere a comodidade;
e venustas, que diz respeito a beleza. Assim, a
histéria da arquitetura sempre esteve vinculada
primordialmente ao espago construido. Ao analisar
0s escritos de tedricos da arquitetura como
Bruno Zevi, Leonardo Benévolo e Sigfried Giedion,
percebe-se que esta concepcdo de arquitetura
associada ao espago e a constru¢do permaneceu
até o século XX.

Entretanto, mais fortemente no final do século
passado, foi possivel perceber uma mudanca de
paradigmas na arquitetura. Considero o artigo
— Paradigmas fin de siglo: Los noventa, entre
la fragmentacion y la compacidad de Moneo e
‘Arquitectura Liquida — de Sola-Morales, ambos
do final da década de 1990, importantes para
caracterizar essa transicao, pois tentam estabelecer
e identificar essas mudancas.

Moneo declara em seu texto que a década de 1990
parece ter sido dominada pela fragmentacao e parte
para uma investigacdo sobre o que a caracterizaria.
A fragmentacao, declara o arquiteto, “é para nés
hoje uma metéafora que, quanto a forma, ajuda-nos
a descrever a realidade que nos rodeia; e assim,
vendo as coisas desta maneira, estaria inclinado
a dizer que a arquitetura fragmentada reflete o
mundo contemporaneo [ ] - (MONEO, 1999, p.17).
O autor também considera que a fragmentacdo
expressa a incapacidade da ciéncia em estabelecer
um modelo unitario. Na busca das origens da
fragmentacdo, o autor retorna aos escritos de
Piranesi que considera que a deformagao e a
articulacao formais nao sao mais reguladas por uma
harmonia preestabelecida (PIRANESI apud Moneo)
e acrescenta que "o que Piranesi visa tornar claro
é 0 nascimento, necessario e apavorante, de um
arquiteto que trabalha mais do que o significado,
fora de todo sistema simbdlico e alheio a mesma
arquitetura — (MONEO, 1999, p.18).

A fragmentacdo, para Moneo, se expressa na
arquitetura através da desconstrugao, novo
procedimento arquitetdnico que se tornou uma
maneira de fazer e vai além dizendo que essa
fragmentacéo se dissolveu em atmosfera mais geral
que reclama um mundo sem forma, caracterizado pela
fluidez, auséncia de limites, marcado pela constante
mudanca e pela acdo que passa a ser um valor em
si mesma. A arquitetura contemporanea em que a
forma como categoria nao existe mais se define, entao,
como fragmentada, rompida, quebrada, descontinua
ou de maneira oposta, como fluida, inapreensivel,
instavel e sem forma (MONEO, 1999).

No seu ensaio, 0 autor da voz aos questionamentos
correntes na Ultima década do século XX e situa bem
suas caracteristicas estabelecendo uma problematica
gue ainda se apresenta atual. Pode-se entender que
0 arquiteto lanca o conceito mundo sem forma a fim
de transferirimportancia para a acéo em detrimento
da matéria. Entretanto, deve-se fazer uma ressalva a
categorizacao a qual o arquiteto chega — o mundo
sem forma— que é um tanto — precipitada —, ja que
a matéria e a forma sdo inerentes a arquitetura.
Utilizar um termo arraigado de sentidos pode
gerar confusdes e reducdes equivocadas. Mais a
frente serao apresentados os conceitos de matéria
e forma na filosofia de Vilém Flusser com o intuito
de desdobrar a discussao.

No artigo Arquitetura liquida? (2002), Sola-Morales
define que a arquitetura do final do século passado
substitui a firmeza pela fluidez e o tempo sobrepuja
0 espaco. Ele pondera que essa mudanca nao
ocorreu tao simplesmente e necessitou de estagios
intermediarios no processo. O Quadro 1 sintetiza
as principais condicdes assumidas pela arquitetura
ao longo do tempo, classificadas pelo autor como
sélida, viscosa e liquida.

situacoes  condicoes materiais categorias
solido firmeza espaco
ViSCOso ductilidade processo
liquido fluidez tempo

Quadro 1 - Principais condi¢des assumidas pela arquitetura
ao longo do tempo. Fonte: Sola-Morales (2002, p.127)

Observa-se, entdo, que ndo se trata de uma arquitetura
estavel, mas de um espaco constantemente
tencionado pela flexibilidade e pela estabilidade,
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3Para Flusser, o interesse pe-
las imagens e pelas suas re-
presentagdes ¢ indissociavel
do homem pds-histérico.
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rompendo com a triade vitruviana. Sola-Morales
associa a firmeza e a estabilidade ao que é solido,
aquilo que perdura ao longo do tempo em suas
caracteristicas formais e dimensionais. Utilizando o
termo liquido em oposicdo ao que é sélido, o autor
se questiona sobre uma arquitetura que fosse de
encontro a esses principios tradicionais. O liquido
¢é aqui caracterizado como expressao do fluido, da
transformacao em detrimento do estavel.

Esses dois textos mostram um esforco em balizar as
caracteristicas assumidas pela arquitetura do final do
século XX e parece licito afirmar que os dois autores
falam de maneira diferente do mesmo fenémeno: a
inflexao nas caracteristicas que definiam a arquitetura
anteriormente e uma — transferéncia — de importancia
da forma para a acéo. Eles indicam um fascinio pela
— desmaterializacao — da arquitetura. Vilém Flusser
pode ajudar a desmistificar tal desejo.

O texto de Flusser ‘Forma e Material’ esclarece
as origens e os significados que estas palavras
possuiam. Fazendo uma analise etimoldgica, Flusser
esclarece que a palavra materia foi uma tentativa
dos romanos para traduzir o termo grego hylé
(originalmente madeira) para o latim. Entretanto,
0s gregos utilizavam o termo como oposicao ao
conceito de forma, logo, hylé adquiria o significado
de amorfo. Assim, é possivel entender porque o
termo matéria se aproximou da ideia de amorfo
em oposicao a forma. O mundo dos fendmenos
(mundo material) como percebido pelos nossos
sentidos é amorfo e ilusério e — as formas que se
encontram encobertas além dessa iluséo (0 —mundo
formal -) sdo a realidade, que pode ser descoberta
com o auxilio da teoria — (FLUSSER, 2007, p.24).
Contrapondo-se a antitese entre cultura material
e cultura imaterial, o filésofo indica o design como
mediador entre forma e matéria.

Se — forma —for entendida como o oposto de
— matéria —, entdo nao se pode falar de design —
material -, os projetos estariam sempre voltados para
informar. E se a forma for o — como — da matéria e
a—matéria — for— o qué — da forma, entao design é
um dos métodos de dar forma a matéria e de fazé-
la aparecer como aparece, e ndo de outro modo.
O design, como todas expressoes culturais, mostra
que a matéria nao aparece (é inaparente), a nao
ser que seja informada, comeca a se manifestar (a
tornar-se fenémeno). A matéria no design, como

qualquer outro aspecto cultural, é o modo como as
formas aparecem (FLUSSER, 2007, p.28).

Matéria no design é o modo como as formas
aparecem. Apresenta-se, entdo, a critica quanto a
precipitacdo de Moneo ao considerar que é possivel
uma arquitetura que tem a forma como categoria
ausente. Na falta de uma etimologia apropriada,
o arquiteto fala de um mundo sem forma, o que
estabelece um problema, visto que ndo ha design sem
matéria e forma. Quem sabe nado seria mais adequado
falar de mundo simulado, ou mundo ejetado, ou
ainda, mundo materializado. Nessa perspectiva,
ver-se-ia 0 estatuto do projetar ser renovado. Tal
equivoco fica claro quando Moneo considera que
as experiéncias minimalistas abandonam a forma
através de volumes prismaticos —em que apenas sua
materialidade se faz presente. [...] Nos encontramos
tao proximos as origens que a obra enquanto tal nao
existe — (MONEO, 1999, p.21). O arquiteto faz uma
reducdo: iguala os volumes prismaticos a matéria
(hylé), ignorando o fato de que toda matéria se
apresenta sob determinada forma e considera que
os volumes basicos (prismaticos) ndo sao formas.
Porém, ele préprio em uma passagem de seu texto
reconhece a contradicdo de seu argumento: — a
dificuldade que consiste pensar na imanéncia da
forma — e, portanto, a possibilidade de considerar
um processo de criacdo mediante arquétipos — é
algo que aprendemos e aceitamos. No entanto,
a presenca da forma é necesséria para qualquer
construcao — (MONEO, 1999, p.22).

O arquiteto associa a forma aquilo que torna
a matéria rigida, estavel, quando declara que a
forma esta relacionada com o permanente que
reduz seu potencial. Além disso atribui a imagem
virtual o desinteresse das pessoas pela forma e sua
representacdo, o que é justamente o oposto do
pensamento de Flusser3.

De acordo com o entendimento de Flusser, a categoria
criada por Moneo nao é possivel, pois matéria, forma
e design estao intrinsecamente relacionados. No
entanto, nao se pode negar que Moneo identifica
bem as caracteristicas da arquitetura do final do
século passado, pecando somente na categorizacao
gue estabelece.

Ainda segundo Flusser, o entendimento da matéria
como estofo transitério de formas atemporais
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se aproxima de seu conceito original que tem
sido retomado atualmente devido ao impacto da
informéatica em detrimento do materialismo que
tratava a matéria como sindnimo de realidade. £
esta retomada dos conceitos de matéria e forma
tais como eram entendidos originalmente que pode
oferecer a chave para o entendimento do desejo
de desmaterializacdo da arquitetura: a forma como
algo transitoério e o transitério como processo que
¢é da ordem da acao.

Entdo, é possivel vincular o desejo de desmateriali-
zacdo da arquitetura a dois aspectos. O primeiro
diz respeito a experiéncia corporal. A acdo e o
acontecimento sao — saidas — que complementam
a rigidez da forma construida. Presenciamos um
crescente interesse por espacos pensados para
estimular a experiéncia como os projetos Blur Building
e H,O Fresh, que serao apresentados a seguir, e uma
infinidade de trabalhos de arte e arquitetura que
propdem espacos e objetos para interacao.

O segundo aspecto é o foco no processo. Alguns
arquitetos tém trabalhado ndo com o desenho
de formas, mas sim com o desenho de sistemas
gue geram formas como, por exemplo, o grupo
NOX que desenvolveu um processo de projeto
chamado por eles de Machining Architecture. Essas
experiéncias que ndo utilizam as midias digitais
apenas para a representacdo ou visualizacdo, mas
como ferramentas de geracao e transformacao da
forma, recebem o nome de morfogénese digital
(KOLAREVIC, 2003). Isso nao quer dizer que estes
processos s6 sdo possiveis digitalmente: Antoni
Gaudi, no projeto da Sagrada Familia, ja utilizava um
processo em gue os materiais utilizados no modelo
fisico — achavam — a prépria forma (form finding) e
Frei Otto (2006), na década de 1990, inspirado no
trabalho de Gaudi, desenvolveu o que ele chama
de optimized path systems (sistemas de caminhos
otimizados). Talvez o que diferencie os trabalhos
atuais de seus precursores é a alta capacidade
de célculo das maquinas digitais (computadores),
que tornam estes trabalhos muito mais vidveis de
serem executados, tanto no nivel de projeto, com
os programas CAD (Computer Aided Design),
guanto no nivel do objeto, com as tecnologias CAM
(Computer Aided Manufacturing).

Essas investigacbes em metodologias de projeto
gue procuram um processo mais dindmico parecem,

segundo Rivka Oxman (2006), influenciadas pelas
facilidades dos softwares, que sao capazes de gerar
formas complexas e geometrias topoldgicas. Além
disso, apontam para uma rejeicdo das estratégias
de composicdo da década de 1980. Oxman
declara que — em vez de estratégias de design de
combinacao, hibridacao e transformacao, o design
da década de 1990 favoreceu a investigacao material
e performativa que era capaz de produzir geometrias
complexas topologicamente e diferenciacao formal
[...]” (2006, p.234).

Ndo é por acaso que estas discussdes tomaram
forca na década de 1990 e no inicio dos anos
2000, periodo de popularizacdo dos computadores
pessoais, trazendo a tona a questdo: —antigamente,
0 gue estava em causa era a ordenacao formal
do mundo aparente da matéria, mas agora o que
importa é tornar aparente um mundo altamente
codificado em numeros, um mundo de formas
gue se multiplicam incontrolavelmente — (FLUSSER,
2007, p.31). Esta problematica pode ser exposta
claramente no trecho:

A topologia oferece algo novo em arquitetura. Entre
estados determinados (espago X - comportamento X,
espaco Y - comportamento Y) ns podemos agora ter
estados menos determinados que sao mais abertos
para outras acoes. Muito diferente do cartesianismo
aberto indeterminado de Mies ou do — espaco de
acidentes — de Tschumi, é mais ativo porque, embora
Ja formado, ainda ndo esta definido. Ninguém jamais
acreditou que em arquitetura o informal pudesse
tomar forma sem se tornar determinado — como
alguma coisa tem uma forma sem ter um nome?
(SPUYBROEK, 2004, p.227).

Colocando o trecho de Spuybroek alinhado ao
pensamento de Flusser, pode-se dizer que Mies e
Tschumi se ocupam da ordenacao formal da matéria,
mas agora a arquitetura pode dar forma a matéria
sem torna-la determinada, ou seja, a questao passa
a ser informar, dar forma a matéria.

A fragmentacao, exposta por Moneo, ainda esta
relacionada com as dimensodes do espaco euclidiano.
As formas construidas, por mais que se proponha
serem dinamicas, sempre serdo limitadas a uma
quantidade de estados que podem ser alterados
ou permutados (ver o exemplo a seguir - Prada
Transformers).

artigos e ensaios |67



4 Considerando que quanto
mais flexivel é o meio e/ou o
material, maior é seu nivel de
plasticidade.

5Julio Plaza (1938-2003) foi
artista plastico e utilizava di-
versos meios de expressao
(poemas, objetos, instala-
coes, videoarte, videotexto,
holografia etc.). Foi também
professor da Escola de Comu-
nicacao e Artes da USP.

6 Este discurso esta direciona-
do a pratica atual, mas nao
se deve esquecer que outros
arquitetos no passado, como
Antoni Gaudi e Gottfried
Semper e mais recentemen-
te Frei Otto, se dedicaram a
investigar as virtualidades dos
materiais.
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E certo que ndo é possivel a auséncia de matéria
na arquitetura, a nao ser que estejamos falando
de realidade virtual, o que ndo é o caso. O que
interessa é identificar nas entrelinhas dos discursos
os desejos e pretensdes de tal arquitetura ao invés
de interpreté-las literalmente. Ou seja, ndo se espera
que os discursos apontem para uma arquitetura
feita sem matéria, mas sim que indiquem ter o
interesse da disciplina se tornado cada vez mais
direcionado a como lidar com o mundo codificado
por numeros. Para isto, a filosofia de Flusser pode
ser muito esclarecedora.

Essas duas dindmicas, a maleabilidade formal e a
acao, estdo associadas ao movimento dinamico e
mutavel, e por isso plastico. Destarte, considero
que, em arquitetura, os modos mais “efetivos” da
plasticidade se vinculam ao processo de projeto e a
experiéncia, ja que eles sdo abertos para a dinamica
de imprimir forma a matéria e se aproximam mais
do tempo que do espaco. A argumentacao em torno
da experiéncia esta muito presente no texto de Sola-
Morales ao retomar o conceito de durré do filésofo
Henri Bergson, sendo possivel extrair a ideia de que o
acontecimento também faz parte da arquitetura:

Arquitetura liquida significa, sobretudo, um sistema
de acontecimentos em que 0 espaco e o tempo
estdo simultaneamente presentes como categorias
abertas, multiplas, ndo redutivas, organizadoras
desta abertura e multiplicidade ndo apenas de um
desejo de hierarquizar e lhes impor uma ordem,
mas como composicao de forcas criativas, como
arte (SOLA-MORALES, 2002, p.130).

Em Filosofia da caixa preta: ensaios para uma futura
filosofia da fotografia, Flusser aborda a questdo da
materialidade do objeto sob a 6tica da nossa relacao
com as imagens técnicas. Ao caracterizar o aparelho,
o funciondério e a relacdo entre eles por meio da
fotografia, Flusser aponta que o importante ndo é o
objeto (aparelho fotografico), mas seu aspecto mole,
impalpavel e simbdlico. Para ele, o que tem valor no
mundo poés-industrial —sao as virtualidades contidas nas
regras: o software — (FLUSSER, 2009, p.27). E na reflexdo
filoséfica sobre o aparelho fotogréfico, a fotografia e
o ato de fotografar que Flusser investiga a revolucao
cultural provocada pelas imagens técnicas.

As midias digitais abriram novas possibilidades,
assim o processo de concepcdo se tornou mais

dinamico (simulacao) e talvez — mais plastico”*. As
alteracdes e relagdes sdo dinamicas e autoimplicativas
no todo formal. A impermanéncia e incapacidade
de acesso a totalidade da imagem (devido a sua
fragmentacao) leva Julio Plaza® a concluir que é
deste modo que — se manifesta precisamente a
natureza da imagem como acontecimento, ou seja,
o movimento fluido de uma aparicao/desaparicao
gue permite qualificar este processo de espectral e
imaterial — (1993, p.77).

O resultado formal obtido pelo processo de projeto
também interfere no modo e nos materiais utilizados
na construcao desses ambientes: eles devem ser
flexiveis o suficiente para se — moldar — as formas
fluidas. £ mais um modelamento do que uma
justaposicdo de partes ou de operacdes boleanas
de adicionar e retirar (relacionadas a geometria
euclidiana). Os materiais utilizados sdo maleaveis o
suficiente para serem enformados, ou seja, receber
nova informacdo. Quando os elementos sdo apenas
componentes, eles sdo rigidos, nao possuem a
propriedade de se adaptar a qualquer recipiente.
A informacao fica relacionada mais a composicdo
do que a plasticidade. Tal diferenca é notavel na
pratica de arquitetos da atualidade que investigam
materiais que possuem uma maior abertura, ou seja,
maior flexibilidade para receber informacao.

Essas modificacbes ocorreram em funcdo do uso
da tecnologia digital que gerou uma espécie de —
abertura do campo — de investigacdes. Um novo
meio inaugura novas possibilidades e por isso pode-
se considerar que a tecnologia torna perceptivel
outras realidades. Agora nao é o arquiteto que se
molda as possibilidades oferecidas pelos materiais,
mas sdo os materiais que se rendem as formas
produzidas. Algo como uma inversdo da ordem
gue existia anteriormente.

Talvez para as artes plasticas a possibilidade de
ndo mimetizar a natureza ja tenha se expressado
de maneira mais contundente nas vanguardas do
inicio do século XX. Pode ser que a arquitetura
ndo tenha seguido o exemplo das artes por estar
limitada ao espaco construido, utilizando de maneira
mais dbvia os materiais disponiveis a construcao ao
invés de explorar suas virtualidades®. Entretanto, é
inegavel que a materializagdo formal, ou seja, do
processo e da construcdo é um dos condicionantes
da pratica.

artigos e ensaios |68



7 Para ver as imagens do
edificio, acesse o site http:/
oma.eu/

8Para ver as imagens doe-
dificio, acesse o site www.
dsrny.com/

Figura 1: Pavilhao H,0 Fresh.
Fonte: SPUYBROEK, Lars.
NOX: Machining Architectu-
re. Nova lorque: Thames &
Hudson, 2004.
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Trés exemplos

A vontade de mutacdo, o dinamismo e a fluidez,
podem ocorrer de algumas maneiras. Em uma
delas, a arquitetura se propde a ser dinamica,
oferecendo estados diferentes que podem ser
permutados ou combinados. Ainda assim ela é
predeterminada, e por isso falsamente dinamica
como, por exemplo, o pavilhdo Prada Transformerdo
escritorio OMA’. O pavilhdo oferece quatro formas
diferentes relacionadas ao uso: exibicdo de moda,
exibicao de arte, cinema e eventos especiais. Nesse
caso, os eventos sao previamente controlados e se
reduzem a quatro estados diferentes.

Outra opcao é a utilizacdo da tecnologia que produz
modificacdes em tempo real através de sensores e
projecdes digitais. Essa postura ja apresenta um
avanco em relagdo a anterior, visto que o sujeito

participa de maneira mais ativa na conformacao do
espaco e as projecoes sao dinamicamente alteradas,
como pavilhdo do grupo NOX H,0 Fresh, uma obra
precursora do uso da tecnologia digital no espaco
construido. Ainda assim, é necessario o suporte
fisico para as projecoes (Figura 1).

Outro exemplo de obra que é possivel relacionar
ao desejo de desmaterializacao do espaco é Blur
Building (2002) do escritorio Diller & Scofidio®. O
edificio é composto de uma estrutura e vapor d’agua
gue produz uma espécie de nuvem. O nevoeiro é o
elemento que conforma o espaco com a intencéo
de torné-lo etéreo, mas, assim como os exemplos
anteriores, a materialidade da construcao se impoe
na estrutura. Os arquitetos consideram que a Blur
Building é de baixa definicdo devido a nebulosidade
da nuvem, ao contrario dos ambientes imersivos,
gue sao altamente realisticos.
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Estas obras indicam trés diferentes abordagens
de transformacao. Durante o texto, foi exposto
que o desejo de desmaterializacdo da arquitetura
esta relacionado com o processo e a acao. John
Chris Jones, em Designing designing (1991),
complementa a discussao ao estabelecer a diferenca
entre progresso e processo. O progresso é uma
proposta que apresenta um resultado, um produto
que existe depois que o0 processo se encerra. Na
concepcao do design como processo, o resultado
é que o processo continua ndo somente para o
designer, mas também para qualquer um.

Nos exemplos expostos acima, pode-se observar
gue no projeto Prada Transformers ha um produto
acabado que ainda que mutavel, é predeterminado,
e por isso nao é aberto a continuidade processual,
enquanto os outros dois exemplos propdem a
continuidade através da experiéncia, o que aponta
para conclusao de que a continuidade do processo
estd intimamente relacionada a experiéncia das
pessoas por meio da acao.

O texto de Jones data de 1991, mas se revela muito
atual. Ainda que o autor nao estivesse colocando a
guestdo nos mesmos termos que aqui, ele identifica
gue quando a arquitetura é compreendida de modo
mais abrangente ela extrapola o objeto, sendo
possivel pensar em obras feitas para a experiéncia,
passiveis de intervencdes dos usuarios, os quais
continuam a — construcao —, ou seja, informam por
meio da experiéncia.

Consideracoes finais

O texto tem como foco os conceitos de forma e
matéria e como eles se apresentam nos artigos de
Moneo e Sola-Morales, tornando possivel observar
que os autores tém interpretacdes diferentes
dos conceitos, o que, num primeiro momento,
poderia passar despercebido, j& que utilizam termos
semelhantes. Os autores mostram visdes distintas
sobre os encaminhamentos que a arquitetura do
final do século XX tomava frente aos impactos
da tecnologia digital. Assim, Moneo aponta para
uma andlise de forma e matéria distanciada da
origem grega, mas que se tornou entendimento
comum na cultura materialista, enquanto Sola-
Morales retoma o significado original dos termos.
Flusser, mais uma vez, esclarece: “as formas nao
sao descobertas nem invencoes, nao sao idéias [sic]

platénicas nem ficcoes; sao recipientes construidos
especialmente para os fenémenos (“modelos”).
E a ciéncia tedrica ndo é nem “verdadeira” nem
“ficticia”, mas sim “formal”(projetam modelos)
(FLUSSER, 2007, p.28).

O design, entao, é fundamental na relacdo entre
forma e matéria e a informatizacao - codificacédo
em numeros - que produz uma infinidade de formas
destinadas a informar a matéria. Na condicao de
pratica formal, ou seja, produtora de modelos,
a arquitetura se encontra em um periodo em
gue a preocupacdo nao é ordenar a matéria,
mas fazer aparecer (“materializar”) as formas
projetadas, oferecendo uma liberdade projetual
sem precedentes. Tal liberdade pode ser de fato
explorada quando ndo se pensa no processo de
projeto como desenho de objeto, mas como um
continuo de transformacoes formais por meio da
experiéncia.
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