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Abstract

The media revolution which in many ways characterizes the 20th century has had a deep impact on architectural thinking. There are
several possibilities to the translation of the current Age of Information into built matter, and those which we believe to be the most im-
portant ones are the object of this study. The pop attitude of expendable architecture is the first manifestation of such media-oriented
architecture, followed by the “deconstructivism” of sight and space. In a more dramatic transformation, we see the assimilation of the
digital adding interactivity and mobility to the built environment, as matter dematerializes in ever-changing pixels, turning solid into

speed and light.
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1. A disciplina perdida

A partir da segunda metade do século XX a arquitetura vem so-
frendo uma transformacao estética profunda que rompe com pa-
rametros visuais estabelecidos desde o Renascimento. Alguns
tedricos creditam essa transformacéo ao processamento mental
de dados. Derrick de Kerckhove [1], nos passos de Marshall
McLuhan, sugere que a revolugao dos meios de comunicagao
de massa do século XX desencadeou a Era da Informacgao, afe-
tando a maneira como assimilamos quaisquer informagdes.
Para ambos, a rapidez e a continuidade de informagdes que nos
sdo impostas nesta Era fazem com que nossa capacidade de ra-
ciocinio analitico seja danificada ou modificada.

Kerckhove defende que ao aprendermos a ler e a escrever,
nosso cérebro adota a légica sequencial de decodificacdo do
alfabeto para analisar todos os dados que recebe, os visuais in-
clusive, forgando-nos a uma estruturagéo da realidade que fa-
cilite sua decodificagao. A capacidade analitica seria um con-
trole mental que adquirimos com a alfabetizagéo e o letramen-
to, uma maneira mental de organizar dados baseada na catalo-
gacéo linear, sequencial e estatica. Kerckhove cita como maior
exemplo da mentalidade letrada a utilizagéo da perspectiva co-
nica, que coloca o tempo no espaco, sendo uma forma de tor-
nar o espagco estatico, retratando o campo visual como um per-
curso congelado, racionalizado dentro de uma linearidade fa-
cilmente analisavel.

A Era da Informagao, entretanto, ndo permite ao cérebro racioci-
nar estaticamente e o induz a um raciocinio dinamico, de assimi-
lagcao simultdnea, que usa o reconhecimento de padrdes ao in-
vés da analise sequencial. A substituicao das informacgdes é ra-
pida demais para que haja uma compreensao organizada e ain-
da, as imagens em movimento dificultam a decodificagéo racio-
nal, o que afeta nossa nogao de temporalidade e de espacialida-
de. McLuhan ja havia previsto essa consequéncia:

“A velocidade elétrica tende a abolir espaco e tempo da cons-
ciéncia humana. Nao existe atraso no efeito de um evento sobre
outro. A extenséo elétrica do sistema nervoso cria um campo
unificado de estruturas inter-relacionadas organicamente que
chamamos de a atual Era da Informag&o.” [2]

Acreditamos que a estética ocidental de até principios do século
passado sofre grande influéncia da disciplina racional do cére-
bro letrado. Para mentes acostumadas a ‘ler’ espagos e superfi-
cies, quanto mais facilmente codificavel for a comunicacéo vi-
sual, o design e o ambiente construido, mais agradavel eles se-
réo ao cérebro. Mas essa estética vem perdendo razéo de ser ja
que a disciplina mental vem sendo modificada.

2. Efemeridade e descontrucao

Uma das principais evidéncias da nova estética € a maneira
como as artes absorveram a efemeridade das informagdes atra-
vés do conceito de Arte Pop, transgredindo regras formais e
compositivas, ignorando hierarquias e exaltando o mundo n&o-
erudito do consumo imediato, como bem mostra um de seus
principais teoricos, Reyner Banham. Quando as informagdes
ndo sao codificadas hierarquicamente, todas elas formam um
fundo de impressdes, e nenhuma delas torna-se figura distinta
do fundo. Nas radicais declaracdes de contemporéneos de
McLuhan, é tudo o mesmo. “O lar, toda a cidade e a embalagem
de ervilhas sdo uma e a mesma coisa” [3], dizia Charles Jencks
criador do conceito de Pés-Modernismo na arquitetura; “E tudo
informagao” [3], dizia o Independent Group, inventores da Arte
Pop inglesa; “E tudo a mesma coisa” [3], dizia Archigram.

O grupo Archigram trabalhava com diversas escalas de proje-
tos, desde robds domésticos até cidades caminhantes, ja que,
para eles, a arquitetura ndo era mais importante do que os apa-
relhos eletrénicos que a tornavam habitavel. A arquitetura cha-
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mada de hardware apenas tinha significado por causa do soft-
ware, que eram as situagdes efémeras deflagradas por apéndi-
ces flexiveis. A incorporagéo da tecnologia ao ambiente cons-
truido ia desde a adogao da estética das maquinas até a trans-
formacgao de edificios em grandes maquinas ambulantes, utili-
zando referéncias do universo popular para poér fim a rigidez
plastica e a materialidade tactil das construcdes. Eles chegaram
mesmo a defender a morte da arquitetura e o nascimento de um
desenho de objetos eletronicos em escala habitacional. A morte
da supremacia do hardware sobre o software. A morte da soli-
dez e a ascenséo da informagao desmaterializada.

Com um resultado projetual completamente diferente Peter Ei-
senman [4] liderou 0 movimento desconstrutivista anos mais tar-
de, com um discurso de fundo fortemente filosofico que contra-
punha o paradigma mecanico da visdo dominado pela perspec-
tiva (n@o mais relevante) ao paradigma eletrénico (agora atuan-
te). Descartando a racionalidade da geometria euclidiana, seus
projetos distorciam a visualizagcao perspectivica e apresenta-
vam estruturas de uma fisica aparentemente ilégica.

A busca dos desconstrutivistas era principalmente estética e re-
caia sobre a visualizagédo de formas que ele chama de ‘dobra-
das’, por serem derivadas do conceito de ‘dobra’ de Gilles Dele-
uze. As ‘dobras’ sdo planos e arestas inclinados, fragmentados
e descontinuos formando geralmente angulos nao-retos. Tal en-
velope encerra espagos desordenados, sem hierarquia de for-
mas. E uma outra abordagem para a quebra da organizagdo
mental do ambiente tridimensional, mais como tentativa de liber-
tar-se da formatagéo tradicional de ‘leitura’ da realidade. As for-
mas desconstrutivistas sdo pouco ou nada discerniveis, pare-
cendo-se mais com fragmentos de formas caoticamente super-
postos. Eisenman pretende que sua arquitetura seja uma res-
posta ao excesso de estimulos da Era da Midia Eletronica, que
ele supde destruirem a mecanica da visdo que aprisionava as
formas arquitetdnicas classicas.

3. Entre a desmaterializagao e a liquefagao

A crescente imerséo das pessoas no ambiente virtual acaba por
criar uma arquitetura que se apresenta mais como simulagéo do
que como construgdo perene, concreta, palpavel. A busca por
um espago interativo resulta em extrema flexibilidade e incons-
tancia, o que nulifica a tentativa de criagado de formas dentro de
uma composicgao racional e rigida. A compreens&o dessa arqui-
tetura se faz através da experiéncia sensorial multipla, mais do
que pelo raciocinio analitico que tenta decompor seus elemen-
tos visuais. E exigida aqui uma nova morfologia, cuja resposta
nos parece estar, entre outros, nos projetos do americano Greg
Lynn e do grupo holandés Nox.

Estes arquitetos desenvolvem uma morfologia nao feita de par-
tes discerniveis, mas de superficies curvas que delineiam uma
plastica suave, continua, sem interrupcdes. Sua arquitetura, ge-
ralmente, ndo é constituida de volumes geométricos combina-
dos, mas de uma Unica superficie fluida que transpassa interior
e exterior, que se abre e se fecha sem se fragmentar, sem se in-
terromper. Nao existem aqui arestas ou planos definidos. De
certa forma, é a busca de uma continuidade visual que impeca a
traducdo do todo em elementos mais simples, a despeito da

Gestalt. Ben van Berkel, cujos primeiros trabalhos apresenta-
vam parentesco com os desconstrutivistas, hoje inspira-se de-
claradamente na tira de Moebius para desenvolver o estudo da
linha infinita, de uma plastica sem elementos estaticos decom-
poniveis e sem comego nem fim.

Greg Lynn [5] € um pioneiro no desenvolvimento de uma estéti-
cafluida e, na verdade, seu embasamento tedrico € o mesmo de
Eisenman: a ‘dobra’ de Deleuze. Seu resultado formal, entretan-
to, & diametralmente diverso. Enquanto Eisenman enfatizava o
infinito de seus planos contundentes, Lynn desenvolve a flexibi-
lidade das formas ‘blob’.

Ja o grupo NoX utiliza a digitalizagcdo ndo apenas das formas,
mas da proépria arquitetura. Se desde o projeto H20 Expo a inte-
ratividade resgatou a descentralizagdo maquinal da Archigram
em uma edificagdo que respondia fisicamente a presenca e
acao das pessoas, na D-Tower a desmaterializagéo visual de
uma forma a um tempo organica e digital reflete a efemeridade
do humor de uma comunidade virtual. A fluidez ‘blob’ deste mar-
co urbano existe como uma imagem sempre em transformacgao
de acordo com a participagéo de internautas em um website que
captura o humor dos visitantes remotos.

4. Pixels solidos

A crescente tendéncia de se instalar tel6es de cristal liquido nas
construgdes tanto em escala urbana quanto arquitetonica esta
resultando na quase completa cobertura de paredes, chéo e teto
concretos porimagens animadas. A partirdo momento em que a
parede virtual é inserida na arquitetura, o cérebro precisa de no-
vos apoios de orientagdo espacial, pois aqui a configuracéo es-
pacial é constantemente mutavel e envolve completamente o
observador. Os parametros concretos da arquitetura sdo substi-
tuidos por pixels luminosos que mostram tridimensionalidades
ilusérias em movimento. Quando o cristal liquido se transforma
em material de construgéo, o real e o virtual estdo fundidos sem
que possamos distinguir realidade de simulagéo.

Na Casa Digital do escritério Hariri & Hariri, por exemplo, as divi-
sbes dos ambientes sdo monitores digitais — ou seja, os defini-
dores de percurso, os elementos de limitagéo espacial nao apa-
rentam corporeidade e, visualmente, acabam por nao criar o es-
paco real e sim uma combinagéo de espagos qualquer que os
monitores estejam exibindo naquele determinado momento. Um
monitor pode mostrar uma profundidade qualquer que nao seja
verdadeira. Pode criar uma sensagéao tridimensional que nao
existe concretamente. Pode criar ambientes que néo correspon-
dem a realidade da arquitetura que os porta. Pode apresentar
perspectivas diversas, distorcidas, irreais, em desalinho com o
ponto de vista do observador, em discordancia com a posi¢éo
da parede que o sustenta.

Na Casa Digital toda a informagéo espacial que trazemos como
l6gica desde o Renascimento € inutil, pois ndo nos ajuda a expe-
rienciar a parede virtual. As nocdes de perspectiva e ponto de
vista — que o cérebro alfabetizado utilizou para deixar o espago
estatico e legivel em sequiéncia — ndo servem mais para a pare-
de virtual que reveste grande parte da arquitetura ou toda ela. E
assim sédo invalidadas todas as formas de percepgao visual ana-
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liticas como a proporcéo, o ritmo, a escala. Se comegamos a
confundir proporgao e perspectiva, como poderiamos perceber
claramente cheios-e-vazios, luz-e-sombra, interior e exterior,
construido/ndo construido? Em uma arquitetura feita de luz,
como podemos sequer discernir o que é solido do que néo é7?

Toyo Ito é um arquiteto que trabalha na construcao de uma arquite-
tura que responda a Era da Simulagéo. ‘Desenho dos Ventos’ é o
que ele pretende fazer ao filtrar o ar carregado de informagéo para
transforma-lo em algo visualizavel. O que ele obtém é precisamen-
te uma grande caracteristica da arquitetura atual, a desmaterializa-
¢ao. Jean Nouvel, Norman Foster e Rem Koolhaas s&o outros ar-
quitetos cujas obras atestam a incorporeidade inerente a Era Ele-
trénica permeada por luz. Esta desmaterializagao, ensaiada desde
a Archigram, ndo existe somente com a substituicdo de paredes de
concreto por telas digitais, mas também com a transparéncia, re-
fragéo e reflexdo da luz através de materiais leves, do vidro, de ma-
Ihas vazadas, de lonas diafanas, etc. E a vitdria do software sobre
o hardware. Do efémero sobre o perene, imével.

Pode-se ter um recipiente arquitetdnico neutro, destituido de ca-
racteristicas significativas, no qual telas digitais e imagens pro-
jetadas dardo ao espaco suas dimensdes préprias. Dimensdes
essas, naturalmente, mutaveis e inconstantes, desmaterializan-
do a solidez da construgéo apenas por meio de projegbes de luz.
Por causa disso, o que sera mostrado nas projecdes seria mais
importante do que o recipiente neutro e a produgao das anima-
¢Oes, filmes, etc. se tornaria parte indispensavel a compreensao
e criagéo do espaco, fazendo parte, portanto, da concepgao ar-
quiteténica. Esses novos aspectos trazem implicacdes para a
percepgao e a decodificagéo visual, considerando-se sua maior
instabilidade e sua capacidade de substituir por luz e velocidade
0 que antes era sélido.

5. Conclusao

“Em um momento em que a revolugéo eletronica parece prestes
a dissolver tudo o que é sdlido — a eliminar toda a necessidade
de concentragao e concretude fisica” [6] a desmaterializagdo € a
expressao Ultima da maneira dindmica com a qual o cérebro in-
terpreta as informacgdes que recebe. A assimilagdo simultanea
da realidade leva as pessoas a buscar uma estética cada vez
mais plena de estimulos. Nao nos satisfazemos mais com um
mundo estatico, perspectivico e decomponivel. A geometria eu-
clidiana, a simetria, a harmonia compositiva, os contrastes de
luz-e-sombra, de cheios-e-vazios, a hierarquia formal e a plasti-
ca de adicdes e subtragdes de massa tornaram-se estanques e
insuficientes. A descentralizagdo da arquitetura em maquinas
moveis, a desfragmentagao da perspectiva (desconstrutivismo),
a plastica liquida ou ‘blob’ e a desmaterializagao visual da arqui-
tetura nos parecem ser importantes tentativas de transpor os
efeitos da Era da Informagédo ao ambiente construido.
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