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Resumo

A chamada arquitetura do espetaculo é frequentemente relacionada ao método de projeto
orientado ao produto, a construcdo terminada, o modo de operacdo que nasceu nho
Renascimento, com a separacdo de projeto, construcdo e uso. Por outro lado, o projeto
baseado na producdo de interfaces, para construcdes abertas com espacos que podem ser
transformados pelo trabalho e pela experiéncia, buscando a autonomia dos usuarios, é
frequentemente relacionada a assentamentos informais que possibilitam mais facilmente a
acdo autbnoma, ndo como opcao, mas como necessidade. Neste trabalho a abordagem é
focada na possibilidade de introduzir conceitos de virtualidade na arquitetura do espetaculo de
um modo mais abrangente. A pesquisa é desenvolvida através de estudos de caso que
indicam avancos na producdo de estruturas abertas, organizacdes abertas, interfaces que
possibilitam autonomia, caminhando rumo a uma arquitetura virtual. Para isso, uma abordagem
mais especifica foi feita na virtualidade da casa e na virtualidade do digital, analisando projetos

de alguns arquitetos famosos, como Sou Fujimoto e Kas Oosterhuis.

Abstract

The so-called architecture of spectacle is frequently related to a design method oriented to the
product, the finished building, the operation way that was born in Renaissance, with the
separation of design, building and use. On other way, the design oriented to the process, based
on interfaces production, to open buildings with spaces that can be transformed by work and by
experience, searching the users’ autonomy, is frequently related to informal settlements that
enables more easily the autonomous action, not as option, but as necessity. In this paper the
approach is focused on possibility of introducing the concepts of virtuality in the architecture of
spectacle in a more ranged way. The research is developed through study cases that indicates
advances on production of open structures, open organizations, interfaces that enables
autonomy, walking towards a virtual architecture. For this, a more specific approach was made
on house’s virtuality and on digital’s virtuality, analyzing projects of some famous architects, like

Sou Fujimoto and Kas Oosterhuis.



1. Espetacular e virtual?

A producdo da arquitetura contemporénea tem sido marcada pela representacdo do
espetaculo, e nos referimos aqui a arquitetura entendida como campo especializado de
producdo de espacos extraordinarios. Como detectou Pedro Fiori Arantes em seu livro
“Arquitetura na era digital-financeira”, O cenario da arquitetura contemporanea foi tomado por
um imaginario espetacular que, dando as costas a vocacao social da arquitetura, acompanha a
l6gica do capital financeiro em sua busca do lucro méaximo'. A mais-valia da producéo
arquitetbnica atual esta atrelada a producdo de espacos de complexidade formal e na
representagcdo de uma imagética imaterial e ‘sensacionalista’. Nesta produgéo do espetaculo, a
chamada ‘arquitetura digital’, especialmente com os softwares de tecnologia BIM, tem um papel
fundamental na possibilidade de projetar formas complexas com garantia de qualidade técnica
e condicBes precisas de execucdo. No entanto, apesar de digital, esta arquitetura do
espetaculo esta predominantemente longe de ser virtual. Virtual, na definicdo de Pierre Lévy
em “o que € o virtual?”?, ndo se refere aos aparatos e funcdes digitais. O virtual ndo é algo
ilusério, fantasioso ou inexistente; ao contrario, o virtual existe, mas esta situado em um polo
latente e ainda ndo se manifestou. Para exemplificar, Lévy diz que a semente contém a arvore
virtualmente. A arvore ja estd na semente, € latente, apenas ndo se manifestou ainda, mas ela
existe na semente. Para situarmos a virtualidade e os potenciais de virtualidade de
determinados objetos e espacos, recorremos a analise dos graus de interatividade que eles
oferecem, que varia entre interatividade “interativa” e interatividade “ndo-interativa”. Como
exemplo, uma caixinha de musica permite a interatividade “n&o-interativa”, uma vez que seu
contelido nao pode ser alterado pela interface, com um grau de interatividade limitado. O piano,
por sua vez, possibilita a interatividade “interativa”, onde a interface permite a criacdo de
diversas musicas alterando o conteddo do mesmo.

A tarefa deste artigo serd investigar alguns projetos da chamada arquitetura do
espetaculo, geralmente engessada na logica do projeto renascentista-moderno, orientado para
o produto e ndo para o processo, buscando excecdes que prefiguram como algum avango para
o entendimento de uma arquitetura mais aberta para a interacdo e apropriacdo do usuéario. Sdo
projetos que ndo abandonaram a légica do espetéculo, sua esséncia ainda carrega a logica da

heteronomia proporcionada pelas relacdes de poder a que estdo submetidos (poder



representado por eles mesmos), mas sua estrutura e organizagdo nos permitem vislumbrar

aberturas rumo a interatividade, e por consequéncia, a virtualidade.

2. Avirtualidade da casa

A casa, no seu sentido de abrigo, foi a primeira expressdo arquitetbnica do homem.
Atualmente, muito além do sentido de simples abrigo e protecdo contra as hostilidades
externas, carrega em si ndo apenas a funcdo de morar, mas a expressao da identidade e modo
de viver de seus habitantes. Junto com a industrializacdo e os métodos de operacao modernos
de separacdo entre projeto, construcdo e uso, a casa foi apenas mais uma categoria de
construcdo que se encaixou no projeto orientado ao produto. Uma forma acabada, funcdes
muito bem definidas em programas dimensionalmente articulados com seus metros quadrados,
e a ‘participacao’ do cliente, que deve enxergar na figura do arquiteto um ser capaz de
entender toda sua complexidade de vida e aspira¢c@es internas. Chegam a dizer que o arquiteto
também precisa ser psicélogo, para entender os desejos internalizados no amago do individuo
e lidar com suas emocdes, muitas vezes conflitantes com o modus operandi determinista do
arquiteto que detém o conhecimento especializado, e supostamente tem o dever de saber o
gue é melhor. Sabidamente, no que diz respeito a sua funcionalidade plena do ponto de vista
do atendimento as necessidades do usuério, a casa tem em média um tempo de vida Util de
dez anos, devido aos ajustes familiares de numero de filhos, mudancas, separacdes,
casamentos, mortes, e esse tempo tende a diminuir na sociedade contemporénea com seus
arranjos familiares cada vez mais diversos e conflitantes. Uma casa virtual, com arranjos e
possibilidades espaciais abertas, se torna cada vez mais necessaria. Procederemos a seguir, a
uma analise de duas casas que avancam no assunto da virtualidade arquitetdnica, mas em
direcdes opostas: a primeira com estrutura fechada e organizacdo aberta, do arquiteto japonés
Sou Fujimoto, e a segunda com estrutura aberta e organizacéo fechada, do americano Michael
Jantzen. As duas figuram nas publicac6es especializadas, podem ser motivo de premiagdes e
menc¢des honrosas, estdo, portanto, no circulo do espetaculo, o que ndo as impede de indicar

novos caminhos e novas origens.



2.1 Final Wooden House, Sou Fujimoto
O arquiteto Sou Fujimoto utilizou uma forma cubica delineada com aberturas irregulares para
projetar a casa Final Wooden (Fig.1). Philip Jodidio descreve o projeto em Architecture Now!

Houses 2:

“Fujimoto envolveu-se no empilhamento “desatento” de pegas quadradas de
madeira com 350 mm num terreno exiguo, com 15 m? “Sonhava com a
criacdo de uma nova espacialidade, que preservasse as condicdes
primordiais de uma entidade harmoniosa antes da separa¢do introduzida
por varias fungbes e papéis”, diz ele. Nao ha divisérias, ndo ha paredes ou
tetos verdadeiros nesta casa, o que permite que os visitantes “se distribuam
tridimensionalmente pelo espago”. Como ele diz, os pavimentos
transformam-se em paredes ou cadeiras, levando os visitantes a repensar
toda a ideia do edificio. “Em vez de ser apenas uma nova arquitetura”,

conclui Fujimoto, “esta é uma nova origem, uma nova existéncia.”

O arquiteto utiliza um método de empilhamento de pecas de madeira, que desafiam os
moradores e visitantes a encontrarem um lugar para se sentarem ou apossarem-se da
arquitetura com atividades diversas: leitura, descanso, lazer, execucdo de um trabalho, jogos,
entre outros.

Fujimoto criou um espaco de estrutura fechada e organizacdo aberta, onde o usuario é
que define as formas de apropriacdo do espagco, sem uma determinagcdo prescritiva
estabelecida. O espaco atua como interface aberta a criacdo de situagbes, usos e funcdes
diferentes, no entanto, sua estrutura fisica de carater fixo impede uma interagdo maior e
transformacéo do espaco de acordo com as atividades desenvolvidas, o que seria possivel se
os blocos empilhados de madeira fossem moveis e pudessem ser deslocados formando novos
arranjos espaciais. Os méritos deste projeto residem na organizacdo aberta. Com excec¢éo de
poucos elementos rigidos como pontos de agua e esgoto, e a definicdo de portas e janelas, a

casa se apresenta sempre como um campo de investigagdo aberto a novas possibilidades.



Figura 1 — Imagem interna da Final Wooden House.

Sou Fujimoto utilizou um invulgar método de empilhamento de pecas de madeira

para criar um espago aberto a livre apropriagao dos usuarios.

Porém, a investigacédo das possibilidades de apropriagdo do espagco € finita, ja que no
ambito da matéria de carater fixo, a casa ainda se apresenta como estrutura fechada. Assim,
como objeto de execucéo finamente detalhado em projeto, a casa Final Wooden reproduz o
método predominante de projeto desde o Renascimento, o projeto orientado ao produto, uma
forma acabada imutdvel, em detrimento do que poderia ser um processo de continua
transformacé@o. Segundo John Chris Jones, o ‘pensamento-produto’, que leva o projeto a uma
condic¢do de terminado, decreta sua morte, enquanto o ‘pensamento-processo’ seria uma forma
de manter o projeto vivo, um processo aberto de alteracéo pela vivéncia dos usuarios. E dentro
desse conceito que a arquitetura de Fujimoto poderia evoluir para um grau de interatividade

ainda maior, a interatividade “interativa”, que veremos agora no projeto de Michael Jantzen.



2.2 M-House, Michael Jantzen

O americano Michael Jantzen, que se descreve mais como artista do que como arquiteto, ficou
famoso nos anos 70 e 80 por desenvolver interfaces entre midia e arquitetura. Em 1999,
comecou o projeto da M-House, um sistema de alojamento alternativo, modular, deslocavel e

sustentavel (Fig.2). Sobre a casa, Jantzen escreveu:

“Néo é apenas um edificio com aspecto esquisito. Estou a repensar toda a
nocao de espaco para viver. A M-House, que é feita a partir do sistema M-
Vironment, consiste numa série de painéis retangulares ligados por meio de
charneiras (dobradicas) a uma trama aberta estrutural de sete cubos
imbricados. Os painéis articulam-se com os cubos, tanto horizontalmente
como verticalmente. As charneiras permitem que os painéis se dobrem para

dentro ou para fora dos cubos, tendo assim varias fungées.”

A estrutura foi desenhada para resistir a ventos fortes e tremores de terra, e pode ser
montada e desmontada por quatro pessoas em uma semana. Mdéveis integrados ao sistema
modular e uma grande variedade de possiveis aberturas tornam a casa tanto pratica como facil
de modificar. A grande variedade de op¢des proporcionam ao habitante da M-House autonomia
na configuracdo de ambientes, inclusive controlando a protecdo de incidéncia solar e ventilagéo
conforme as condi¢Bes do clima.

No entanto, a auséncia de instalagBes hidraulicas e elétricas faz com que a casa
pareca mais um abrigo temporario para condi¢cdes adversas. Seu aspecto, alids, tem um viés
artistico na formagéo de uma composi¢édo escultural abstrata. O espago como interface, como
processo aberto a transformacéo pela vivéncia, encontra como obstaculo esse carater técnico
da construcdo. A exigéncia de pontos fixos para pia, chuveiro, sanitério, interruptores, tomadas,
iluminagdo, faz parte da esséncia estatica e acabada que os padrbes construtivos para
conexdes e alimentacdo de instalacdes prediais exigem. O grande desafio dos arquitetos é
transpor essa barreira, ja que a funcionalidade inerente a arquitetura € inclusive o ponto de
guestionamento da disciplina enquanto arte, como Adolf Loos, que ndo considerava arquitetura

uma arte especialmente pelo seu carater funcional.



Figura 2 — Construida com painéis de concreto composito incombustivel,

articulado a uma estrutura tubular de ago, a M-House é um sistema de

alojamento alternativo, modular, deslocéavel e sustentavel.

Mesmo assim, a casa de Jantzen poderia sem muitos ajustes comportar uma série de
instalagbes fixas mantendo os painéis dobraveis em finalidades multiplas. Como ponto
negativo, perderia sua caracteristica deslocavel, transportavel e de facil montagem, ja que as
instalacOes fixas de alimentagdo e descarte de agua, energia e esgoto, exigiriam a fixagao
rigida e servicos especializados de construcao.

Enquanto estrutura aberta, a M-House oferece uma ampla gama de possibilidades
espaciais e novas interpretagbes dos modos de morar. Enquanto organizacéo fechada, sendo
gue seus aparatos de mobiliario interno, uma vez fixados, ndo permitem novos arranjos na
percepcao do usuario, aponta para uma abordagem que ainda pode ser desenvolvida para um

ganho de virtualidade, uma qualidade flutuante das fun¢des que uma casa exige.



3. Avirtualidade do digital

Como foi descrito por Pierre Lévy, o virtual vem sendo frequentemente confundido com o
digital, quando na realidade o digital raramente é virtual, visto que na maioria das plataformas
digitais o que existe € uma representacao pela imagem ou reproducado e simulagdo do real no
chamado ‘ambiente virtual’ ou ‘mundo virtual’, segundo as definigbes da informatica. Na
arquitetura a evolucdo digital dos projetos tem sido frequentemente difundida através dos
novos softwares e tecnologias que surgem, por exemplo, os programas CAD, que tendem a ser
substituidos pelo BIM, mas que ndo representardo muitos avangos se a mudanca for apenas
cosmética, persistindo no método renascentista-moderno da representagdo como chave
principal de dominacéo e alienando a integracao entre projeto, construcdo e uso. O arquiteto é
cada vez mais o dono do projeto. Construcdo e uso sdo o cumprimento de ordens prescritas.
Sendo assim, 0s processos de projeto e a propria abordagem conceitual dos escritérios precisa
mudar para estabelecer a virtualidade como elemento fundamental da arquitetura, por se tratar

de um elemento fundamental da dinamica da vida.

3.1 Amsterdam Hermitage Bridge, Bureau SLA & ARUP

A Hermitage Bridge € um projeto em Amsterdam para uma ponte de pedestres cuja forma da
passarela pode ser controlada pelos visitantes por tablet. Os cabos se elevam de acordo com o
desenho feito no tablet para permitir inclusive a passagem de barcos sob a ponte. O aplicativo
do Tablet possibilita uma interacdo simples e facil, e entrega ao usuério a oportunidade de
projetar como serd sua experiéncia espacial da ponte (Fig.3).

A ponte pode ser entendida como evento cujo foco € a experiéncia via espetaculo, a
tecnologia como ferramenta para gerar a experiéncia. O aparato digital, inicialmente, parece
permitir um grau de interatividade surpreendente pelo fato de entregar ao usuario a autoridade
para determinar a forma da passarela e construir formalmente a experiéncia que ele deseja ter
do espaco. Além disso, converte 0 que seria um mero espaco de circulagdo, uma travessia do
rio, deslocamento do ponto A ao ponto B, em uma experiéncia espacial diferenciada. No
entanto, a interface digital também pode ser considerada limitada se considerarmos seu carater
estritamente formal. Os usuarios poderiam ter outras possibilidades, por exemplo, fazer com

gque as curvas projetadas sejam uma resposta grafica a uma pesquisa sobre a cidade, a



populagdo, os niveis de satisfacdo com o governo, ou mesmo alguma pesquisa pessoal que

faca com que a forma da ponte seja uma resposta a condicédo psicolégica do individuo.

Figura 3 — Amsterdam Hermitage Bridge. A forma curvilinea da passarela de travessia pode ser

desenhada por tablet, possibilitando ao usuério criar sua prépria experiéncia do espaco.

Assim, podemos considerar a Amsterdam Hermitage Bridge, cuja interface digital € o
tablet, como interatividade “n&o-interativa”, sendo que os usuarios estdo limitados apenas a
mudar as configuracdes da ondulacdo da passarela. Seu contetdo € mével mas nao é mutavel,
ndo se pode alterar o carater essencial da ponte.

No que se refere ao agenciamento, a mediacao do aparato digital € muito restritiva e
possibilita uma participacdo limitada, diferente da autonomia, que seria o poder de mudar as

regras, 0S processos operacionais e possibilidades mais amplas de transformacéo.



Mesmo com essas limitacdes, a Hermitage Bridge representa um avanco tecnoldgico
importante, e demandou um trabalho com engenheiros altamente qualificados para conseguir
criar as engrenagens responsivas ao desenho do tablet. Sua engenharia mecénica é o
espetaculo por si s0, ja que a construcao estatica € o paradigma predominante das disciplinas
de arquitetura e engenharia. Do ponto de vista da virtualidade, tem valor principalmente o fato
de ndo ser uma forma acabada, fechada, ao contrario, € uma construcdo aberta a

transformacédo constante e uma quebra do paradigma estéatico da arquitetura.

3.2 Trans-Ports, Kas Oosterhuis

A Oosterhuis.NL, sediada em Roterdd, Holanda, € uma agéncia de arquitetura multidisciplinar,
onde arquitetos, artistas visuais, designers da Internet e programadores trabalham em conjunto
e unem esforcos. O resultado € visto na inovacao e criatividade da equipe em projetos como o
Trans-ports. Kas Oostehius descreve esse projeto como “uma estrutura pneumatica
comandada por dados numéricos”. Foi apresentado na Bienal de Veneza de 2000. A forma e
contelido do design podem ser modificados ao longo do tempo, tanto pelos visitantes como na
base de informac&o que chega pela Internet. Uma estrutura composta de barras pneuméticas
de comprimento ajustavel controlada por software de engenharia estrutural permitiria esta
estabilidade. O exterior seria formado por camadas de borracha vulcanizada, unidas de modo a

formar uma pele continua (Fig.4). Na descri¢do de Oosterhuis:

“a pele interior é uma janela virtual gigante que da para uma variedade de
fontes de informacéo, como sitios da Internet ou webcams. O publico ja ndo
procura informacdo, est4d imerso na informagdo. A caracteristica mais
importante do pavilhdo Trans-ports é que pela primeira vez na histéria a
arquitetura ndo é fixa e estatica. Devido a uma total programacao tanto da
forma como do conteudo da informagédo, a construcéo torna-se um veiculo

ativo e flexivel para uma série de usos. n4

Como plataforma que possibilita a troca constante de informacdes entre os usuarios e 0

sistema de rede da Internet, o Trans-ports abre uma gama quase infinita de possibilidades. As
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imagens projetadas nas superficies internas do pavilhdo nunca seréo as mesmas, e dentro de
um sistema continuo de retro-alimentacéo da informacao seria possivel colocar varios desses
pavilhdes espalhados pelo mundo, estabelecendo um sistema de informagcdo que ndo apenas
transmitiria dados e gréaficos, mas produziria as transformacdes espaciais no volume do

pavilhdo com base nessas informagdes. E a possivel infinidade da experiéncia Gnica levada ao

extremo que torna o pavilhdo tao atraente.

Figura 4 — Trans-ports, de Kas Oosterhuis, pretende ser uma construcao dindmica como um

veiculo ativo de transformacéo continua da forma e da informacéo.

A autonomia proporcionada pelo ambiente fluido com aparatos digitais de interacédo
ligados diretamente aos movimentos das pessoas e inputs de suas informagdes no sistema,
fazem com que a mediac@o da interface digital exer¢a pouca ou nenhuma interferéncia nos
possiveis caminhos informacionais a serem percorridos dentro pavilhdo. O usuario € dono da

acao e pode criar suas préprias condi¢cdes e regras na exploracdo do espaco.

3.3 North Holland Pavilion, Kas Oosterhuis
E outro pavilhdo de Kas Oosterhius, com a diferenca de ter sido construido, em 2001, na

Holanda (Fig.5). Oosterius descreve:

“€ um pavilhdo onde os visitantes, a arquitetura e a apresenta¢éo multimidia
gue representa a provincia da Holanda do Norte € um jogo interativo ndo-
nuclear e ndo-linear. Os visitantes interferem na forma e apresentacdo

passeando livremente nos cinco setores de cores brilhantes do espacgo (o
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pentagono). Cada setor representa um aspecto especifico da provincia da

Holanda do Norte.”®

Figura 5 — Vista externa do North Holland Pavilion,

projeto de Kas Oosterhius, construido em 2001, na Holanda.

A pele exterior do pavilh&o inclui a utilizacéo de triangulos feitos de um novo material

compdasito — Hylite — fixados a uma constru¢éo espacial triangulada. No espaco entre a pele
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interior e a exterior, um programa dindmico de luz reage aos movimentos dos fluxos de
visitantes. A arquitetura do pavilhdo baseia-se no tempo, € uma experiéncia em tempo real.

A medida que a circulagéo de pessoas provoca mudancas de luminosidade no interior
do pavilhdo, a espacialidade é configurada conforme a atuacéo livre dos usuarios. Ainda que
nao haja mudanca fisica, se entendermos como Renzo Piano que “luz é espago”, Oosterhius
terd configurado e executado um sistema de transformacao espacial em tempo real. Por outro
lado, se pensarmos o efeito luminoso como mero fator sensorial sem poder de configurar novos
volumes e espacialidades concretas, entende-se que o pavilhdo Trans-ports, apesar de néo ter
sido executado, esta conceitualmente a frente do North Holland, por estabelecer ndo apenas a
transformacdo do espaco fisico concreto, mas ao sentido de abertura enorme proporcionada
pela integracdo com o0s sistemas informacionais e computacionais de rede. Com essa
comparacao, fica clara a importancia da contribuicdo de abertura que os instrumentos digitais
da tecnologia computadorizada exercem como interface, na construgdo de uma arquitetura

“virtual” no sentido filosofico citado anteriormente.

4. Por uma arquitetura virtual

Como mencionado no inicio, o aspecto espetacular da arquitetura, muitas vezes representado
e mediado pelas midias digitais, efeitos luminosos, materiais inusitados, ndo impedem a
construcdo da virtualidade, e da existéncia latente e significado flutuante. Uma orientagéo ao
pensamento que estimula a criacdo de interfaces onde o usuario poderd construir uma
realidade Unica e transformar o espacgo através dos processos de trabalho e vivéncia. As
ferramentas digitais amplamente usadas na espetacularizacéo da arquitetura como imagem de
representacdo do poder, se utilizadas pelo arquiteto como meio, sem deixar-se ser dominado
por elas, tem na verdade um grande potencial para a producdo daquilo que é a esséncia dos
valores espaciais, 0o conteldo que estd além do fetiche e da imaginagdo fantasiosa, a
virtualidade presente naquilo que nem sempre é aparente, mas que nunca deixou de estar

presente.
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Notas

! Em Arquitetura na era digital-financeira, Pedro Fiori Arantes investiga o sentido plastico,
econdmico e politico dessas formas Unicas, detém-se em seu processo produtivo — as novas
modalidades de projeto digital e as transformacdes do canteiro de obras -, e examina as
condigBes de circulagdo, consumo e distribuicdo que tornaram possivel essa arquitetura do
excesso e da excecao.

% No livro O gue é o virtual?, Pierre Lévy apresenta quatro elementos como base do processo
de virtualidade, e estdo divididos em duas ordens: a ordem da substancia, onde estédo
‘potencial’ e ‘real’, e a ordem do evento, onde estdo ‘virtual’ e ‘atual’. Dentro desse processo,
potencial e virtual sdo latentes, real e atual sdo manifestos.

® Citagao extraida do livro “Architecture Now! 2”, de Philip Jodidio. p. 266.
* Idem. p. 408.

® Idem. p. 412.
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