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“Sendo portanto o tempo inseparavel do espaco,
assim também é a forma do conteudo.”

OLAFUR ELIASSON



Este trabalho de concluséo de curso em Design de Interiores pretende
discutir através de experimentos graficos, como se da a relagdo do
bidimensional/tridimensional - grafico/interior, buscando demonstrar que o
conceito de projeto através de conhecimentos técnicos, criativos e tedricos
delimitam e estabelecem pontos de intersecgado entre ambas as areas.

Ao adotar a colagem digital como instrumento de intervencdo sob a
arquitetura percebida por Cristiano Mascaro, uma nova técnica a intercalagao
ou estificagcdo de imagens permite sobrepor informagdes visuais complexas,
justapor texturas e imagens, unificando-as de maneiras inédiatas diante tal
elaboracao.

O surgimento de novas formas que se unem a varias outras anteriores,
provoca uma reflexdo sobre a imagem e passa a criar um universo
particular e subjetivo de minha produgao.

Os elementos que compdem o espaco fisico representado por Mascaro, ao
mesmo tempo em que propde-se resgatar uma heranca cultural, desloca
a percepcao através do rearranjo de suas formas.



This conclusion project of Interior Design, aims to relate through
graphics experiments, how it works the relationship of two-dimensional/
three-dimensional - graphic/interior, searching argues that concepts by
conscious techniques, creative theoretical defining and establish points of
intersection in both areas.

By adopting the digital collage as instrument of intersection in the
architecture realized by Cristiano Mascaro, a new technique merges of
the insert or sample images allows to complex visual informations overlap,
texture justaposed and unifying them in new possibilites before surch
development.

The arise of new ways that join several others before, induce a reflexion on
the image and starts a particular universe of my subjective yield.

The elements that set the physical space, represented by Mascaro, while
it proposes to rescue a cultural heritage, edge through the rearrrangement
of its forms.
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INTRODUGAO

Espaco, tempo, lugar, apropriagcdo dos meios tecnoldgicos, globa-
lizagdo, identidade e experimentagido: sdo as palavres chaves que
nortearam toda uma pesquisa, e que em cima de algumas intersec-
¢coes foi possivel ter maior compreensao diante a elaboracéo do projeto
final, este que por sua vez propée um novo arranjo da cidade de Séo
Paulo registrado por Cristiano Mascaro.

Neste percurso, busca-se entender as dimensdes sugeridas entre ci-
dades, paises e nagdes, e como se da as relagdes espago/temporais,
a partir da compressao de distancias e escalas.

A destruicdo/construcao do espacgo fisico sdo apontados em alguns
exemplos que possibilitam a compreensao do inventario de lugares
como processos construtivos, e busca-se encontrar através de mé-
todos fundamentais, como se apreende os modos de ver, discriminar
e generalizar, possibilitando suscitar novas interpretagdes no campo
subjetivo.

Tendo em vista, que enquanto projeto é feito uma “Bricolagem” (colagem
eletrénica), é entdo brevemente estudado como a influéncia da informatica
explora o campo da representagdao em um projeto de design e arquitetura,
permitindo assim uma maior dominagao pela qualidade dos arranjos que
serao processados no final.

As perspectivas de manipulagao do espago como material plastico e
a abordagem sobre como a forma é percebida no campo da experién-
cia, sao exemplificadas por um estudio de arquitetura e um designer/
artista que consolidam tais argumentacgdes.

Por fim, busca-se fazer uma analise em trés obras que sugerem ar-
ticulacdes no espacgo arquitetébnico, permitindo para o projeto o livre
fluxo da inter-relagao entre as areas graficas e interiores.



Aqui sera elaborado um breve estudo da
diferenca entre lugar e espaco.
O impacto da globalizagao nas cidades e
como os meios tecnoldgicos estabelecem
uma nova ordem de realidade.

A POSSIBILIDADE DE ESPACO E DE LUGAR

Nos dias atuais percebe-se que uma nova cultura redesenha o planeta
produzindo uma relacdo entre todos os povos. O mundo passa a ser
configurado como uma grande aldeia, ao mesmo tempo em que a tecnologia
permite ampliar a capacidade relacional e informativa através do mais diversos
meios de comunicacgao.

Tendo em vista que a cidade pensada como totalidade econdmica, tecnoldgica,
social e cultural passa a corresponder a uma estratégia da globalizagado que
busca padroniza-la dando-lhe causas e consequéncias capazes de serem
compreendidas mundialmente, por outro lado “as cidades partem em busca
de tragos peculiares que tornem possivel alcancar identidades proprias e
resistem aos apelos globais que ameagam descaracteriza-las.”(Ferrara,
2002,11)

A partir de que “todos os lugares sédo considerados virtualmente mundiais”
(FERRARA, apud Souza, 1995), uma duplicidade entra em cena e o contexto
de cidade ¢é visto por suas representacdes visiveis que identificam sua
existéncia social e por seu dominio empirico que lhe permite a legibilidade
de suas manifestacdes. Suas indefinicbes de caracteristicas préprias e a
divisdo entre a possibilidade de atingir um modelo global, a cidade além de
se fragmentar, abre espagos para os lugares deslocados do ambito global e
torna-se atraentes como objetos empiricos-semioticos.

A tecnologia ao mesmo tempo que permite e expande a economia global n&o
permite a segregacao do mundo e enfrenta sua incontestavel fragmentagao, a
partir do fato de que as fronteiras se tornam cada vez mais ténues, devido as
semelhancgas e diferencas dos seus lugares. Tal fragmentacgéo faz surgir novas
identidades e deslocam as estruturas e processos centrais das sociedades
modernas consistindo numa “crise de identidade.”(Hall, 2006, 15)

“O movimento da totalidade para existir objetivamente é um movimento
dirigido a sua espacializagéo, que é também particularizagéo(...). Assim,
os lugares reproduzem o Pais e Mundo segundo uma ordem. E essa
ordem unitaria que cria a diversidade, pois as determinagdes do todo se
dao de forma diferente, quantitativa e qualititativamente, para cada lugar”
(FERRARA, apud Santos, 1996, 100)

A nogéo de lugar passa portanto a salientar as dimensdes e consequéncias
dos processos de globalizacdo e a realidade que se estabelece entre o
global e o lugar vital acaba forgcando a uma possivel sintese do plano geral
em que a cidade se manifesta enquanto vida e experiéncias cotidianas,
concretizando-se quanto pesquisa e conhecimento.(Ferrara, 15)
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Os lugares correspondem a constru¢do do espago da cidade e demarcam as
formas de apropriagdo do espacgo urbano. Entre o espago e o design de suas
arquiteturas € entdo sintetizado a unido da informagcao, imagem e memdria
podendo também ser qualificado como lugar antropolégico.

Marc Augé afirma:

“Reservamos o termo ‘lugar antropoldgico’ aquela construgéo concreta
e simbdlica do espacgo que nao poderia dar conta, somente por ela, das
vicissitudes e contradi¢des da vida social, mas a qual se referem todos
aqueles a quem ela designa um lugar, por mais modesto e humilde que
seja...O lugar antropoldgico, é simultaneamente principio de sentido
para aqueles que o habitam e principio de inteligibilidade para quem o
observa”.(FERRARA, apud Augé, 2002, 17)

Em contrapartida configura-se como “n&o-lugar” quando este se perde e n&o
possui definicdo antropoldgica no espago e no tempo, e que Augé nomeia
como espacgos supermodernos. No projeto global, o lugar acaba se tornando
multiplo na suas dimensdes, duracdes e formas; adquirindo suas proprias e
varias faces deixando-se descobrir nos percursos do espago da cidade.(Fer-
rara, 18)

Pode-se portanto pensar o lugar como algo especifico, concreto, conhecido,
familiar e delimitado.

Ao distinguir a idéia de lugar e espago Hall se apoia em Giddens e cita:

“Nas sociedades pré-modernas, o espago e o lugar eram amplamente
coincidentes, uma vez que as dimensdes espaciais da vida social eram,
para a maioria da populagdo, dominadas pela presenca” - por uma ati-
vidade localizada... A modernidade separa cada vez mais, o espaco do
lugar, ao reforgar relagdes entre outros que estdo “ausentes”, distante (em
termos de local), de qualquer interacdo face-a-face. Nas condigdes da
modernidade..., os locais séo inteiramente penetrados e moldados por in-
fluéncias sociais bastante distantes deles. O que estrutura o local nédo
é simplesmente aquilo que esta presente na cena; a “forma visivel”
do local oculta as relagdes distanciadas que deteminam sua natureza
(Hall, 20086, 72)



A COMPRESSAO ESPAGO-TEMPO E A POS MODERNIDADE

O impacto da globalizagdo e seu intuito de homogeinizagdo, sugere a
integracédo e conexdo de comunidades e organizagbes permitindo novas
combinagdes de tempo-espacgo, tornando o mundo tanto em realidade
como em experiécia mais interconectado. “Essas novas caracteristicas
temporais e espaciais, que resultam na compresséo de distancias e de escalas
temporais, estdo entre os aspectos mais importantes da globalizagéo a ter
efeito sobre as identidades culturais”.(Hall, 2006, 68)

A “compresséo espaco-tempo” possibilita portanto o aceleramento dos fluxos
e os lagos entre as nagdes diante a desintegracéo das identidades nacionais.

O surgimento das novas identidades hibridas e as novas relagbes espago/
temporais, Hall afirma que:

“O que € importante para nosso argumento quanto ao impacto da
globalizagéo sobre a identidade € que o tempo e o espago sdo também
as coordenadas basicas de todos os sistemas de representacdo. Todo
meio de representagao - escrita, pintura, desenho, fotorafia, simbolizagao
através da arte ou dos sistemas de telecomunicagao - deve traduzir seu
objeto em dimensdes espaciais e temporais. Assim a narrativa traduz os
eventos numa sequéncia temporal ‘comego-meio-fim’; os sistemas visuais
de representacao traduzem objetos tridimensionais em duas dimensdes.
Diferentes épocas culturais tém diferentes formas de combinar essas
coordenadas espaco-tempo. (Hall, 70)

Sendo assim, as formas de combinar as coordenadas de espago-tempo
podem ser definidas desde as teorias de Einstein, as pinturas cubistas de
Picasso e Braque, aos trabalhos dos surrealistas e dadaistas, como os
experimentos com o tempo e a narrativa nos romances de Marcel Proust
assim como o uso de técnicas de montagem nos primeiros filmes de Vertov
e Einsenstein.

O arranjo e rearranjo de relagbes espago-tempo no interior de diferentes
sistemas de representagao faz com que se tenha diferentes abordagens sobre
a forma como as identidades sao localizadas e representadas.

Edward Said configura como “geografias imaginarias”, onde todas as
identidades estédo localizadas no espago e no tempo simbdlico. Um sujeito
representado na pintura do século XVIIl, diante as formas bem-reguladas e
controladas formas espaciais classicas, tem um sentido muito diferente de
identidade cultural para aquele que vé a si proprio na pintura cubista de Picasso.
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Hall ao citar Harvey denomina tais situagées como “destruicdo do espago
através do tempo.” (HALL, 70)

01. VOITA, Bernard. Sem nome. 1988.

Exemplo da compressao de espago/tempo representada
na fotografia de Bernard Voita.
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A SEMIOTICA DO LUGAR

Ao se apoiar no processo global como algo ndo homogéneo e que permite a
fragmentacao e a diferenga, pode se ter como principio a ndo utilizagao
de modelos ou modulos para o design e da apropriagédo de elementos que
fagam a transgressao entre os lugares.

Lucrécia afirma que:

“E necessario encontrar, entre os lugares, pontos em comum ou tragos
essenciais capazes de criar um designativo que os agrupe, qualifique e
seja capaz de nomear e distinguir a manifestacao do fenbmeno geral.
Se essa operagao for realizada, sera também possivel criar uma ordem
na diferenca dos lugares e produzir uma tipologia enquanto unidades
que se distinguem, porque apresentam elementos paradigmaticos
passiveis de serem utilizados para sintetizar a diferenga que os
caracteriza.”(Ferrara, 19)

Tendo em vista de que o espaco €, portanto, uma abstracédo e de que o lugar
possibilita a producéo de significados, agdes e comportamentos; tal distingéo
ajudara a compreender o inventario de lugares como processos construtivos.

Sintetizado em trés diferentes modos, os lugares podem ser classificados
em lugares icOnicos, indiciais e simbdlicos. Estes que para Pierce inaugura a
producao de significados através de signos.

« icone: Aqui ndo existe distingdo entre o representante e o objeto - o
representado. O icone representa o que representa, seja como for, pelo fato
de ser como €. Representa por caracteristica propria que possui, mesmo que
seu objeto n&o exista. Ex: a imagem da lixeira no desktop de um computador.
«indice: Indicios. S&o indicativos. Representam algo que ndo esta presente
e esta representacdo decorre de uma relacdo de causalidade. Todas as
sugestdes sdo indices. Ex: pegadas na lama: alguém passou por aqui.

» Simbolo: Nao apresentam similaridade com seu objeto - a coisa representada.
Representa independente de ligacdo factual com o objeto, ligagdes tipo
causa-conseqiiéncia. E uma convengao tipica. Seu exemplo classico: letras,
palavras ou mesmo gestos que remetem a uma idéia ou a uma significagéo
que ndo tem, necessariamente, qualquer semelhanga objetiva com o aquilo
que simbolizam.

Pensando na cidade de Sdo Paulo em que a concentragdo populacional se
combina com uma tendéncia de processar a constante destruicao/construcao
da sua imagem para produzir espaco fisico justamente pela sua falta, aponta-
se alguns lugares que preponderantemente apresentam mais ou menos
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possibilidades de significados, a partir que nas circunstancias de cada
ocorréncia esses possam mudar ou admitir outras caracteristicas de signos.
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02. PREDIO DO MASP, SP

O primeiro exemplo é o edificio do Museu de Arte(MASP), localizado na
Av.Paulista onde a arquiteta Lina Bo Bardi ao se apropriar do elemento
horizontal, percebeu a importancia referencial de forte impacto perceptivo
que seria causado. Tal ruptura permite que o olhar se espalhe e produza
uma zona de respiro diante a press&o imposta a verticalidade das demais
edificacdes apresentando preponderantimente um caratér iconico diante o
resto de toda avenida.

O segundo refere-se ao espacgo cultural Sesc Pompéia que predominante
iconico, também admite as duas outras caracteristicas signicas, no qual Lina
redesenha e sugere novas formas de apropriagdo do espacgo. Ao provocar
um desafio perceptivo para a atengado ja habituada e a necessidade de
destrui¢ao e reconstru¢cdo imposta pela cidade, a arquiteta mistura o antigo
e novo do lugar, reitegrando e resgatando a estrutura basica de uma antiga
fabrica.
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03. SESC POMPEIA, SP

O lugar com caracteristicas indiciais, € aquele que mais intensamente
compreendesse como lugar que processa rapidamente seus significados,
a partir que, seus elementos ndo sao mais consagrados e se instalam num
vazio qualquer, existindo enquanto dura uma agdo ou um uso.

Marcados pela utilidade que resiste ao tempo e ao desgaste, desconsideram
o valor simbdlico estrutural e passam a se transformar em um lugar de
informacédo focados na necessidade coletiva. Desvinculados de qualquer
razao quanto construcéao légica, tais exemplos que comprovem tal banalidade,
podem ser assumidos na forma de antigos bairros residenciais como Bexiga,
Jardins, Cambuci, Perdizes e hoje sédo lugares de intenso comércio e que
foram anteriormente nomeados e hoje sdo desprovidos de qualquer relagao
casual.(FERRARA, 28)
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04. LOJA DAS HAVAIANAS, BAIRRO JARDINS SP

Ja o lugar preponderantemente simbdlico, surge nos espagos urbanos
constituindo lugares de caracterizagdo da imagem global da cidade e seus
significados de ordem comunicativa caracterizam-se pelo forte impacto
visual. Os cddigos de valores persuasivos estdo prontos para serem
consumidos como marcas e servem como fendmenos emblematicos da
cidade.

No sentido de carater persuasivo aqui pode aproximar da idéia de nao-lugar,
termo criado por Marc Augé citado anteriormente, porém é importante salientar
que o termo simbdlico aqui n&o se refere como sentido antropoldgico (no caso
mais ideologico do que légico), e sim considerar que a proposta global para
a cidade é também construtora de lugares, porém sendo necessario perceber
a sua estrutura global.

Os lugares simbolicos também podem ser representados pelas grandes
fachadas de concreto, e que utilizam a verticalidade para representar o poder
econdmico e que tendem portanto a redundancia enquanto forma estrutural,
sendo portanto iguais em todos os lugares do mundo. Esse € o0 caso da
Avenida Paulista e da Avenida Nac¢des Unidas, que caracterizam no nome, a
aspiracao da cidade para ser uma das maiores cidades do mundo.
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VER, DISCRIMINAR e GENERALIZAR

Tendo em vista de que o “mundo funciona e se torna possivel porqué admite,
no seu projeto homogéneo, faixas heterogéneas que constroem a organici-
dade do todo ao se produzirem como particulares e diferentes”(FERRARA, 31),
sera nesse complexo arranjo de configuragbes que o projeto consistira em
experimentar a estrutura da arquitetura percebida por Mascaro, na tentativa
de controlar a indissolubilidade entre sujeito e objeto encontrando em Pierce e
apontado como fundamentais para apreender os modos de toda experiéncia.
A possibilidade de novos sentidos como “ver, discriminar e generalizar sdo as
trés atividades basicas que poderao controlar a complexidade da manifesta-
céo empirica....(FERRARA, 33)

O ver constituido enquanto dimensao visivel, & configurado através das
‘rugosidades”, que sado os tragos do passado determinando a forma. Seja da
paisagem, espago construido ou mesmo o que resta do processo de supressao
ou acumulagéo, pode-se apresentar como formas isoladas ou como arranjos.

Tais rugosidades podem também apresentar uma dimensdo impalpavel a
partir que também é conservada na memoria e repertorios culturais quando
coladas a imagem do lugar fisico.

O discriminar faz uso tanto da atencdo como da observacgao, a partir que
utiliza-se dos cinco sentidos, da capacidade perceptiva e da sensacéao,
supondo flagrar com os olhos da mente possibilidades de desvendar uma
multiplicidade de pontos de vistas; e suscitar novas interpretacdes. Tal duragao
€ apoiada pela observacao, que ao relacionar experiéncia e conhecimento “...
permite a relagao entre atengao, observacdo e comportamento - filtrando as
sensagdes e desinibindo-as do habito que domina a atuagdo inconsequente.”
(FERRARA, apud Pierce, 2.144)

A qualidade de generalizar se apdia entre ler e interpretar transformando
a experiéncia particular em condi¢ao significativa para a produgdo de um
significado geral cita Pierce via Aristoteles.(Ferrara, 34) Para ele “Ler é
perceber igualdades e diferengas na superagdo de condicionantes espago-
temporais” onde se permite enfrentar a diferenca através de uma flexibilidade
interpretativa correspondendo a um discurso atento a mudancas.
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Aqui tem como estudo e analise, a influéncia da informatica e das tecnologias
modernas da comunicagado para elaboracdo de um projeto em design e
arquitetura. Entendidos como atividades experimentais, analisa-se a as relagdes
existentes no processo de representacéo, associagédo e pecepgado enquanto
forma de conhecimento.

A revolugédo digital e suas implicagdes sociais e culturais desenvolve a
contrugao de parametros cientificos para elaboracéao do projeto pratico.

A IMAGEM VIRTUAL

No século 20 uma série de transformagdes tecnoldgicas, cientificas e
artisticas foram marcadas, propondo uma reinvencdo a percep¢ao do
mundo. Através do estranhamento e afastamento, procurou-se uma
desautomatizacdo da percepcdao e uma tentativa de alterar a propria
funcao perceptiva de reconhecer o mundo, passando a intervir sobre ele.

A técnica de montagem, caracterisitco da linguagem cinematografica iniciou-
se com o0s primeiros experimentos por Sergei Eisenstein em 1929, sendo
definidos como ‘representacdo visual de conceitos abstratos’. Um novo
arranjo desintegra um evento ou circunstancia em seus detalhes indicativos
para criar um “novo conjunto que nao mimetiza a realidade referencial
mas, ao contrario, monta uma nova situagao a partir de um ponto de vista
interpretativo.”(FERRARA, 60)

Roman Jakobson em 1960, publica um artigo denominado Linguistica e
Poética, referindo-se a natureza de organizagdo das estruturas verbais
podendo estas serem ampliadas para todas as linguagens inclusive as
nao-verbais. No artigo, Jakobson, faz a distingdo entre a funcao referencial
e funcédo poética, argumentando que o primeiro refere-se ao contexto que
se refere o emissor e o contato que este tem com o receptor, partindo de
um codigo comum possibilitando interagdo. A segunda promove um caratér
mais concreto dos signos assinalando o carater de substituicdo em relagéo
ao objeto ao qual se refere, representando uma de suas faces e por sua vez,
sendo parcial.

Nesse sentido as fungdes estudadas por Jakobson, permite a compreensao
da natureza da linguagem desencadeada pelas “imagens virtuais” que sao
tipicas dos meios de comunicagao responsavel pela globalizagao da cultura.

A imagem virtual é considerada revolucionaria diante as imagens que a
antencedem como a imagem artesanal, denominadas de primeira geragao
e indentificadas no periodo neolitico. Ou mesmo a imagem mecanica
denominadas de segunda geragao(fotografia e cinema), produzidas por
recursos fotoquimicos em que era possivel ndo so fidelidadade referencial
como reprodutibilidade.

Também chamada de digital, a imagem virtual coloca em evidéncia a produgao

de conhecimento, permitindo incidir-se sobre sistemas de representacao, de
associagao e percepgao.
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IMAGEM VIRTUAL E REPRESENTAGAO

As estratégias icbnicas para a producdo de arquétipos e simbolos fortemente
impregnados de uma intengdo ideologica de leitura como as montagens
fotograficas de Cartier-Bresson ou as técnicas de montagem de Einsestein,
correspondem em uma interpretagdo na busca da desautomatizagdo da
percepcgdo. Seja através dos fragmentos, duragdo, ritmo ou mesmo planos
de exposicao, eram revelados as camadas invisiveis que estavam por tras da
superficie.

Como cita Moholy-Nagy durante seus experimentos com a luz :

“We are drawing close to a kinetic, time-spatial way of existence, an
awareness of those forces and thier interrelationshiips which will in the
future define all of likfe, of which, however, we have know nothin for a
long time a nd for which we have to date not yet developed and exct

terminology..."(MOHOLY-NAGY, apud FIEDLER, 2001, 15)

A imagem virtual desloca-se do referente e passa a substitui-lo, representa-lo,
re-conhecendo-o, conhecendo-o de novo sob o prisma da virtualidade que revela
outras possibilidades perceptivas do real. Em outras palavras, a imagem virtual
€ representativa de uma possibilidade que reinventa o real e estimula uma outra
fonte criadora de imagens: o imaginario.(FERRARA apud, Machado, 1993)

Cabe aqui citar que para Lucrécia, o carater produtivo de uma dimensao
perceptiva desenvolve-se portanto na recepgao e repertério informacional do
receptor.

O universo do virtual, provoca outras possibilidades perceptivas, ultrapas-
sando o universo da imagem para dar-lhe contornos volumétricos, tridi-
mensionais, que incorporam estimulos sensoriais pondendo atingir outros
sentidos. Exemplo como: os sintetizadores em que experimentamos o som,
ou mesmo experimentos para o paladar com sabores elaborados pela en-
genharia alimentar.

O processo representativo da imagem virtual vai além do simples reconhe-
cimento, aceitagdo ou mesmo repulsa de um universo ideoldgico permi-
tindo a ‘existéncia de outros referentes imaginarios possiveis, outros reais
que se concretizam pela simulagédo, que se comunicam pela interagao en-
tre emissor e maquina ou emissor e receptor, e agilizam, sincronicamente,
tempos, espacos, lugares....o afastamento ideoldgico é substituido por um
afastamento tecnoldgico."(FERRARA, 63)
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Aqui € apresentado um exemplo de representagcdo de manipulacdo da imagem
virtual, experimentado por uma designer grafica.

Designer contemporanea, artista e filo-
sofa, April Greiman(1948, NY) é coside-
rada uma das primeiras designers a se
apropriar da tecnologia informatica como
ferramenta para elaboragcédo de projetos
experimentais/virtuais. Estudante de Armin
Hofmann e Wolfgang Weingart na Schule fiir
Gestaltung Basel na Suiga nos anos 70, April
foi influenciada pelo Estilo Internacional. Guia-
da numa estética menos relevante as doutrinas
Modernistas, April cria cartazes semelhante
uma colagem digital no qual ela manipula ele-
mentos de diversos contextos, sobrepondos e
unificando-os em um mesmo plano.

Tais formas se unem as outras e cria uma ima-
gem particular e bastante instigante.
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07. GREIMAN, April. DESIGN QUARTERLY #133. DOES IT MAKE
SENSE? 1988

20



A idéia de “simular”, vivido pelas midias tecnoldgicas torna-se sinbnimo de
grande revolugao criativa de um universo virtual, atingindo os mais diversos
campos: ciéncias exatas, biologicas e artisticas.

O carater especulativo e experimental, tanto na arquitetura como design,
ganha forga diante aos sistemas lineares e modulares de pegas que se
adicionam na atividade projetiva. O espaco se torna produto de relagdes
instantdneas que se combinam, e o projeto € dominado pela qualidade
icOnica que a nada se refere, a ndo ser o rearranjo de simulagcdes de
espacos imateriais.

"O projeto virtual sem compromisso com simbolos que fixam valores
ideolégicos, esta disponivel a experimentar relagdes inusitadas entre
dimensdes, formas, materiais, cores e outras qualidades signicas".
(FERRARA, 64)

A analogia que constroi um outro mundo que simula ser real, pode esgotar-se
nele mesmo ou na sua construgao, resultando no préprio jogo associativo que

se faz e desfaz a medida que lhe convém.

Asincronia daproducéao de idéias, velocidade e mudancga € a matriz associativa
desse processo, afirma Lucrécia.
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EXPERIMENTANDO E PERCEBENDO A IMAGEM VIRTUAL

A imagem virtual diferente da imagem ideoldgica deixa de ser uma simples
legenda ouilustragdo, articulando-se em sincronia no mesmo processo criativo
e fazendo a interseccgao entre informacéao e representacao.

Tal simultaneidade entre idéia, representacdo de sentido e expressao,
possibilita mais sugestdes do que o esgotamento de possibilidades,
afastando a certeza ou confirmacdo de uma verdade auratica e dando
maior énfase a seu método quanto experimentacao projetiva.

Visto como continuidade e sem parametros que estabelegcam um espaco, o
projeto se fragmenta em solug¢des provisérias e passageiras. Sem programas
ou planos modulares e modelares, a intensa atividade experimental permite
testar multiplas solugdes caracterizando uma intervengéo construtiva, possi-
bilitando uma outra ética quanto projeto onde a previsibilidade se torna mais
real e consequente.

Nesse sentido, a novidade produtiva mostra que o aprendizado do projeto
esta na propria experiéncia do seu fazer, no processo e ndao na acumulacgao
de dados que o antecedem.

Durante a elaboragdo do projeto exerimental e pensando este como
processo representativo, associativo e a auséncia de um poélo referencial,
a percepgao torna-se instigada pela imagem virtual e deixa de ser registro
de reconhecimento, passando a desenvolver uma capacidade relacional
no qual o visual funciona como estimulo ou desafio de associagéo.

A relagcdo possivel entre formas, dimensdes, movimentos, matérias e
principalmente planos que se interseccionam com volumes, possibilita que
o receptor produza uma outra nocao de realidade.

“Responsavel por uma percepgao de sinteses de um tempo que flui
dominado pela mudanca e pela velocidade, um tempo compacto que se
une ao espago em uma totalidade continua e compressiva que reinventa a
memoria conhecida como elemento primordial da compreensao tradicional
de um tempo concebido como fluxo da vida cotidiana e que se distingue
claramente da nostalgia e da lembranga concebidas como depésitos do
passado.”(FERRARA, 67)

Caracteriza-se aqui, uma memoéria de processos onde a interacdo das infor-
macdes determinam tempo continuo, transformando habitos, comportamen-
tos ou mesmo uma nova realidade para o cotidiano.
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ESPAGO GLOBAL/ TEMPO CONTINUO

As possibilidades de contato simultdneos (computador ao modem, correio
eletrénico a rede) multiplicadas a todo momento, sugere relagdes inte-
respaciais e indistintas geograficamente. O local torna-se independente do
lugar fisico configurando uma realidade desterritorializada.

Com a auséncia de distancias, os principios de centralizagdo enfraquecem, e
os individuos pertencem a sistemas internacionais de pensamentos comunita-
rios. Os habitos como consumir, informar-se, vestir-se, qualificam os espacos
publicos e privados.

A relacao interpessoal torna-se a nova modalidade do cotidiano em que
tradicbes, costumes, regionalidade, territorio linguisticos etc, sdo deixados
de lado. Através da imagem virtual o mundo se globaliza e o espago deixa
de ser medido por distancias ou proximidades, e passar ser medido por
sua contaminacéao cultural e informacional que produz uma comunidade de
significados, valores e habitos configurando o fenédmeno cultural do mundo
contemporaneo.

“Sob o impacto da moderna tecnologia eletrdnica vive-se uma virtualidade
local, o espago se globaliza e se reinventa o tempo que, agora, € indife-
rente a horarios, esta¢cdes do ano ou fragmentos do dia ou da noite......ou
seja, no espacgo global, o tempo é continuo e a virtualidade eletrénica
deixa clara a arbitrariedade de conceitos tradicionais como espago
absoluto e tempo fisico.”(Ferrara, 69)

O estabelecimento entre antes e depois deixam de ser justificados, eliminan-
do a diferenga entre elementos como geral/particular; local/global; passado/
presente/futuro transformando a diferenga em igualdade. As dicotomias con-
cretizadas pelas forgas ideoldgicas passam a ser comprometidas e pensa-
las como ‘unidades descontinuas, € recriar a ultralpassada concepg¢ao de um
tempo historico reversivel num espaco confinado...supondo um conhecimento
marcado pela certeza positivista.(FERRARA, apud Prigogine/Stengers, 1992)

Pensar globalmente é portanto enfrentar um tempo perceptivo continuo
superando valores determinados e reiventando possibilidades virtuais. Ao
reinventa-se o local, desterritorializando-o geograficamente, é produzir uma
inteligibilidade sobre o real local a partir de uma légica que incorpora as
contradicbes em que tudo se complementa e nada se opde.
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Nesta l6gica e longe de equilibrios determinados, a experimentagdo nova-
mente ganha forga e prevalece nas mais diversas aréas da ciéncia, exatas,
humanas e que no design ao articular-se em arranjos que permitam percebe
a realidade, tem como meta a inteligibilidade do universo e seus processos.

Nesse principio ao pensar a experimentacdo do espago como informagao
artistica projetual Rickey afirma:

“A manipulagcdo do espago como material plastico pode ser modelado,
cortado, dividido, dobrado, espremido, interrompido, compartimentado,
expandido, contraido e arranjado, como a argila, a madeira a pedra ou
o0 metal o sdo; a eliminagchao de qualquer distingdo de natureza entre
espaco interior e exterior; auséncia da predominancia do volume sobre
0 vazio, do positivo sore o negativo; o livre fluxo do espago por meios
como alternancia de positivo-negativo; uso de muito material pobre para
ocupar e energizar grande quantidade espacgo; a renuncia de estruturas
monoliticas, compostas, isolada; e trabalhos indeterminados sugerindo
extensdo infinita.” (RICKEY, 2002, 115)
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Aqui desenvolve-se uma relacao referente a dois percursores na produgao
cientifica da experimentacao grafica, constituindo o eixo reflexivo que levara
a inventar uma nova relagdo diante a percepgdo do espacgo registrado por
Mascaro.

O primeiro é o grupo radical Superstudio que iniciou os primeiros experimentos
entre arquitetura e design grafico durante os anos 70. E o segundo é “Institute
fur Raumexpemente” (Instituto de Experiénciais Espaciais) cordenado pelo
artista e designer dinamarqués Olafur Eliasson.

A EXPERIENCIA DO “SUPER” NO PROJETO GRAFICO

.....

08. SUPERSTUDIO. San Francisco Bridge. 1968.

Fundado na Florenga por um grupo radical de jovens designers em 1966,
Superstudio foi o coragao entre a arquitetura, design grafico e design avant
garde antes de se dessiminar durante o final dos anos 70.

Através de fototocolagens, filmes e exibi¢cbes, eles pesquisavam os
paradigmas e doutrinas modernistas que dominavam a forma de pensar
do século 20.

“No comeco a gente criava objetos para produgao de designs e para serém
transformados em madeira e ferro, vidro, tijolo e plastico -, entdo depois
produziamos projetos neutros e utilizaveis, para depois gerarmos utopias
contraditérias através de imagens que possibilitavam métodos cientificos
sobre a perpetuacao de modelos existentes.”

Foi assim que Superstudio descreveu seu trabalho em um catalogo produzido
para a exposig¢ao (Fragments from a Personal Museum) em 1973 em Graz,
na Austria.

Considerado o grupo mais radical que desafiou as crengcas modernistas
que dominavam a forma de pensar arquitetura ha décadas, o Superstudio
gerou questdes as sucessivas geragdes de arquitetos como Studio Alchymia,
coletivo Memphis, Foreign Office Architects e figuras como, Zaha Hadid e
Rem Koolhaas.
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09. SUPERSTUDIO, An Architeture model for total urbanization. 1968

Adolfo Natalini e Cristiano Toraldo di Francia os dois principais fundadores, se
conheceram durante a faculdade de arquitetura na Universidade de Florencga.

Em seguida se juntaram a Alessandro, Roberto Magris e Piero Frassinelli onde
desenvolveram através de métodos experimentais possibilidades de outras
percepgdes da realidade através das técnicas de montagens.

A desilusdo com os ideais modernistas era o tema central do Superstudio.
No entanto no final dos anos 60, o modernismo tinha atingido seu estase
intelectual e o grupo entdo buscou desenvolver cenarios visionarios, com uso
da fotomontagem, sketches, colagens e storyboards.

Uma nova cultura era apoiada em prognostico processuais e as novas
possibilidades perspectivas, desestablizavam os métodos e teorias
funcionalistas; comuns do design moderno.

Sugeriam como ideologia o termo “Anti-Design” quando em 1971, Natalini
escreve:

“...if design is merely an inducement to consume, then we must reject
design; if architecture is merely the codifying of bourgeois model of
ownership and society, then we must reject architecture; if architecture
and town planning is merely the formalization of present unjust social
divisions, then we must reject town planning and its cities...until all design
activities are aimed towards meeting primary needs. Until then, design
must disappear. We can live without architecture...”
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1. SUF-’ERSTUDIO, The Continuous Monument, 1968 -71
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12. SUPERSTUDIO, Arizona Desert, 1970

13. SUPERSTUDIO, The Falling in ove, 1968
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A EXPERIENCIA COMO METODO

Considerado um dos artistas de maior prestigios nos dias de hoje, Olafur
Eliasson esta convencido de que a nossa percepcgao e a forma como vemos
as coisas e suas abordagens, sdo determinadas pelas culturas. Uma mesma
coisa pode ser vista de forma completamente diferente diante o imaginario de
cada um. (ELIASSON, Nothing is ever the same, traduzido)

15. RICHARD GALPIN, Free State /2008/9

Para Olafur, a experiéncia como um modo de investigacao se torna necessa-
ria caso queiramos insistir uma constante interagao entre a sondagem e ge-
nerosidade com a realidade, podendo desafiar as normas de porqué vivemos,
e assim produzir a realidade.

Sua obsessédo com as questdes essencialmente formais, defende que a trans-

missdo de conhecimento pratico deve fazer o intercambio entre informacao,
representacao e experimento.
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Como exemplos Eliasson cita o Centro de Estudos Visuais Avangados no MIT,
fundado por Gyorgy Kepes que leciona na Nova Escola Bauhaus em Chicago
e que se baseiam nos estudos de Joseph Albers durante o periodo que lecio-
nou na Black Moutain College, ou a Hautes Etudes en Arts Plastiques em Pa-
ris, fundada por Pontus Hultén com Daniel Buren, Serge Fauchereau e Sarkis.

Para o designer, cada projeto revela uma estrutura prépria inventiva que cria
sua propria forma metodolégica de acordo com cada processo. E é ai que
entra a fungao do Instituto e Olafur cita:

At Institut fir Raumexperimente, time and space are considered insepara-
ble even at a methodological level. Space cannot be externalised; it isn’t
representational and nor are the experiments with which we work. To work
spatially does not necessarily entail the creation of representational distan-
ce, and we can precisely avoid this distance, essentially static and unpro-
ductive, by insisting that time is a constituent of space. Or as a friend has
said: space is a constantly mutating simultaneity of stories-so-far’. (ELIAS-
SON, Nothing is ever the same)

.

16. ELIASSON, OLAFUR. Small spatial experiments. 2007
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17. ELIASSON, OLAFUR. Small spatial experiments. 2007

O Instituto de experiéncias espaciais configura para o designer como o come-
¢o e o cultivo da consciéncia do tempo - para que se comece a entender o0 sig-
nificado de espacgo. A escola torna-se sindnimo e pratica de questionamentos,
incertezas e de duvidas do que propriamente respostas.

Reforga-se muito mais a capacidade de renegociagéo, do que apoiar-se em
modos racionalizados e padronizados de compreensao.

“O sucesso de um modelo reside na capacidade de re-avaliar-se,
ressaltando que nenhuma férmula artistica estara sendo esperada no final
de nossas investigagdes...O tempo sendo inseparavel do espago, assim
€ também a forma do conteudo”.(ELIASSON, Nothing is ever the same,
traduzido)

Tempo, espaco, forma, intengdo e engajamento individual constituem
um complexo de questdes cujo as qualidades performativas devem ser
articuladas, amplificadas e exploradas no campo da experiéncia. Sendo
assim podem ser produtoras de conhecimento e reflexdo, agasalhando
tanto a forma como o préprio conteudo, afirma Eliasson.
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18. ELIASSON, OLAFUR. Small spatial experiments. 2007
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Aqui sera citado trés artistas que exploram através da representacao bidi-
mensional diante o espago tridimensional, um novo discurso para o espaco.
Neste momento também justifica-se a possibilidade de aproximagéo entre as
areas grafica/interior, ao revelar novas possibilidade entre suas estruturas. Es-
tabelecidas entre suas formas, tais experimentos deslocam a percep¢do a um
novo prisma.

APRIL GREIMAN

Hand Holding a Bowl! of Rice (Maos segurando um pote de arroz),Greiman se
apropriou de duas paredes da estacao de metrd localizado em Koreatown, LA.

No sentido ideoldgico, o projeto faz referéncia ao arroz, em que este é
considerado o maior simbolo cultural no ambito da filosofia asiatica.

Pensando via Hall, a artista desloca e descentraliza as estruturas das
identidades e, ao intervir no espacgo fisico, assume uma relacao de
proximidade entre a cultura oriental/ocidental.

Greiman, resgata uma heranga cultural ao mesmo tempo em que produz
uma nova percepgao para o cotidiano subjetivo, quando rearranja aimagem
digital nas paredes do metré.

19. GREIMAN, APRIL. Hand Holding a Bow! of Rice. 2007
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20. GREIMAN, APRIL. Hand Holding a Bow! of Rice. 2007

21. GREIMAN, APRIL. Hand Holding a Bow! of Rice. 2007

34



REGINA SILVEIRA

LUMEN
instalagdo. Palacio de Cristal, Parque Del Retiro, Madrid. 2005.

Artista multimidia dos anos 70, Regina passou boa parte de sua pesquisa
na exploragdo de perspectivas ilusionistas que no inicio concentrava nos
processos graficos de reproducdo da imagem, buscando uma tematica de
significados que transitariam entre o ludico e a mensagem critica. (Walter
Zanini, 1997)
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22. SILVEIRA, REGINA. Lumen.Palécio de Cristal, Parque Del Retiro, Madrid. 2005.

No projeto Lumen, a artista em 2005 ocupou o Palacio de Cristal, em Madri,
criando uma instalagdo num jogo de luz e sombra na estrutura de vidro do
local.

Ao fazer uma leitura inédita do espaco, a artista (re)inventa a imaginagao
através da trasparéncia que lhe é cedida e debrugando-se sob as fotografias
do local, ajudou-lhe a desvendar melhor sua proposta quanto intervencgao.

Em entrevista em 2006 a Keanne Kelller, a artista cita que sua obra faz um
dialogo entre exterior e interior, e que o projeto ao apropriar-se do espago,
enfatiza a tensado estética que Ihe é sugerida enquanto forma estrutural.
Apropriacdo e manipulagdo, tornam-se palavras chaves diante a obra que
projeta uma lampada de luz com uma sombra negra aplicada a abébada do
edificio, e a palavra “LUZ" que é projeta em perspectiva que percorre todo o
interior.
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Lumen, ou “ordem a luz” como cita a artista pode aqui ser considerado como
um dos experimentos mais bem articulados na interagdo entre percepcgao e
representacdo e que melhor denota a analogia grafica/interior, percepgao/
forma diante os elementos constutivos do espaco.

Tal relagcdo que podem ser apoiadas nas palavras de Argan:

“....0s caracteres estdo para a pagina, como os moveis estdo para a
arquitetura..assim como as obras estao para o cubo branco.” (CASTILLO,
apud ARGAN. 2008. 68)

23. SILVEIRA, REGINA. Lumen.Palacio de Cristal, Parque Del Retiro, Madrid. 2005.
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INFANTE-ARANA

Francisco Infante-Arana, nasceu na Espanha em 1943. Filho de pai espanhol
e mae russa, mudou-se para Moscow onde estudou no Moscow College of
Decorative and Appleied Arts. Em 1964, Infante-Arena formou-se no coletivo
de artistas chamado “Movement Group.”

Premiado como um dos artistas avant-garden russos, Infante busca em seus
projetos experimentais, provocar reflexdes entre o bi e o tridimensional, a
partir que registra sua arte através da fotografia.

25. ARANA, INFANTE. Dé (1983)
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Ao utilizar especialmente espelhos, Infante sugere reconstruir o espago
tridimensional através das imagens, inaugurando novas possibilidades de
percepgao. O reflexo da paisagem acaba criando uma nova layer sobre
ela mesma, no qual se elimina a distingdo entre interior e exterior quando
registrado na fotografia.

A espontaneidade da experiéncia ndo s permite uma nova manipulagdo do
espaco através da simulagdo, como Infante busca revelar uma inter-relagcéo
entre o espaco tridimensional e bidimensional sem o recurso de computador.

Aqui cabe citar uma passagem de Castillo, sobre as novas nog¢des de
espacialidade:

“....sobre a estrutura formal, seja ela do microssistema dos objetos até o
macrossistema do urbanismo surge as mais variadas pesquisas: desde a
relacdo entre varias matérias até a nova espacialidade que essa relacao
determina, nesse processo, o desenho torna-se sinbnimo de intuicao para
toda sorte de construgao que possa ser desenvolvida dentro da percepgao
e que seja inseparavel do tempo de experiéncia.” (CASTILLO, Sonia.
Cenario da Arquitetura de Arte. 67. 2008)

26. ARANA, INFANTE. Praga Winter. 1977
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27. ARANA, INFANTE. From the Series “Applique”, 1993

28. ARANA, INFANTE. From the Series “Applique”, 1993
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29. ARANA, INFANTE. Aplicagoes.
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30. ARANA, INFANTE. Dé (1983)
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CONSIDERAGOES FINAIS

O objeto deste trabalho se desenvolveu ao longo do curso de poés-graduagao
em design de interiores, buscando de alguma forma dar continuidade as
guestdes de tempo e espagco no campo das artes, que por mim sempre foi
bastante instigante.

Apos ter concluido o curso de design grafico em que foi possivel estabelecer
novas possibilidades de construgao de espagos/composi¢cdes através de
fundamentos e pesquisas cientificas, ficou bastante claro a necessidade
em dar continuidade no tema, porém buscando agora argumentos e um
discurso que pudesse fazer uma inter-relagéo entre o campo do espacgo bi
e tridimensional.

Nesse sentido, o encontro entre as areas graficas e interiores possibilitou
uma reflexdo sobre como € possivel operar novas percepg¢cdes no campo
das imagens, a partir que no desenho se encontrou a possibilidade de
construgcao de novos sentidos.

Ao retomar a cena da cidade de s&o paulo registrada por Mascaro, e ter
me apoiado nos argumentos de alguns tedricos que contextualizavam
aquilo que me interessava quanto projeto, ficou evidente a possibilidade de
conhecimento pratico a partir que informacéo, representacao e experimento
caminham juntos e em paralelo.

Por fim, o encontro entre as areas graficas e interior, ndo s6 permitiu

estender um pouco mais o tema, como também amplia as questbes e
reflexdes de novos conhecimentos.
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