-

View metadata, citation and similar papers at core.ac.uk brought to you byf’: CORE

provided by UPCommons

EL PROYECTO MISIONES - COMPUTACION GRAFICA
UNDERLEA BRUSCATO PORTELLA

Profesora del Nucleo de Computacao Grafica
Universidade do Vale do Rio dos Sinos

S&o Leopoldo - Brasil

www.unisinos.br http://ncg.unisinos.br

Introduccioén

En 1990, el convenio celebrado entre UNISINOS vy el Instituto de Patrimonio Historico y
Artistico Nacional - IPHAN/Brasil, con el objetivo de efectuar la reconstituciéon computadorizada
de la Reducao de Sao Miguel Arcanjo en la Provincia de Rio Grande do Sul, permitid trillar un
camino a través del uso de la tecnologia computacional y su interfase con la teoria, los
conceptos y el pensamiento de la arquitectura como area de conocimiento.

Este trabajo ampliamente divulgado en la época por su ineditismo reaparece en el 2000, con
otra estructura conceptual y creativa, usando como herramienta el producto. Multimedia. El
CDROM encartado en el libro Missdes, editado por la Universidad do Vale do Rio dos Sinos,
asume la funcion de divulgar el Patrimonio Arquitecténico a todo publico. El texto a
continuacion, refiere las peculiaridades de la concepcion del producto multimedia, en busca de
un nuevo lenguaje expresar las ideas y utilizando las posibilidades de un nuevo soporte.

Premisas Conceptuales

El concepto-base, que prevalece en la creacion del CD, pretende hacer aflorar otros niveles de
la sensibilidad humana, con la utilizacion de recursos artisticos, literarios y musicales, poniendo
énfasis en sus efectos estéticos de impacto visual y auditivo.

Al tomar como referencia conceptos oriundos de la reflexion arquitecténica y hacerlos implicitos
por medio de animaciones e imagenes, induce al observador a vivir los espacios no solo por su
apropiacién geométrica formal y constructiva, sino por despertar en el sujeto un alto placer de
la percepcion sensorial, a través de un contexto de efectos y artificios, que subyacente a la
media utilizada, hacen parte del pensamiento y de la critica arquitectonica (Figura 6). Esto
significa fundamentalmente, que el CD trabaja en el plano de las sensaciones y de las
emociones.

En este sentido, por ejemplo, retoma la idea de las fantasias expresivas de Giambattista
Piranesi: "La costumbre de estudiar graficamente los restos de la arquitectura antigua, tuvo en
Piranesi una interpretacién propia. Sus imagenes no buscaban una visién objetiva de la
realidad, antes de todo reforzaban la vision grandiosa de las ruinas con figuras menores de lo
normal, insélitos puntos de vista y dramaticos claro-oscuros (Rocha, 1998). Nos recuerda
Boullée, en su libro "Architecture: Essai sur l'art’, se declara a si mismo creador de la
arquitectura de las sombras y de las tinieblas (Rocha, 1998), (Figura 1).

La reflexibn sobre el concepto del espacio en la arquitectura, fue una de las premisas
importantes durante la elaboracién de los dos videos y de los recorridos. Considerada como la
principal “dimension”, el espacio arquitectonico resulta la composicién de todos los espacios,
organizados en sucesion, a lo largo de los recorridos mas importantes, como la conocida
promenade architecturale de Le Corbusier o la marche de la arquitectura Beaux Arts. En el CD
se presenta la construccidn del recorrido, la luz, el color y la textura, partiendo de una sucesién
de espacios, transformados con efectos espaciales, tuvo como objetivo estimular la sensibilidad

del observador (Rocha, 1998), (Figura 2).
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El Guion

El producto fue concebido por el vinculo entre una tecnologia contemporanea, con recursos de
narrativa utilizando elementos del discurso Aristotélico - lineal y secuencial — dentro de un
contexto hipertextual y hipermediatico. En la concepcion de la trilla sonora, desde el inicio hasta
el final del CD, considerando la estructura de prélogo - episodio - epilogo, fueran agregados
elementos musicales contextualizados. La musica creada especialmente para el observador
tiene como objetivo la puntuacién sonora de un discurso visual. El sentido fundamental de
estas diversas inserciones temporales en el modelo encamina el discurso para ademas del
modelo, creando apropiaciones de espacio/tiempo que no aparecen generalmente en la
descripcién pura y simple de unos recorridos virtuales. La busqueda de recorridos inusitados,
que no buscan seguir el camino de un observador, sino los puntos de vista y encaminamientos
no condicientes con su realidad.

La produccion de elementos adicionales al modelo proporciona la presencia de un contexto no
visible pero interveniente en la comprensién del observador (Figura 6). Estos elementos extra-
dialécticos - El dia, la noche, el pampa, el frio, el calor - a pesar de no visibles tienen una
importancia simétrica a los objetos dialécticos - el modelo en si -, con ser un sentido de forzar
la participacion del observador en la recreacion de los ambientes. No se busc6 con la
generacion de recorridos el realismo, sino la mero semejanza, que no es real, pero conduce a
la verdad. En el caso la narrativa no debe parecer real, ella debe dar una sensacion de realidad
(Figura 3).

Estructura de la narrativa

La poética del CD: El guién fue intencionadamente una postura Aristotélica, construido dentro
de una estructura compuesta basicamente por la presentacion del tema siempre a un nivel
sensorial caracterizado en un tiempo y un espacio. La narrativa es secuencial, interdependiente
y evolutiva. Algunos episodios van presentando evolutivamente el objeto de estudio en cuanto
a su estructura fisica, conceptual y tecténica, mezclando con los textos de la narracién. La
estructura autonoma de los videos usa el potencial hipertextual da media dentro de una
estructura clasica de inici6é/desarrollo/fin, y conduce a un resultado, que es, la apropiacion del
objeto arquitectonico por el observador, en diferentes niveles y grados de sensibilidad humana.
La hipertextualidad es alternativa para el usuario o espectador s6lo después de una
presentacion que visa la sensibilizacion del espectador utilizando la literatura ficcional como
introduccién.

Prélogo - La presentacion

La utilizacién de la estructura propuesta en la Poética Clasica Aristotélica propone una lectura
hipertextual partiendo de la presentacion del contexto histérico, donde una voz femenina
cuenta los pensamientos de un padre jesuita, en una parte del romance O Tempo e o Vento de
Erico Verissimo, a titulo de prélogo.

Después de la presentacion en video de las paginas y de la lectura, un mosaico de imagenes
que encienden y apagan precede y configura la llegada a la Iglesia y al espacio virtual de la
computacion grafica.

Médulos - Mend principal

El usuario asciende al menu principal formado por cinco médulos y puede interactuar con el
programa y navegar de acuerdo con su deseo.

Proyecto- con la descripcion de la memoria del proyecto de Computacién gréafica en el periodo
de 1990 a 2000, en sus diferentes fases y préximas etapas.



Historia - descripcion con narracién e imagenes del contexto social, politico y econémico del
pueblo misionero hasta su destruccion, con énfasis en las caracteristicas arquitectonicas y
urbanas de la reduccion en sus diferentes etapas construidas.

Imagenes - foto-realisticas — buscando mediante los efectos la fantasia expresiva del
amanecer — del ponente - entardecer. Las imagenes se sobreponen mostrando el conjunto, la
simetria, el paisaje/lugar u horizonte (Figura 3).

Videos — En este médulo se selecciona el tipo de video que se desea ver. En la elaboracién de
los videos la posicién de la camera busco enfatizar en algunos casos, las percepciones
subyacentes al concepto de caracter arquitectonico, en su interpretacion conceptual tradicional
de "fisonomia”. Considerando que el caracter es ese sentimiento provocado por el observador
frente a un objeto arquitecténico, los efectos arquitectdnicos estudiados por las relaciones entre
espacio / recorrido / interior de la Iglesia; la sacralidad de los espacios, acentuados por la
masica, por la luz/sombra/ penumbra/ claros/ oscuros fueron las variables que fundamentaron
la concepcidn y ejecucion de los renders y de las animaciones en la provocacion. Por ejemplo,
la posicion de la camera estudiada de manera que al posicionarse el espectador frente a la
monumentalidad del modelo/objeto arquitecténico, tratado como un todo o en sus partes.

En la opcién Andar — El observador camina por el pueblo en contemplacion — musica suave e
intensa creando una expectativa, en cada nuevo enfoque (imagen). La escala del observador
se preserva al pasar por el interior de las casas e los puntos de vista en direccion a la iglesia,
como que reviendo el sentido del cotidiano. El dia a dia de los indios (Figura 4).

En la opcion Voar, vuelo sobre el conjunto. En este ya se pasa al estado de la fantasia — la
masica , en una secuencia ambiental va creciendo lentamente agregando expectativa y una
cierta tristeza como preparando el gran finale de las imagenes sobrepuestas y rapidas que
aparecen durante la presentacion del equipo.

La destruccion - el fénix que renace de las cenizas en la tela pantalla del ordenador.

El Interior da Iglesia, como alegoria al espacio arquitecténico. La musica - Pater Noster -
contribuyendo en unisono con el espacio para dar el clima divino. Supremacia y la importancia
del momento, enfatizando su grandiosidad como espacio y como rito, - ritual litGrgico — el poder
de las tinieblas. Enfasis en los efectos de claro/escuro. Vistas de recénditos de la nave, casi
nunca accesibles a los fieles (Figura 5).

Equipe En este médulo que representa el epilogo, de la estructura narrativa del CD, continua
como fondo musical el Pater Noster con orquestra y coral, en creciente denotando fuerza y
perennidad, junto con las imagenes de sobreposicién de videos da la idea de continuidad
(Figura 6).

Como todo espectaculo teatral, el significado andlogo, mientras continua la mdsica, los
moédulos del menu principal como "actores" salen de escena retornando para el “aplauso de la
platea”.
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Figura 1 — Reducédo de S&o Miguel Arcanjo — Figura 2 - Reducéo de Sao Miguel Arcanjo -
RS/Brasil — Vista de la Iglesia en el amanecer. RS/Brasil — Vista del cementerio - Recorridos.

Figura 3 - Reducdo de Sdo Miguel Arcanjo - Figura 4 - Redugdo de S&o Miguel Arcanjo -
RS/Brasil - Vista del conjunto de la reduccion en el RS/Brasil - Vista del patio interior de la casa de
contexto insdlito del pampa-paisaje. los padres e de los talleres.

Figura 5 - Reducdo de Sdo Miguel Arcanjo -
RS/Brasil — Interior de la Iglesia. Efectos
claro/oscuro luz/sombra.

Figura 6 - Reducdo de S& Miguel Arcanjo -
RS/Brasil - Las imagenes procuran atingir el
observador en el plano das sensaciones y de las
emociones.

Fonte: Nacleo de Computagio Gréafica- Figura6
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