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Resumo

O olhar sobre o paralelismo Cinema-Arquitectura, considera-se um ponto fulcral no
entendimento da evolucao dos meios de comunicacao das sociedades contemporaneas, e isso
é relevante pelo facto de haver hoje uma inveterada globalizacao na cultura das mesmas, que
surge destacadamente com a era digital. O surgimento do Cinema foi um dos marcos
historicos mais importantes no desenvolvimento destes meios de comunicacdo e um
esplendoroso e destacado meio no progresso da propagacdo de ideologias politicas e
socioculturais. A Arquitectura sendo sem duvida uma das artes mais importantes na
responsabilidade da criacao dos espacos, da sua organizacao e na complementacao da cultura
dos individuos, viu-se importunada pela sétima arte, tanto que se rendeu e cedeu os seus

mecanismos para que esta os explorasse ainda quando tinha pouca autonomia.

Pela mitua exploracdo que ambas as artes sofreram, por si conscientes, o documento procura
na complexidade da interligacdo de conceitos, de olhares sobre o mundo, de criacdo e critica
das suas obras, expor um pouco da importancia que a ficcdo, como dado adquirido desde que

os seres humanos nascem, tem, perante um mundo coeso a uma evolucao exponencial.

A exploracdo do campo da realidade virtual, que muitas vezes, é desacreditado por ser dado
simplesmente como a indagacao no irreal, sem qualquer fundamento em relacao as exigéncias
da vida do Homem, mas que a verdade é que aos poucos deixa, discretamente, o seu
territorio meramente superficial nas actividades quotidianas do mesmo, e enraiza-se nas

bases da sobrevivéncia da nossa espécie.

As problematicas implicadas pelo cruzamento do espaco virtual com o espaco real, tem
provocado no dltimo século, uma metamorfose no comportamento do Homem, através da

capacidade mais eficaz que certos mecanismos tém de saciar a procura do seu imaginario.

Se a ficcao ndo passa de uma mera irrealidade, o certo é que o Homem, vaidoso de si como
ser racional, acredita e procura insistentemente encontrar nela, o fundamento essencial para
a sua felicidade, o seu preenchimento interior, atribuindo-lhe o valor da razao da sua

existéncia.

Palavras-Chave

Arquitectura, Cinema, Espaco real, Espaco Virtual, Ficcao






Abstract

The look on Cinema-Architecture parallelism is considered a key point in the understanding of
the evolution of the media in contemporary societies, and this is relevant by the fact that
there is now an inveterate culture of globalization in the same, which appears outstandingly
with the digital age. The emergence of Cinema was one of the most important historical
marks in the development of these means of communication and a splendid and highlighted
path to the progress of spreading political and sociocultural ideologies. The architecture
being no doubt one of the most important arts on the responsibility of creating spaces, their
organization and in the complementing culture of individuals, was harassed by the seventh
art, so much which surrendered and gave their mechanisms to her exploit even when she had

still little autonomy.

By the mutual exploitation that both arts have suffered ,themselves aware , the document
searches in the complexity of interconnected concepts, of looks upon the world, creation and
criticism of his works, expose a little of the relevance that fiction, as a acquired truth since

that human beings are born, has, facing a world cohesive to an exponential evolution.

The exploration of the field of virtual reality, which is often discredited for being given
simply as the question in the unreal, without any foundation in respect to the requirements of
human life, but the truth is that gradually ceases, unnoticed, its territory merely superficial

in the daily activities of the same, and roots in the foundations of the survival of our species.

The issues implicated by the intersection of the virtual space with real space, has caused in
the last century, a metamorphosis in the behavior of man, through the capacity more

effective that certain mechanisms have to satisfy the demand of its imagery.

If fiction is nothing but a mere unreality, the truth is that the Man, vain of himself as a
rational being, believes and seeks insistently in finding on it, the essential foundation for his

happiness, his inner fulfillment, giving it the value of reason for its existence.

Keywords

Architecture, Cinema, Real Space, Virtual Space, Fiction
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Introducao






Contextualizacao

A era do mundo digital esta cada vez mais presente no quotidiano humano e, como nao
poderia deixar de ser, as accoes que outrora se abordavam como simples e eficazes,
verificam-se agora como lentas e rudimentares perante processos tecnoldgicos que assentam
os seus fundamentos no desenvolvimento intelectual do Homem contemporaneo, com um
avanco significativo em relacao ao dos seus antepassados. Um dos grandes marcos da
evolucao digital foi o aparecimento do Cinema que cedo deu mostras de querer revolucionar o
espaco que nods conhecemos, ao fazer-nos viajar para um mundo cada vez mais emergente, o
virtual. Dada a necessidade exponencial que o actual estudante de arquitectura e o
respectivo profissional, sentem em expressar as suas ideias e de produzir os seus projectos
com o auxilio de meios computacionais, ou seja, digitais, recorrendo a leitura dos espacos e
sua reproducdo ndo s6 através da fotografia, mas mais notavelmente agora, do video, fruto
também de estratégias de marketing, o Cinema pode ajudar a explicar os conteldos do real e

da ficcao com que o ser humano tanto insiste em integrar na sua vida.

Perante o choque constante e exaustivo das duas realidades conhecidas actualmente, a real e
a virtual, o mundo contemporaneo tem-se destacado mais a favor da que despoja o mundo
fisico das suas naturais funcdes. A realidade virtual é, por isso, a realidade que guia o ser
humano para espacos transcendentes ao espaco real e que na sua grande maioria so se viam
possiveis na ficcdo do imaginario, da literatura, da pintura, das artes em geral, mas
principalmente, desde o seu aparecimento, do Cinema. O Homem esta diante de uma pratica
vivencial muito diferente da dos seus antepassados, que descobre-se ser fruto de uma
ambicdao exacerbada na procura constante do conhecimento e dominio da sua propria
dimensdo. E, entdo, no seu envolvimento com os meios digitais que ele se ergue num outro
patamar, nas suas relacdes interpessoais, revolucionando conceitos e paradoxos que até aqui
eram considerados pela sociedade como incontornaveis, sendo que a relevancia da
complexidade que a mesma desvaloriza, é necessaria de ser analisada, compreendida e

criticada.
Objectivos

Estando o ser humano rendido maioritariamente a aspectos que transcendem os limites fisicos
do seu proéprio corpo, este trabalho visa entender, parcialmente, a imensidao e complexidade
gue conceitos como o de espaco real e de espaco virtual tém, sob os paradigmas e dogmas da
sociedade contemporanea. Através da sétima arte, o Cinema, procura-se compreender os
conceitos e problematicas provenientes do mundo virtual e quais os fundamentos que o
fortalecem e o fazem prevalecer num dominio sobre o espaco real, que no fundo, até hoje, é

0 que nos tem permitido viver enquanto humanidade.



Podendo o espaco ser considerado fisico ou imaterial é relevante compreender sob que
condicées os mesmos se denominam como tal e que consideracoes devem ser tomadas em
conta, para que sejam entendidas as suas existéncias. A abordagem de conceitos como
imaginario, sonho e ilusdo, é feita num intuito de perceber de que forma a mente humana,
seja a do arquitecto, fildésofo ou cidadao comum, os credibiliza. A ficcdo surge para
evidenciar esses trés conceitos que estao interligados, de forma que se perceba que a mesma
esta inerente ao ser humano desde que nasce até a sua morte. Ela faz parte da historia
factual do Homem, das suas ambicoes, dos seus métodos experimentais, dos seus desejos e,
até, das suas concretizacbes pessoais e profissionais. Ou seja, procura-se na investigacao
explorar o facto de que o espaco virtual de que ela faz parte, estar tao impregnado na

maneira de ser da sociedade em geral, que o proprio espaco real pode ser posto em causa.

O paralelismo Cinema-Arquitectura é abordado de uma forma abrangente, mas procura ao
longo do trabalho ser observado de forma a ser usado como base para o entendimento dos
conceitos acima descritos, percebendo-se com ele a analogia existente entre as duas artes,
como elas se inter-relacionam, comunicam nos seus meios, e que responsabilidades ou

consideracdes tém perante as metamorfoses que se tém vindo a registar a nivel do espaco.
Metodologia

No ambito da investigacdo efectuada, o trabalho encontra-se dividido em trés capitulos.

No seu conjunto, abordam as tematicas consideradas mais relevantes para o melhor
entendimento da complexidade que é o pensamento sobre o real e o virtual. A procura de
analogias do Cinema com a Arquitectura e vice-versa é evidente em todo o documento para
que sejam apresentados diversos fundamentos que mostrem como ambos se possam

considerar espaco vivido, seja ele real ou virtual.

Em certas partes do discurso sao colocadas algumas questoes de forma directa como meio

critico dos assuntos mencionados.

Os capitulos estao interligados pelo paralelismo Cinema-Arquitectura, sendo este um ponto

fulcral de atencao na comparacao de diversos factores das espacialidades abordadas.

Num primeiro capitulo a explicacdo da distincdo espaco real e virtual é feita com o
perscrutar dos conceitos de ideia, imagem, forma, tempo e movimento. Todos esses
elementos fazem parte, tanto da parte tedrica como pratica, das areas do Cinema e da
Arquitectura e estao sempre presentes em qualquer das ac¢ées que nos seus devidos espacos
tomem lugar, sendo eles a base para a existéncia do proprio conceito de espaco. Deste modo,

esses elementos sao parte integrante de qualquer projecto, realizado ou por executar e, com



o entendimento adequado do que eles representam para os profissionais, como para o senso

comum, os conceitos centrais ficam um pouco mais clarificados.

Na extensdo deste capitulo, recorre-se ao pensamento de trés arquitectos, Tadao Ando,
Fernando Tavora e Peter Zumthor, com obras bastante reconhecidas, ndo s6 pelos projectos

arquitectonicos, mas também pela publicacdo do seu pensamento teérico.

Ainda com recurso a obras cinematograficas, sao feitas analogias as dividas fenomenoldgicas
dos elementos supracitados, para que haja um claro entendimento do que os realizadores de
cinema tém a dizer sobre os mesmos, como os vém e como pretendem que sejam vistos. Os
filmes mencionados servem também para esclarecer que na ficcao que a sua arte representa,
as davidas, constrangimentos, preocupacdes, causas e consequéncias, dos fenomenos do

espaco, nao ficam indiferentes as suas criticas, a confrontacao do Cinema.

No final do capitulo é ainda apresentada a obra do um dos arquitectos referenciados, Tadao
Ando, assim como o seu pensamento, para ser mostrado mais atentamente a tangente que

existe entre os conceitos abordados e a obra arquitectonica erigida do mesmo.

Foram consultadas para este fim as obras de referéncia, Conversas com Michael Auping, de
Tadao Ando, Da Organizacdo do Espaco, de Fernando Tavora, e Architecture from Outside:

essays on virtual and real space, de Elizabeth Grosz.

0 segundo capitulo debruca-se sobre a arte do Cinema de uma forma menos ambigua, sendo
mais relevante. Procura entender o espaco vivencial do cinema e de onde surge toda a sua
ficcao, indo ao nucleo ou profundo das influéncias das apeténcias e desejos do homem.
Explora também campos de accdo do cinema, analisa as suas conviccdes e as suas concepgoes
primordiais sob o olhar dos realizadores de referéncia da era modernista e transmite o que
deles ainda hoje é tido em conta em relagao as suas posicdes de realidade e ilusao, influéncia
e manipulacdo. Também observa de que formas essas ideologias lhes poderdao ja ter
antecedido na sociedade, como se instalaram posteriormente e se apresentam actualmente

na mente e nas actividades dos individuos em geral.

Recorre-se a referéncias cinematograficas que explicam o olhar do Cinema perante o mundo,
a forma como tentam cativar e manipular, ou seja, a mensagem que querem que O seu

publico percepcione.

Este capitulo aborda no seu desenvolvimento a tematica da ficcdo de uma forma bem
decorrente e presente nos diversos contelidos apresentados, esperando que com isso se torne
mais evidente como agente principal de um espaco virtual influenciador do espaco real do

Homem.



Para este capitulo foram consultadas obras de referéncia como, Cinema e Arquitectura, de
Antonio Rodrigues, The Architecture of Image: Existencial Space in Cinema, de Juhanni

Pallasmaa, e Os Mundos do Cinema, de Eduardo Geada.

O terceiro capitulo, Ultima parte desta dissertacao sob o titulo de Ficcdo Cientifica, tem
como intuito procurar explicar a relacao que existe entre a FC e a Arquitectura, as suas
proximidades, as suas intencdes, motivacoes e problematicas. Para isso, recorre-se a certas
abordagens tematicas do mundo tecnologico, abrangendo superficialmente o seu argumento,
enquanto tenta entender a sua afinidade com a realidade, sublinhando-o como premissa de

um presente e de um futuro evidente.

Relata trabalhos de artistas de video, alguns deles arquitectos, que exploraram uma nova arte
para entenderem melhor o real e o virtual, as suas dimensdes fisicas e conceptuais. O seu
intuito de o utilizarem como campo experimental aberto do espaco arquitectonico e tudo o
que o engloba, era observar a sua relacao com as pessoas que o habitam e percepcionam os
seus variados elementos. Deste modo, entendiam e registavam as diversas reaccées que o0s

espacos transformados pelo video provocavam nas pessoas que o experienciavam.

Além dos elementos apresentados e em consonancia com os temas dos filmes mencionados,
sao abordados problemas humanos que se demarcam na actualidade pela falta da correcta
reflexao sobre o que o espaco e o que tem surgido das suas metamorfoses tem provocado no

ser humano e no seio das suas sociedades.

Para finalizar e a semelhanca do capitulo |, é abordada a obra do arquitecto de Jean Nouvel
por ser muitas vezes referenciada como exemplo de relacao entre a Arquitectura e o Cinema.
O proprio autor sublinha o facto de muitas vezes se inspirar nos métodos e na concepcéo de

filmes, assim como na sua ficcao.

Como obras de referéncia, foram consultadas, O Cinema de Ficcdo Cientifica, de Eric Dufour,

e The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, de Graham Cairns.



Capitulo |
Valor do Espaco






Ideia e Imagem do Espaco

“ Havia algo entre a forca do edificio e a histéria do lugar. O lugar falava das
possibilidades do género humano, e da vontade de sobreviver das pessoas. A arquitectura
também falava deste tipo de forca. Acho que naquele momento eu percebi que a arquitectura
deveria ter a responsabilidade de falar as forcas da humanidade, assim como os homens
devem ter responsabilidade para com os outros homens. Nesse sentido, a arquitectura

desempenha um papel moral em nossas vidas. Ela inspira, e, ao mesmo tempo, protege.”’

A Arquitectura reflecte através do espaco que ordena um mundo de influéncias que esta
intimamente vinculado ao local a que esta associado. Contudo este espaco € generalizado.
Mais dissecado verifica-se que o mesmo € composto por imensos espacos, mais pequenos,
porém ndo menos importantes, porque a falta de um, certamente, descaracterizara o espaco

no seu todo.

Tadao Ando numa entrevista sublinha Japao, Estados Unidos e Alemanha para ressaltar que a
arquitectura do primeiro espaco é diferente da dos outros dois, sendo elas fruto de um espaco
fisico diferente, com condicdes distintas, onde habita um povo com uma cultura de vida e do
habitar diferentes. T.A. defende que o desafio que leva a essa diferente arquitectura é
“proteger tanto os individuos, quanto a sociedade” 2, de forma a que todo o ambiente gerado
os caracterize.? Verifica-se entdao que a implicacdo do desaparecimento de um espaco, para
nos humanos, pode ser tao grave a ponto de significar nao so6 a perda de uma familia, mas de
uma sociedade rica e distinta com a sua cultura, e a cultura distingue-nos dos seres nao

pensantes. Sem espag¢o nao havera cultura e sem cultura o espago pouco ou nada significara.

Abordamos deste modo um espaco fisico e abstracto. O primeiro remete-nos a uma geografia
de local, aos acidentes geograficos, aos terrenos, aos tipos de solos, aos mares e aos rios, as
diversas vegetacoes, as pessoas € animais, e a forma como se constroi neles e para eles, como

se transforma o mesmo, sejam ruas, jardins, pragas, estradas ou edificios.

O espaco abstracto compde o que nos distingue uns dos outros enquanto seres racionais, a
forma como pensamos e agimos, como olhamos o proprio espaco fisico, como o
compreendemos e consequentemente como o usamos, transformamos e vivemos, ou seja,

como marcamos e criamos cultura.

1 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.15.
2 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.15.

3 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.



“0 elemento humano é a chave que relne tudo isso.” 4

Entende-se assim o facto de arquitectura ser a unidao ou reuniao de imensas espacialidades
para comporem o que chamamos de Arquitectura e, curiosamente ou nao, é bom destacar ou
relembrar que o Homem é o caminhante desses imensos espacos, podendo tanto divagar no
fisico, como no abstracto, no real, como no irreal ou virtual. Se ele nao existir, o ser humano,
0 espaco nao estara preenchido e, sem essa peca fundamental que é o Homem, nada

significara. Porque o espaco precisa ser um espaco vivido. >

Um edificio, seja ele imponente ou ndo, demarca um territorio ja delineado. Consiste num
espaco dentro de outro espaco. Existem com ele regras, que podem ser vividas ou nao e que
podem ser intransigentes das accles decorrentes, ou simplesmente darem asas ao livre
arbitrio de cada um. Mas quem questiona isso? Quem é capaz de observar a matéria desse
espaco e percepcionar erradamente ou acertadamente, ilusoriamente ou nitidamente todo o
seu esplendoroso sentido de habitaculo da consciéncia humana? E que essa matéria fisica nao
€ s6 matéria fisica. Essa matéria precipitadamente consciente nao é s6 matéria que navega
no consciente. Ela é fruto de alguém, do ser capaz de olhar com os olhos e tocar com as
maos. Do ser que olha e toca com a mente. Este paradoxo existencial do que é verdadeiro e
falso é confuso, porque os individuos sabem, ou pelo menos, tém uma pequena nocao de que
quando pensam, eles nao podem mostrar o que pensam a nao ser que recorram a meios
secundarios, como o escrever, o pintar, gestos que nunca traduzem na integra os seus
pensamentos, mas que sao a Unica linguagem de que dispdem para aproximar o receptor da

realidade do seu imaginario. Das suas emocdes.

O edificio nao pensa, mas pode querer pensar. Mais apropriadamente o seu autor teve que
pensar para executar a obra. Teve de imagina-la. A construcdo em concreto, vidro, madeira,
aco, nao é de todo o que o arquitecto usa como primeiro meio para mostrar os seus
pensamentos, porém esse elemento a que chamamos de edificio é o que resta para ser vivido,
habitado, tanto pelo corpo como pela alma do Homem, e por alma refere-se o imaginario, a
parte mais abstracta do ser. Porque o esquisso que se lhe pode anteceder apenas pode ser
habitado pelo imaginario de cada um. Enquanto o esquisso podera deambular mais
seguramente no espaco virtual do arquitecto e dos seus admiradores, o edificio que dele
surgiu tera de ocupar um espaco mais amplo e mais restrito de accées. Tudo o que nele o
espectador visualizar estara sujeito ao confronto existencial de todos os seres vivos, a vida e

a morte. Facto qual, é ridicularizado no interior da mente humana.

4 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.25.
5 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.
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Mas de um edificio que nao apresente nenhum destes paradoxos existenciais, como sera ele?
Como sera o seu autor responsavel? Deveria ser aborrecido e absurdo um espaco real que ndo
apelasse ao emotivo humano, que é a sua particularidade que mais o distingue de todos os
restantes seres vivos. E o edificio é isso, um mar de ficcao a desenrolar as suas ondas numa

extensa areia de matéria moldada pela mao do Homem.

[

um edificio ndo é uma forma apenas. E preciso oferecer as pessoas uma

experiéncia do espaco.” ¢

Tadao Ando fala algumas vezes do espaco secular e do espaco sagrado, que na sua uniao
formam para si o espaco ideal, sendo importante referir que por secular entende o espaco
que nos prende a uma linha de tempo, o tempo da vida, a uma quarta dimensao. O sagrado é
o lado da reflexao, da viagem no cosmos, no infinitamente abstracto, do pensamento, do

imaginario humano. 7

Esse sagrado a que se refere Tadao Ando, representa o espaco virtual, como o espaco do
abstracto, da reflexdo, do pensamento, do qual o Homem é dotado de capacidade. E ele que
permite o edificio surgir, tornar-se uma coisa real. Se é agradavel a alguém ou nao, se lhe é
atribuido algum fundamento para existir ou nao, isso nao impede a fatalidade do seu
acontecimento. Ergueu-se e enquanto assim se mantenha, existe. Agora o apelo do ensino
arquitectonico procura consciencializar o estudante arquitecto, assim como os ja profissionais
da area, a sustentarem os processos que erguem o edificio apenas se 0 mesmo tiver razao de
o ser, enquanto espaco real, porque todo o espaco que ele venha a albergar ira ter uma
funcao. O simples existir para ser olhado ja sera por si s0 uma factualidade que condicionara
o rumo do Homem. Porque para o olhar ele podera parar, e se nao parar ele tera de desviar a
sua atencao de outros focos. E essas simples e tdo aparentemente descabidas accdes sao
fortes razoes e condicionantes de todos os movimentos socioculturais. Nao tivessem ja
palavras e pinturas revolucionado a historia, continuando-o a fazer a todos os segundos que
passam. As imagens que vemos e interpretamos todos os dias tanto subsistem no real como no
virtual. Actualmente verificam-se mais no segundo, dada a era digital do nosso
contemporaneo e, elas sim, sdo as mensageiras mais mediaticas da ideia. A ideia é o
fundamental quando o imaginario de um arquitecto ou de qualquer outro individuo, se assim
se podera chamar, artesao do imaginario, esta a trabalhar. E ela que constréi a sociedade. A

ideia cria imagem, a imagem transmite a ideia, ou pelo menos tem o intuito de o fazer.

6 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.21.
7 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.
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A ideia sobre algo que nos surge na mente é visualizada como uma imagem e acaba por ser
essa imagem que nds, quando queremos transmitir a ideia que ela representa a alguém,

tentamos esbocar ou criar no espaco real.

Quando um individuo esboca uma imagem num pedaco de papel, podera fazé-lo de uma
forma muito perfeccionista que ilusoriamente ou nao, sentira que a imprimiu na sua integra,
contudo existe algo que de facto somente contera uma parte de si, a ideia que a essa imagem
o autor quis acoplar. A complexidade do cérebro humano nao permite transmitir a ideia da
imagem sempre de uma mesma forma para todas as pessoas que a observem, resultando dai
um vasto nimero de interpretacoes que poderao originar em algo semelhante ou

simplesmente antagoénico.

No final, a ideia do autor representada através de uma imagem tera a ingrata habilidade de
se esgueirar do seu verdadeiro proposito ou esséncia, mesmo perante um olhar atento, pois o
intérprete ndo esta dependente do autor para a imaginar novamente, condicionado pelo real

da imagem mas nao o real da ideia.

Quando este processo se verifica a uma escala ideoldgica bastante maior, a confusao de
interpretacdes criadas da mensagem do nosso espaco virtual imaginario para o espaco real,
onde o nosso corpo habita, podera ser consideravelmente preponderante na organizaciao do
espaco em geral. Porque a ideia ganha movimento de entre muitos individuos, s nao se
encontra no seu estado mais puro e, talvez mesmo devamos nao considera-la como a ideia
inicial transformada, mas como novas ideias independentes e distintas umas das outras, ou

seja, com vida propria.

Forma, tempo, movimento

“Quando sobre uma folha de papel branco marcamos um ponto, ... este ponto organiza
tal folha, tal superficie, tal espaco, a duas dimensdes ... dois valores (x,y) ... levantado ... ele
organiza o espaco a trés dimensdes ... trés valores (x,y,z) ... Mas existe uma terceira hipotese
... 0 mesmo ponto ... ndo parado, ndo estatico, mas em movimento ... havera que acrescentar

uma quarta dimensao t (tempo).” 8

O tempo devera ser mesmo a incognita exponencial da vida que mais deformara a propria
forma em auxilio de uma dindmica existencial ao nosso redor. E dificil estabelecer uma

posicdo em relacdo a questdo da dicotomia do espaco, movimento e tempo, pois estes

8 TAVORA, Fernando. Da Organizacao do Espaco, Porto: FAUP, 1999, p.9.
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encontram-se inerentemente intimamente interligados. Todavia, em parte, isto mesmo
parece nao fazer sentido algum. O tempo existe como um marco, um marco do
envelhecimento, por exemplo. A decadéncia esta ela sim inerente ao Homem e aos elementos
do real que o rodeiam e sustentam, mas se ela nao existir entao o tempo nao passaria mais do
que um marco de acontecimentos. Mas entao o que representaria o passado? Estaria este
despojado de todas as suas actuais magnitudes humanisticas? A verosimilhanca de passado e
futuro deste modo colocada surge em detrimento do envelhecimento. Do envelhecimento

porque ele deforma a forma do espaco. Assim como o movimento o faz.

Quando vivemos, quando habitamos este mundo como espaco real, a forma ou as formas
estao presentes em todo o lado, sejam pela imagem que a representa ou pelo seu negativo,

sendo elas as responsaveis pelo modo como o espaco esta organizado.

[

... 0s volumes sao envolvidos por superficies, estas sao geradas por linhas e estas
ainda por pontos” °, concluindo-se que sao “acontecimentos de organizacdo do espaco, aos

quais se da o nome geral de formas.” 0

Fernando Tavora explica a existéncia de um espaco, animado pela forma, seja ele a duas,
trés ou quatro dimensdes. Esse espaco diz ndo ser naturalmente percepcionado pelos nossos
olhos, pela maneira como ele realca os elementos nele constituintes. O exemplo mais
simples, o da folha de papel branco com um ponto, mostra que a forma realcada é o ponto,
contudo o seu envolvente que passa na maioria das vezes despercebido também é elemento,
também é forma, é matéria, e tanto é o negativo do ponto, como o proprio ponto é o seu

negativo.!

O espaco que o nosso corpo habita tem um lugar mais visivel que outro. Diga-se que num
dado compartimento existem paredes, porta, janela, armario, televisdo, que constituem tal
COmo 0 nossO corpo presente a observa-los, as formas concretas mais facilmente
percepcionaveis. Todavia ndo podemos descurar que existe também o ar. Este ar também
ocupa o espaco, mesmo sendo ele menos visivel a olho nu. Consideramos entdo todos os
primeiros elementos como a imagem, a imagem que conseguimos percepcionar mais
rapidamente. O ar representara entao exactamente o negativo dessa mesma imagem. Ela esta
la, apenas nao se revela tao facilmente de ser compreendida. Esse negativo também tem
forma, assim como os outros elementos, e é a forma mais flexivel se assim poderemos dizer.

Isto acontece porque esta determinada forma € mais susceptivel a transformacdes dada a sua

9 TAVORA, Fernando. Da Organizacao do Espaco, Porto: FAUP, 1999, p.12.
10 TAVORA, Fernando. Da Organizacéo do Espaco, Porto: FAUP, 1999, p.12.
"1 TAVORA, Fernando. Da Organizacdo do Espaco, Porto: FAUP, 1999.
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versatilidade material. Ela molda-se mais facilmente que a televisao ou as paredes, ou
qualquer outro elemento, e basta que alteremos a posicao de qualquer um desses, incluindo o
nosso corpo, para que essa forma, a que assumimos de negativo, se altere. Assim, sempre que
nos movemos a forma do espaco do nosso envolvente transforma-se, padecendo de inUmeras
e incontaveis alteracdes a cada pequeno instante. Talvez seja mesmo ridiculo pensarmos o
espaco dessa maneira, mas para o arquitecto isso deveria estar mais presente na idealizacao
de um espaco do que parece estar, como refere Fernando Tavora. O arquitecto de um espaco
tem de ter a nocdo das alteragdes que o negativo desse mesmo espaco ira sofrer com o
adicionar ou retirar de elementos, tendo de ter o cuidado também de perceber como variam
conforme a sua dinamica. No fundo o movimento inerente ao tempo também esta inerente a

forma de um espaco a que se ligue.

“... porque o espaco € continuo e porque o tempo é uma das suas dimensdes, o espaco

¢, igualmente, irreversivel.”"?

Esta ideia de espaco irreversivel tem vindo a ser acompanhada e, de certa forma enaltecida,
pela ideia pouco conformada de tempo irreversivel por parte de muitos individuos. Pela
mesma razao nota-se no cinema algumas obras como Regresso ao Futuro, de Robert
Zemeckis, anos 1985, 1989 e 1990, compondo uma trilogia de ficcdo cientifica em que um
certo individuo consegue descobrir e desafiar as leis da fisica ao desenvolver um mecanismo,
que lhe permite viajar no espaco temporal, podendo alterar o presente e o futuro consoante
a sua vontade e pericia. Mas nao s6 ao passado lhe é permitida a ousadia de visitar, o futuro
também faz parte do jogo. Nota-se que o arrependimento do Homem pelas suas accoes, por
norma é assente no passado e ndo no que podera advir dele, ainda que passado, presente e

futuro estejam intrinsecamente ligados.

Figura 1 - Back to the Future, Robert Zemeckis

Quando existe desejo é mais notavel aferi-lo pretensiosamente a uma procura pela alteracdo
de accdes passadas e a ida ao futuro como acontece também no filme de 2002, The Time

Machine, de ficcao cientifica de Simon Wells, deve-se a procura de respostas para um

12 TAVORA, Fernando. Da Organizacdo do Espaco, Porto: FAUP, 1999.
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determinado e inalteravel passado. Neste filme o protagonista depara-se com uma realidade
inconsolavel de que o espaco-tempo pode ser viajado, contudo o destino atribuido as suas
personagens de uma maneira ou de outra conclui-se sob a mesma fatalidade. No caso em
questao alguém morre de uma maneira e o actor principal conseguindo entao voltar atras no
tempo, apenas consegue alterar a maneira como a fatalidade da morte acaba por surgir. O
que acontece é que este resolve viajar em muitos anos no futuro na esperanca de encontrar

resposta, num povo mais sabio e desenvolvido, para o seu passado.

Ao contrario do espaco real, no espaco virtual o tempo pode até ser reversivel, sendo
considerada para isso uma realidade paralela em que o tempo a decorrer em simultaneo ndo
corresponda, mas mais importante é verificar que aqui o espaco sera dotado de uma

descontinuidade.

Se considerarmos o tempo um mero conceito de marco temporal, sendo passivel de critica e
contracritica, entdo € no espaco virtual que devemos procurar a lacuna existencial que nos
permitira deslocarmo-nos na sua linha e alterar as diversas accoes, que nela ocorrem a nosso
bel-prazer. O espaco virtual € o espaco em que esta teorizacdo de tempo se torna mais
evidente e de longe mais aceite, pela sua versatilidade e flexibilidade. Deste modo ele é
passivel de ser considerado descontinuo, dada a sua particular emancipacao face a dimensao

temporal.

As construcoes ou os projectos depois de executados sao susceptiveis, na maioria, a
aprimoramentos, mas nao a alteracdes de raiz, sendo que alguns problemas construtivos
exigiriam medidas praticas mais severas e rigorosas para que a obra ficasse em condicoes
mais que razoaveis. Num espaco semelhante ao virtual, isso ja seria possivel. O espaco virtual
que aloja os nossos projectos ainda por executar no espaco real, podem ser considerados de
uma certa realidade, a dita realidade virtual, mas que s6 a mente pode habitar, ndo o corpo,
ndo a matéria da nossa carne, da nossa pele, dos nossos 0ssos, assim como a do betdo, do
vidro ou o plastico. Ou seja, a alteracdo radical, de um pormenor construtivo ou outros
elementos formais, seria viavel no espaco virtual em prol do rejuvenescimento de uma obra
arquitectonica. Note-se aqui uma vez mais a supracitada contenda contra o envelhecimento.
A variavel tempo é aqui posta em causa ndo pela viajem no seu espaco, mas vista a sua
reversibilidade ela mesma ja ndo se torna tdo condicionante ao que queremos fazer, que é
alterar o projecto. O tempo, por isso, ndo esta propriamente aqui em causa. O factor
predominante é a moldabilidade da continuidade do espaco que deixa de estar
intrinsecamente ligado a irreversibilidade do tempo. Os projectos tridimensionais
computacionais, ou até de quatro dimensdes, com a vantagem do tempo poder ser reversivel
ou mesmo desprezado, sao dotados de uma capacidade representativa da realidade do espaco
real extraordinaria, podendo albergar representacdes que simulam, ainda que irrealmente,

condicoes préximas do real que habitamos em corpo e mente. Essa é uma vantagem em
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degradacao das mediaticas maquetas de estudo dos projectos arquitectonicos, de engenharia

e design.

Retomando a ideia de irreversibilidade do tempo e o desejo humano de o reverter no filme
The Time Machine, quando o protagonista avanca no tempo, pode-se dizer que para alterar
um espaco cronoldgico as respostas poderdo mesmo encontrar-se num futuro e nao no
convencional passado em que erradamente se centra a atencao, em modificar a accao
realizada. Ou seja, para se poder agir acertadamente no presente evitando um passado
desastroso, o mais fiavel sera estar no futuro, observar o que foi feito, que erros foram

cometidos, criticando as devidas consequéncias que dai advieram.

Por outro lado o filme também retrata em paralelo talvez uma situacdo que vivemos no
momento. A sociedade refugia-se ou espera refugiar-se numa mentira cada vez mais uma
verdade conforme o tempo passa, a “realidade impossivel”. O certo é que se as pessoas
pudessem viajar no tempo, muito possivelmente aceitariam um certo futuro em prol da
evolucdo da tecnociéncia e das crises socioculturais que assolam o presente e que tém
tendéncia para ainda se virem a verificar. Desde que fossem ultrapassadas como é obvio. O
futuro muito possivelmente também sera mais pretensioso porque se pode ver actualmente

que os corpos da sociedade estdo impregnados de um vicio, o da tecnociéncia.

“the technology enables us to do interesting things quickly and simply. There is a

pleasure in its efficiency.”"?

Figura 2 - Imagem do filme Time Machine por volta do ano 800 000

Uma contradicdo da evolucao da tecnociéncia em Time Machine resume-se ao facto de que as
adversidades e crises socioculturais resultado das imponéncias do Homem o levaram a um

estado de civilizacdo, em parte, com um nivel de desenvolvimento bastante semelhante aos

13 GROSZ, Elizabeth. Architecture from QOutside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001, p.19.
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primoérdios da humanidade, em que o mundo precisa ser compreendido e apreendido nas suas
consciéncias de novo. Ou seja, apesar de se observarem caracteristicas informais para um
tempo primitivo, a esséncia da sua cultura resumir-se-ia a um estilo de vida e de educacao
rudimentares. A Unica mais-valia que os diferenciaria, e que se observa principalmente no
final do filme, sdo alguns dos vestigios de inteligéncia artificial, hospedados num espaco

virtual artificial, criado pela antecedente humanidade.

Deste modo recorreria a algo reflexionado pela filosofa Hannah Arendt que defenderia que o

Homem um dia seria o principal responsavel pela sua propria destruicao.

“A conquista do espaco e da ciéncia que a tornou possivel aproximaram-se
perigosamente deste ponto. E se alguma vez o chegarem de facto a alcancar, a dimensao do
homem néao sera simplesmente encurtada em todos os parametros por nos conhecidos - sera

destruida.”

0 mundo da tecnociéncia é o mundo do cientista, dos homens das ciéncias exactas, que no
seu dia-a-dia perpetuam a razao e nao a emocdo. Eles usam a emocdo como algo fisico e
dirigem-se a ela como “algo de fisico esta presente, mas nunca se mostra”'>. O cientista
apesar de nao poder desligar o seu emotivo na sua totalidade, tenta, a todo custo, como Niels
Bohr diz, renunciar “a uma explicacao da vida no seu sentido corrente”'®, de modo que seja
mais puro o pensamento sobre as suas questdes e confusdes. Porém, é a ansia de conquistar a
razao do espaco, a procura do dominio do conhecido e do desconhecido, que os leva, por

vezes, ndo so a sacrificar a sua emocao, como também a emocao e vida dos que o rodeiam. "’

O tempo marca entao cronologicamente uma evolucao que ironicamente, segundo Hannah,
podera significar o aproximar da destruicao. Referindo também para o caso, a Revolucao

Atdmica, que veio causar catastrofe ao Homem, apesar do suposto avanco registado. '8

Em Arquitectura nao sera muito diferente a apeténcia pela mesma. Se a cada dia que passa a
tecnociéncia evolui significativamente, muito possivelmente daqui a um futuro de médio e
longo prazo, especulativamente tendo a sociedade ja ultrapassado as diversas crises

contemporaneas, dos mais vastos conteldos e tematicas, o espaco real estara dotado de uma

4 ARENDT, Hannah. Entre o Passado e o Futuro, Lisboa: Reldgio D’Agua Editores, 2006, p.289.
15 ARENDT, Hannah. Entre o Passado e o Futuro, Lisboa: Reldgio D’Agua Editores, 2006, p.276.

16 BOHR, Niels, in, ARENDT, Hannah. Entre o Passado e o Futuro, Lisboa: Reldgio D’Agua Editores, 2006,
p.277.

7 ARENDT, Hannah. Entre o Passado e o Futuro, Lisboa: Reldgio D’Agua Editores, 2006.
18 ARENDT, Hannah. Entre o Passado e o Futuro, Lisboa: Reldgio D’Agua Editores, 2006.

17



materializacdo de projectos mais excéntrica, arrojada e fidedigna. lronicamente ou ndo, com
a ja contagem decrescente para a primeira viagem ludica a lua, ja também existem projectos
de estudo em curso para a sua colonizacao, onde nao havendo atmosfera e em que a
gravidade se verifica bastante distinta da terrena, a arquitectura desses espacos sera
desafiada. Estruturalmente e esteticamente. As vastas e nao convencionais condicionantes
serao factores que submeterdo a actual construcdo, essa sim convencional, a rigorosas
criticas do imaginario e da razdo humana. O tridimensional virtual, nas tecnologias
computacionais, testara os projectos concebidos ao mais alto nivel de rigor e exigéncia, pois
a maquina hoje em dia ja leva um forte avanco em matérias que exijam calculos matematicos

bem mais precisos.

Esta bastante patente nos quotidianos dos estudantes, seja de arquitectura, engenharia,
design, entre outros, assim como em gabinetes profissionais, que o virtual se tornou viral e
que sem ele parece nao haver sobrevivéncia nesses mesmos meios. A luz natural e artificial, o
aquecimento e arrefecimento de edificios, as intempéries de um determinado lugar podem
através de meios computacionais serem simulados e isso realca a crenca que lhes é

depositada e a procura crescente de especialistas em software informatico proprio.

Portanto, ja se constatou que movimento € intimo a forma. Qualquer que seja o espaco, real
ou virtual, ao surgir movimento as formas espaciais transformam-se e o tempo, sendo

devidamente considerado, regista-as.

O artista do espaco, O artista da forma

[

... 0 artista ndo é uma qualidade especial de homem, mas cada homem uma

qualidade especial de artista...”"

Fernando Tavora alega e defende que todo e qualquer homem é intrinsecamente responsavel
pela organizacao do espaco que vive, ndo todos com a mesma presenca, mas ainda assim
responsaveis sem que a parte se possam colocar. Diga-se que ninguém pede para nascer e
nunca se tem a fiel certeza de quando se vai morrer, sendo que no fundo tudo acaba por se
manifestar através da incerteza natural da vida, porém, pelo menos enquanto se é
responsavel pela metamorfose dos seus espacos, esteja-se mais ou menos presente. O tempo
patente na transformacao formal do espaco é olhado pelo seguimento de épocas diferentes e

por uma mesma época, que no seu conjunto demonstrardo num presente, uma organizacao

19 COOMARASWAMY, Amanda, in, TAVORA, Fernando. Da Organizacao do Espaco, Porto: FAUP, 1999,
p.20.
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espacial organizada ou desorganizada, conforme o entendimento e a harmonia dos homens. A
“organizacao desorganizada” o autor atribui-lhe apenas uma distincao de ocupacao espacial.
E de referir ainda que na organizacdo do espaco da qual o homem tem um papel relevante
que existem factores naturais pré-existentes e factores de caracter sociocultural que sao
criados e se vao desenvolvendo também como condicionantes de qualquer aspecto formal do
espaco que seja posto em causa. Circunstancia € a denominacao que Tavora atribui entao ao
“conjunto de factores naturais e humanos”?® e segundo o mesmo “a circunstancia é tao
fundamental para a definicao da forma como a agua é indispensavel para a vida do peixe”. A
falta de ligacdo entre a forma e a circunstancia priva o observador de chegar ao

entendimento puro da mesma, ou seja, “da sua verdadeira realidade”?'.22

0 espaco nao tem significado sem o elemento humano (Tadao Ando) e ndo é verdadeiro

quando as suas formas estao separadas das suas circunstancias (Fernando Tavora).

“... a arquitectura nao é apenas uma forma, nao é apenas a luz, ndo é apenas o som,
nao é apenas o material, mas a integracao ideal de tudo. O elemento humano é a chave que
reline tudo isso. Um grande edificio sé comeca a viver quando alguém entra nele. Uma forma

nao é imaginacdo. Uma forma engendra a imaginacao.”?

Todavia as circunstancias que o Homem deve conhecer para poder ter consciente a
verdadeira realidade nem sempre devem ser tomadas em conta em termos condicionais ou

como factor preponderante a respeitar numa criacao formal.

As circunstancias sdo um conjunto de aspectos negativos e/ou positivos, sendo que os
primeiros devem ser evitados e os segundos, em demasia, podem significar utopia. Esta é
dotada de uma impossibilidade eterna de materializacao ou concretizacao. A criacao formal
tem como consequéncia a criagdo de uma ou mais circunstancias e sabe-se que elas moldam
directamente ou indirectamente o espaco pela influéncia que tém no imaginario dos

individuos racionais.?*

Posto isto, sabemos a partida que ao idealizarmos um espaco a ser construido, somos
influenciados ou condicionados pelo existente, que é a, ou as circunstancias presentes.

Conforme a avaliacdo da situacdo com que nos deparamos, o espaco virtual onde o nosso

20 TAVORA, Fernando. Da Organizacdo do Espaco, Porto: FAUP, 1999, p.22.

2L TAVORA, Fernando. Da Organizacéo do Espaco, Porto: FAUP, 1999, p.22.

22 TAVORA, Fernando. Da Organizacao do Espaco, Porto: FAUP, 1999.

23 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.25 e 26.
24 TAVORA, Fernando. Da Organizacao do Espaco, Porto: FAUP, 1999.
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pensamento habita deve ser capaz de discernir o peso que as circunstancias reais que sao

passiveis de ser aceites ou rejeitadas terao no projecto em si.

Uma das circunstancias que Tadao Ando fala a respeito do idealizar de um espacgo novo, sendo

uma das suas maiores preocupacoes, € o da harmonia desse mesmo com o seu envolvente.

“A arquitectura deve ter seu proéprio universo, mas, ..., ela deve sentir as forcas e o
vigor do sitio. ... Num local urbano, é preciso ser pratico e o terreno especifico deve dialogar

com os outros edificios e com os caminhos, com a maneira como as pessoas se deslocam.”?>

Uma das responsabilidades de um individuo que seja arquitecto é perceber até que ponto o
que se cria sera harmonioso com o existente ou destoante do mesmo. O destoante nao
significa o errado. Se nos referirmos, por exemplo, a um espaco desorganizado e obsoleto,
mesmo das suas proprias funcdes, muito possivelmente iremos querer alterar o rumo que essa
circunstancia nos aponta, ndo a seguindo, mas tomar partido pela circunstancia oposta, quica
chamar a atencéo da sociedade de que algo esta mal e criar-lhe novas circunstancias menos

comprometedoras de um futuro saudavel e promissor.

O Homem precisa entao defrontar a realidade circunstancial de que quaisquer das suas accoes
aplicadas ao real tem implicacdes no futuro. O passado e o futuro devem delinear o espaco
para que haja uma correcta organizacao do mesmo, ainda que a utopia nunca se possa soltar

do imaginario para ocupar um lugar mais concreto no real.

Qualquer profissao exercida pelo agente humano também ela sera responsavel pela
organizacao do espaco.? Toda a actividade humana desempenha a sua maneira de uma forma
mais concreta ou abstracta, um papel que traduzird o espaco num talisma da vivéncia da sua
sociedade. A forma deve advir de um todo e nao de uma parte, por muito que seja apenas um
individuo a materializar uma forma, esta tem, por ordem de significado existencial, que estar

intrinsecamente ligada a um uso e aceitacao generalizado.

“A delapidacao ¢ assim um processo de criacdo de formas desprovidas de eficiéncia e
de beleza, de utilidade e de sentido, de formas sem raizes, verdadeiros nado-mortos que

nada acrescentam ao espaco organizado ou o perturbam com a sua existéncia.”?’

Este processo é descrito pela deterioracdo do espaco, resultado da desarmonia do

pensamento de cada um e a um individualismo tornado realidade. Num sistema em que de

25 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.23.
26 TAVORA, Fernando. Da Organizacao do Espaco, Porto: FAUP, 1999.
27 TAVORA, Fernando. Da Organizacao do Espaco, Porto: FAUP, 1999, p.27.
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uma maneira ou de outra, a arte de projectar um espaco € reservada a todos os
intervenientes que se apresentam vivos, qualquer decisdao também se dirige a vivéncia de
todos eles. As nossas vidas sao feitas de escolhas certas e escolhas erradas, em que umas se
vao destacar mais na organizacao espacial do meio em geral e outras de modo mais particular
e anonimo. Mas todas elas influenciardao o aspecto formal do espaco e a cultura dai gerada.
Mas decisdes de peso relevante ndo se apresentam apenas, ou necessariamente, nas plantas,
cortes e alcados de um dado edificio, porque o artista do espaco nao € so o arquitecto ou o
engenheiro, ele vai para além disso. Portanto a deterioracdo de que as vezes tanto nos
queixamos tem autores ou origens mais abstractas, se assim se pode dizer. Um cliente, por
exemplo, quer uma casa, uma habitacdo para a familia, ele pode estar condicionado pelas
leis locais, como o esta o arquitecto responsavel pela obra, porém o mesmo, dentro dessas
condicionantes ou mesmo circunstancias, apontara ainda mais circunstancias. Essas resultarao
do seu estilo de vida particular, do seu modo de ver as coisas, dos seus desejos e
preconceitos, da sua propensdo em aceitar certas circunstancias e rejeitar outras. No fim,
quando a encomenda do edificio, do espaco habitacional é cedida a responsabilidade do
arquitecto, ele estara sujeito a todas essas circunstancias mais as do seu proprio ser, que

terao todas de se confrontar e, onde quem paga tera o direito a fazer soar mais alto as suas.

“A leitura do local, a descoberta de objectivo, sentido e finalidade do projecto, o
projectar, planear e formular da obra é por isso ndao um processo linear, mas sim

multiplamente entrelacado.”?

Figura 3 - Interior das Termas do Vale, Peter Zumthor

28 ZUMTHOR, Peter. Atmosferas, Barcelona: Gustavo Gili, 2006, p.7.
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A expressao do espaco

“0O espaco torna-se disponivel ndo apenas para conter, mas por expressar.”?’

A complexidade que Tadao Ando tanto se preocupa em transmitir do seu pensamento, é uma
interpelacao para olharmos o lugar que nos rodeia nao apenas com os olhos. O lugar do
espaco € um misto de fisico e emocao e nem sempre nos apercebemos devidamente disso,
sendo que Tavora defende mesmo que “O espaco é um dos maiores dons com que a natureza

dotou os homens...”3? e a natureza remete-nos a esse misto espacial.

Peter Zumthor fala-nos do ambiente que se manifesta no espaco como a atmosfera do lugar. 3!
Essa atmosfera € nem mais do que o espaco virtual, do nosso emocional, a interagir com o

espaco real do que é fisico.

“Entro num edificio, vejo um espaco e transmite-se uma atmosfera e numa fraccao de

segundo sinto o que é.”3

0 arquitecto, Peter Zumthor, dirige-se a percepcdao emocional como a percepcéo da vida, ao
falar dela como a capacidade humana que temos de sobrevivéncia. O gostar, o ndo gostar, o
temer, o ter frio ou calor, sao todas elas percepcoes que nos expressamos distintamente, os
sentimentos que nos assolam quando presenciamos um espaco. Serao eles resultado do que
nos toca desse mesmo espaco, que Zumthor diz ser “Tudo, as coisas, as pessoas, 0 ar, ruidos,

sons, cores, presencas materiais, texturas e também formas”.

Ao eliminarmos algo, como anteriormente tinhamos verificado em relacdo a forma,
eliminamos um elemento que interagiu connosco, nem que apenas visualmente,
transformando a forma e o que sentimos em relacao ao espaco. Porque “Existe um efeito

reciproco entre as pessoas € as coisas”.?*

A magia dos materiais revela a insipiéncia do Homem em relacdo ao mundo que o rodeia. No
século XX o concreto foi demarcadamente introduzido na construcdao, de modo que o

arquitecto passou a ter maior liberdade na capacidade formal do seu espago arquitectoénico.

29 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.33.
30 TAVORA, Fernando. Da Organizacao do Espaco, Porto: FAUP, 1999, p.27.

31 ZUMTHOR, Peter. Atmosferas, Barcelona: Gustavo Gili, 2006.

32 ZUMTHOR, Peter. Atmosferas, Barcelona: Gustavo Gili, 2006, p.13.

33 ZUMTHOR, Peter. Atmosferas, Barcelona: Gustavo Gili, 2006, p.17.

34 ZUMTHOR, Peter. Atmosferas, Barcelona: Gustavo Gili, 2006, p.17.
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Tadao Ando fala de “uma nova liberdade de expressao para a arquitectura”. A diminuicao
das restricoes formais que estdo associadas a alvenaria permitiu ao arquitecto ter uma
assinatura propria para além da simples decoracdao ou ornamentacao. Contudo, apesar das
suas capacidades formais milagrosas, este tem as suas proprias limitacoes e, por isso, ao seu
uso desmesurado e inocente ou ganancioso, a sua entrada no mundo arquitectonico nao sé

registou dos edificios mais bonitos e arrojados, como dos mais feios e aberrantes. 3¢

0 vidro sera o segundo material do século XX que se tornou viral ao desafiar a opacidade do
concreto com a sua capacidade de dupla transparéncia, diz Ando. Transparéncia visual e

logica.™”

“A arquitectura consiste em dois elementos. Um elemento intelectual, a partir do
qual nés devemos criar um espaco que seja logico e inequivoco, que tenha uma logica ou uma
ordem intelectual. Ao mesmo tempo, para que o espaco seja impregnado de vida, é preciso

usar os sentidos.”38

Os sentidos aliam o emotivo ao mundo real e ajudam sendo um dos principais pilares

influenciaveis ao mundo do imaginario, onde a criacao arquitecténica tem a sua origem.

Os materiais, as estruturas, as razoes geométricas nao despojam o espaco real dos sentidos do
espaco virtual, antes pelo contrario, eles procuram fidedignamente justificar o seu criador,
por muito que isso se verifique uma ardua tarefa. Eles sdo a Unica forma actual, alheia ao
computacional, que permite a outros individuos experienciar a criacdo dos seus proximos,

como os arquitectos.

35 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.35.
36 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.
37 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.
38 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.38.
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O espaco espiritual de Tadao Ando

Tadao Ando é uma referéncia, enquanto arquitecto, a concepcao espacial, sendo
notavelmente distinguido com inimeros prémios de arquitectura, pelas suas distintas obras
que exploram a relacdo do material com o imaterial. No primeiro capitulo é analisada a
questao do espaco sem que seja abordado de uma forma linear, encontrando-se por isso, uma
dicotomia, a do real e a do virtual, em que o Gltimo termo ndo s6 surge como um oposto, mas

como uma continuacao ao primeiro.

A ideologia de Ando e a forma como este trabalha os seus projectos comprova que se
preocupa intensamente com a existéncia dessas conotacdes espaciais. Trabalha como
arquitecto e acredita que isso implique que viva como Homem, de consciéncia plena no
mundo que o rodeia, através dos sentidos humanos de que é dotado, em prol de uma obra que
transcenda a razao, a loégica, o funcional. Estuda com o seu betdo e com a Natureza que o
envolve as relacdes humanas e interpessoais nos diversos espacos fisicos, admitindo sempre
que o corpo pode e deve, por vezes, transcender a matéria e procurar-se, assim como
conhecer-se no cosmos do seu imaginario. Para isso Ando procura construir o espaco ideal,
que na sua perspectiva €, ja anteriormente citado, a unido do sagrado e o secular. A obra nao
pode ser s6 emocao, nem pode ser so6 funcao e terdo de prevalecer ambas para que tudo

tenha sentido existencial.

“Na arquitectura, ha uma parte que resulta do raciocinio logico e outra criada pelos
sentidos. Existe sempre um ponto em que ambas se chocam. Nao me parece que se possa
criar arquitectura sem essa colisdo. ... Se a arquitectura fosse apenas uma questao logica, o
conhecimento e a capacidade de resolver as questoes seriam suficientes, mas é provavel que
o resultado fosse insipido e desprovido de sentimento. Por outro lado, a sensibilidade nao
consegue, por si sO, ir ao encontro das varias exigéncias feitas pela realidade, por exemplo,

em areas como a funcionalidade, a seguranca e o sistema sanitario.”3’

0 andar por ai de Tadao Ando em substituicdo pratica da leitura de um livro nao é pois um
apelo para que nado se preste atencdao a um mesmo, que nao se procure no seu contetdo o
conhecimento necessario para a vivéncia do nosso ser, mas sim uma chamada a atencdo do
ser que habitando um espaco emanado de emocodes, deve interiorizar o que é exterior a esse
mesmo livro, que no fundo é o espaco real na sua forma pura, para que seja um ser mais

completo.®

39 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007, p.31.
40 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.
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“... ler, estudar e conversar é bom para aprimorar a mente, para exercita-la, mas
vocé tem que sair pelo mundo e experimenta-lo. Vocé tem que ter contacto directo com os
espagos, e com as pessoas. .. Vocé tem que descobrir quantas memorias essenciais pode

acumular. Esta é a Gnica maneira de completar a sua educacao.”*!

Como o arquitecto defende, boas memorias que sejam intensas também, sao um legado
precioso deixado as criancas, sendo que o arquitecto deve possui-las para que possa ter o seu

usufruto no desempenho pleno da sua actividade.*
“A arquitectura esqueceu-se que o espaco pode ser uma fonte de inspiracao.”*

O arquitecto deve cultivar a sua propria ficcdo, procurando ampliar a cultura do seu

imaginario.

Um conceito de um projecto pode ser considerado uma ficcao, porque reside no espaco
ficcional ou virtual do nosso imaginario. E um edificio reside sempre com essas duas
componentes espaciais, o real dos seus materiais e a espacialidade geométrica que ocupa, a

relacdo antropométrica com os seus ocupantes, e o que ela representa para 0os mesmos.

Esta ficcdo em Ando revela-se através da sua espiritualidade. O espaco ficcional ou virtual é
transposto pela sua consideracao pelo sagrado, que reside na pura contemplacao dos espacos,
tanto os que constréi com a sua opcao material caracteristica como o betdo, simples e
directos num sentido pratico de uso, como o que deixa ao critério imaginativo de cada um
inspirado pelos seus jogos formais de luz-sombra, cheios e vazios, e todos os componentes

naturais que consegue conectar aos edificios da sua autoria.
“As suas robustas paredes de betao estabelecem um limite.”#

0 vigor da materialidade que usa delineia o espaco fisico de um local, declinando a incerteza

de uma espacialidade real em prol de uma certeza viva de um corpo enquanto matéria.

“As paredes rigidas parecem suaves ao tacto. Elas excluem e depois acolhem,
admitindo a luz, o vento e o visitante que passa, o qual deixa para trds a desordem da

existéncia diaria e se refugia num reino de tranquilidade.”*

41 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.27.
42 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.

43 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Kéln: Taschen, 2007, p.29.

44 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Kéln: Taschen, 2007, p.27.

4 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Kéln: Taschen, 2007, p.27.
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A transcendéncia da sua materialidade é alcancada pela entrada de rompante da Natureza,
que despoja o corpo da matéria e eleva assim o Homem a algo mais que a sua carne, livre nas

suas deambulacoes.
“No interior, s6 a luz e o espaco envolvem o visitante.”4

Tadao Ando acredita no ser eterno nao pelo dogma de uma religido, mas pela existéncia de
um cosmos que permite o Homem ser mais que matéria. E na indagacéo pelo espaco ideal de
uma autocontemplacdo humana, ou se quisermos, para uma meditacao serena e profunda,

que reside uma das bases ideologicas da sua arquitectura.

Contudo, Ando nem sempre consegue levar a cabo a sua vontade em relacdo a continuidade
exterior-interior em que acredita. No entanto, no geral, as suas obras sao um modernismo
respeitador do carisma local em que sdo inseridas, condicoes geograficas, demograficas,
socioculturais. Sempre que pode o arquitecto usa os elementos naturais do envolvente para
que as suas imponentes construcées de betdo fiquem enraizadas de forma harmoniosa. A

diferenca dos seus edificios podera estar mesmo na sua crenca de um real e um supra real.®

E essa a ficcdo de Tadao Ando, a criacdo de um espaco real, que simultaneamente se torna
supra real, ou ficcional. A diferenca para a concepcao do cinema com a obra de T.A. é que o
arquitecto nao procura manipular a mente dos que usufruem das suas obras com propositos
secundarios consumistas. Uma obra humilde desse ponto de vista. T.A. projecta o espaco real
com a devida conotacao a um espaco ficcional na esperanca de que as pessoas ao sentirem-se
de bem com ele, procurem e descubram como sentir-se bem consigo mesmas. Investiguem
respostas de si, em si mesmo. O cinema quase que nos alude constantemente ao nao pensar,
ou simplesmente espera que quando pensarmos, ja estaremos no caminho das suas intencoes,
porque ndo € suposto que pensemos sobre um determinado paradigma e que no final
cheguemos a uma conclusdao. O que é suposto é que o filme nos leve a acreditar que o
fazemos. Os processos humanos de pensamento e sonho sao muito complexos, e sao muito
influenciaveis por imensas variaveis. A sétima arte usa a ficcdo ndo s6 para dar as pessoas 0
que elas querem ver, mas o que ele quer que elas vejam também, e como as véem. Esse € o
trunfo da manipulacao da imagem e a manipulagao do espaco virtual. A obra arquitectonica
de T.A. também contém manipulacdo, mas apenas do espaco real. Ela proporciona a um

raciocinio claro e conciso, sem pressdes, sem tematicas, o Homem escolhe sobre o que quer

46 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007, p.27.
47 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.
48 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Kéln: Taschen, 2007.
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ver, sobre o que quer pensar, € nao tem uma segunda opinido nesse espaco, ndo ha uma

segunda voz, soO a sua. Dai ser considerado um dos maiores arquitectos do misticismo.

E se o mundo exterior esta cheio de influéncias e segundas opinides que transtornam a
clareza e a sobriedade do pensamento do Homem, entao Ando procura cuidar e tratar dessa
cegueira humana sobrecarregada de emocdes com uma arquitectura envolvida com a
Natureza, por ela ser o que restara de natural, criando um reflgio perfeito para a

conservacao da dimensao humana.

A histéria de acontecimentos reais podera ser considerada ficcdo, visto que uma ficcdo é
assim considerada sempre que uma historia € composta por elementos do imaginario, ainda
que parcialmente. Posto isto, a historia sobre factos reais, factos que tomaram lugar na
cronologia do Homem, por vezes possui consideracdes ou factos misteriosos, nao comprovados
e outros destoantes de varias opinides, sendo que acaba por conter sempre o seu fragmento

do imaginario também. Susceptivel de ser alterada de geracao em geracao.

0 Homem sempre procurou ndo esquecer as suas raizes, a sua historia do real, pelo menos o
que resta sobre ela, sob variadas formas, a literatura, a pintura, a musica, a escultura, a
arquitectura e ha bem pouco tempo, a fotografia e o cinema. Mesmo apesar de muitas vezes,
toda essa questao da historia e da memoria factual, transmitida de geracdao em geracao,
incluir factos que perecem de um certo caracter hipotético, a historia é e, sempre foi,

considerada um pilar importantissimo a cultura e sobrevivéncia do ser humano.

No que concerne as obras construidas de arquitectura, os museus e bibliotecas sao os antros
criados que arquivam um excedente de informacao historica. Enquanto os primeiros por

norma sdo de tematica Unica, os segundos albergam informacao de tematicas variadas.

Em particular, no Museu Historico Sayamaike, Tadao Ando trata a historia da regido
enaltecendo-a com a propria Natureza, talvez por ser o elemento mais antigo e
caracterizador da mesma, que possui sempre uma ligacdo memorial aos antepassados

humanos.*

“Ando concebeu os seus edificios quase como se tratasse de Land Art, locais
enterrados que lutam por emergir da terra e que, através da sua luta, dramatizam o encontro

entre a arquitectura e natureza.”>°

49 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Kéln: Taschen, 2007.

50 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Kdln: Taschen, 2007, p.32 e 33.
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Casa Row, Osaka, Japao

“Uma vez transposta a porta, o visitante deixa de pensar no mundo exterior”>

Figura 4 - Alcado frontal, Casa Row
No bairro Sumiyoshi a sul de Osaka no Japao, esta obra de Tadao Ando, casa Row, é uma
residéncia que se destaca da edificacdo envolvente pela sua fachada nua em betdo que
contém apenas uma porta para o seu interior. Esta simplicidade desempenha um papel
fundamental naquela que é uma das provas de que o espaco sagrado existe realmente para
Ando.

Figura 5 - Corte, Casa Row

51 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007, p.27.
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A entrada a direita é acompanhada pela sala-de-estar, seguido do patio exterior e da cozinha
e casa-de-banho respectivamente. No piso superior também da direita para a esquerda,
temos um quarto, o exterior e a suite para convidados. Os acessos sdo feitos pela escadaria
no patio central e a passagem superior, ambos ao ar livre. A Natureza esta claramente
implicita por essa mesma liberdade, remetendo a “uma modernidade que ndo nega a tradicao
japonesa”. Um dos pormenores de organizacao espacial interessantes é o facto de que alguém
que se encontre num dos quartos tera de se deslocar no exterior para poder usufruir da casa-

de-banho, situada no andar inferior aos mesmos. 2

Figura 6 - Plantas e corte, Casa Row Figura 7 - Vista a partir do piso térreo,
‘ Casa Row

Casa Row

52 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007, p.41.
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Templo da Agua, Hyogo, Japao

O Templo da Agua, parte integrante do mosteiro Ninna-ji, em Hyogo, é um templo
pertencente a seita budista mais antiga do Jap&o.>

Uma parede de betdo guia-nos para uma abertura que da acesso a uma outra parede de betao

curva, que precisa de ser contornada para se chegar ao espaco que ela protege.>

Figura 10 - Templo da Agua, entrada
Para la da parede de betao existe entdo um lago oval com uma escadaria central no sentido
descendente e, so assim, se entra no interior do templo. As flores de Lotus presentes no lago

sao o simbolo da iluminacao para os budistas.>

Figura 11 - Templo da Agua, exterior

53 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007.
34 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007.

55 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007.
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No seu interior a Unica fonte de luz natural é proveniente de uma abertura que surge por
detras de uma estatua de Buda. Esta tem as suas costas orientadas a oeste para que seja a luz

do sol poente a penetrar no templo.>®

A planta do templo é composta por um quadrado inserido num circulo, que representara algo
semelhante a gestacdo, como um ser dentro do ventre materno, realcado pela madeira

avermelhada que transmite uma sensacao de calor irradiante.>’

Figura 12 - Planta, Templo da Agua

O templo localiza-se numa colina e possui uma ligacao com um templo antigo que fica um

pouco mais abaixo do terreno.

Figura 13 - Corte, Templo da Agua e antigo templo (a direita)

% JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Kéln: Taschen, 2007.
57 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007.
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Figura 14 - Corte, Templo da Agua

0 arquitecto opta por uma cobertura de espelho de agua em vez da cobertura tradicional,
apresentando um desenho leve, sendo mais caracteristico seu do ponto de vista técnico e

espiritual.

Apesar da sua materialidade contrastar com a maioria de outros templos budistas, por ser o
betdo o material imponente, Tadao Ando consegue uma arquitectura apelativa a

espiritualidade humana para aquele espaco aclamada.

Figura 15 - Templo da Agua, interior
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Igreja da Luz, Osaka, Japao

Figura 16 - Igreja da Luz, interior

A lgreja da Luz encontra-se numa area residencial e foi idealizada a pedido do reverendo
Noboru Karukome, pertencente a Igreja Crista sediada no Japao. O edificio é rectangular e é
atravessado por uma parede isolada fazendo um angulo de 15 graus com a mesma. A sua
imponéncia é notavel pelo betédo e pelo espectacular contraste exterior-interior, luz-sombra.
0 piso interior € composto por soalho inclinado e o altar fica a uma cota inferior, afirmando o

padre com a sua fé que “Jesus Cristo que desceu as profundezas de todos nos”.%®

Extremamente unido a sua espiritualidade, de toda a Natureza que o rodeia, Tadao Ando
tinha a intencao de permitir a mesma de entrar livremente pela Igreja dentro, através de um
dos simbolos principais de que esta é composta, a abertura em forma de cruz feita na parede
junto ao altar. As rigorosas condicdes climatéricas levaram a que esse rasgo em forma de cruz

fosse envidracado impedindo o vento de penetrar esse espaco.”

8 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007, p.127.
59 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007.
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Figuras 17, 18 e 19 - Igreja da Luz - interior, exterior e esquisso de T. Ando da integracao com a Escola

“Ao descrever este projecto o arquitecto refere-se a “uma busca da relacao entre a

luz e a sombra” e a necessidade de “um refugio para o espirito”.”%°

Contiguo ao espaco da Igreja, 10 anos depois, surge uma escola, porém a maneira como o
arquitecto a desenhou parece negar a diferenca de idades e das datas em que foram
idealizadas e construidas. Tadao Ando projectou uma entrada contigua coberta que une o
velho ao novo, com um patio interior numa forma circular que une duas formas rectangulares

e que funciona como uma pequena area de descanso, onde ha também um jardim.®

FIRST FLOOR - — SEGOND FLOOR

Figura 20 - Plantas, Templo da Agua

Este novo espaco, maior que o seu antecedente vizinho, é também ele atravessado por uma

parede de betdo de 15 graus em planta.®?

60 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007, p.127.
61 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007.
62 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007.
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Museu Historico Sayamaike, Osaka, Japao

“Decidi integrar o espaco envolvente na arquitectura para criar um lugar a altura da
grandeza da historia representada pelo Sayamaike, onde o proprio espaco envolvente se

transforma em museu.” %3

Figura 21 - Museu Historico de Sayamaike, estrato do

solo em exposicao
O museu de Sayamaike esta destinado ao reconhecimento do passado da engenharia civil
japonesa. Situa-se junto a um importante lago de irrigacao da regido, surgindo de um rio que
outrora tinha sido bastante relevante a sociedade local como entrada para novas culturas
oriundas de terras estrangeiras. A principal peca em exposicao é mesmo um estrato do solo

que contém registos de importantes trabalhos feitos de séculos muito remotos. %

63 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007, p.33.

64 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007.
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O objectivo do arquitecto era tornar o proprio envolvente do edificio como parte integrante

do museu, fazendo-o parte da sua historia.®®

i

Figura 22 - Corte, Museu Historico de Sayamaike

A entrada é composta por uma abertura redonda e uma plataforma sem guardas que estao

aliadas ao som da agua em constante movimento e aos efeitos luz-sombra produzidos pelas

formas existentes. %

Figura 24 - Museu Histérico de Sayamaike

85 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Kéln: Taschen, 2007.

€ JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Kéln: Taschen, 2007.
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0 percurso de entrada é delineado pela queda de agua e pelos espelhos de agua onde ela cai,

tornando a imponente estrutura de betao enraizada no espirito naturalista do conceito.

B iy et o

Figura 25 - Museu Historico de Sayamaike, Figura 26 - Museu Historico de Sayamaike
agua em cascata
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Museu de Arte Moderna de Fort Worth, Texas, USA
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Figura 27 - Esquisso de Tadao Ando, Museu de Arte Moderna de Fort Worth

O arquitecto considera este seu projecto, um projecto corajoso, indo ao encontro da

personalidade que diz ser dos artistas contemporaneos.¢’

O projecto consiste num conjunto de caixas rectangulares paralelas que surge em referéncia
as abobodas do Museu de Arte Kimbell de Louis Kahn. O edificio apresenta um desenho de
uma geometria bastante linear, a excepcdo da area do café e um espago de exposicao. As
chamadas engawas japonesas sao referidas pelo autor como as passagens exteriores entre as

caixas.®

Figura 28 - Museu de Arte Moderna de Fort Worth, exterior

67 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.
68 JODIDIO, Philip. Ando Complete Works, Koln: Taschen, 2007.
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eu vejo a imagem de um cisne voando sobre o terreno.. O cisne pousa

tranquilamente, conectando a terra a uma expressao futura”®’

Tadao Ando fala numa entrevista a Michael Auping que gostaria que a sua obra nao servisse
apenas ao seu proposito mais formal, o de museu, de expositor, nem que as pessoas se
deslocassem ao mesmo para verem a tal imagem do cisne, ou o edificio em si, mas para viver

o lugar, reflectir sobre si mesmas e “seus proprios sonhos”.”®
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Figura 29 - Esquisso de Tadao Ando, Museu de Arte
Moderna de Fort Worth
Ando é abordado pela questdao da fantasia em relacao ao seu conceito, do cisne e da agua,
mas replica que se trata mais de uma criacao filosofica e espiritual, a incidéncia do

pensamento do individuo sobre si mesmo.”!

“Podemos fazer com que o natural penetre no edificio e o envolva, e implanta-lo
correctamente para tirar partido de cada ponto de vista e do movimento da luz. Esta é uma
obra sobre a serenidade, e é preciso muito cuidado para que a serenidade floresca do edificio

e da sua localizacao.””?

A ilusao faz parte do projecto como rede indissociavel de uma ficcao da imaginacao. Ao
contrario do que acontece com a maioria dos projectos de arquitectura este edificio parece

surgir unicamente da agua, flutuando sobre ela, trazendo entdo um misto de realidade e

69 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.29.
70 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.29.
7t ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003.

72 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.21.
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ficcdo a imagem que percepcionamos do mesmo, sendo que Tadao Ando tem na sua
expectativa que a experimentacao do espaco possa expandi-lo ainda mais. A construcao em
betdo é mais uma forca de projecto, segundo o seu autor, semelhante a intencionalidade
inerente a outras obras do mesmo, que se destaca pela sua imponéncia, a sua presenca bruta,
e pelo surgir na superficie da agua envolvente. O efeito da agua reforca a nossa percepcao
iludindo-nos de modo que nos pareca, a um primeiro contacto, que o edificio é bastante
maior do que realmente é. A ideia que se tem do exterior altera quanto ao interior. A altivez
opde-se a, mais uma vez, ideia de abrigo de Ando, que esta trabalhada com superficies mais
suaves dos seus elementos estruturais e decorativos e das claraboias e envidracados que
regram assim a luz natural que penetra no edificio ao longo do dia. A luz acaba por ser um

dos principais factores na aparéncia acolhedora do espaco no seu interior.”?

b ; 4
Figura 30 - Museu de Arte Moderna de Fort Worth, interior
“Por estar nos espacos mais internos, a arte nao tera que competir com a natureza,

mas as pessoas irdo sentir a presenca da natureza em todos os lugares neste prédio.””*

Figura 31 - Museu de Arte Moderna de Fort Worth, expositor

73 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.65, 67 e 69.
74 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.71.
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Figura 32 - Museu de Arte Moderna de Fort Worth,
interior

“Acho que os arquitectos sempre esperam poder criar simultaneamente uma

realidade e uma ficcdo.””

“Assim, para o nosso museu de arte contemporanea de Fort Worth, o inicio da ficcao
€ a parede, que se faz seguir pela cobertura e pela luz que incide nas paredes. Este é o inicio
da ficcdo, e seria possivel tentar fixa-la, mas eu preferiria que esta fosse uma ficcao
cambiante. A medida que se andar no museu, os cenarios irdo mudar, a atmosfera ira mudar,
a ficcdo ira mudar. E se eles forem sutis o bastante, entdo nao se pensara neles como uma

ficcao ou uma historia, eles serao apenas vividos como uma realidade.””®

Contudo no museu, semelhante ao que acontece numa biblioteca, porém contrariamente aos
aspectos ficcionais e/ou espirituais de uma habitacdo ou de um templo, o edificio deve
possuir um cuidado extra na sua projeccdo, isto porque ele contém ficcdes proprias ou
generalizadas ao publico que o recepciona. Ou seja, € preciso que haja um maior equilibrio
na ficcdo que o prdprio espago inspira aos individuos que o usufruem, pois a arte nele exposta
€ para ser apreciada, ou os livros para serem lidos com atencao ao seu contetdo. Um excesso

na ficcao do livre arbitrio pode “desviar a atencéo da arte”.””

7> ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.65.

76 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.73.

77 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.77 e 78.
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A ficcao nao acaba com a construcao do edificio, ou seja, ela ndo se cinge apenas ao processo
de criacao e imaginativo que toma lugar durante a concepcao inicial do conceito e da sua
materializacdo, ela perdura depois do edificio ser erigido no espaco real. Para Ando “Num
museu, o curador é aquele que estende a ficcao, ou que pode impedi-la de acontecer”, sendo
que o uso do proprio edificio é crucial para o eternizar da ficcao.”®

78 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.74.
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Capitulo Il

O Cinema no Mundo
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O espaco vivido

“In its inherent abstractness, music has historically been regarded as the art form
which is closest to architecture. Cinema is, however, even closer to architecture than music,
not solely because of its temporal and spatial structure, but fundamentally because both

architecture and cinema articulate lived space.””®

O cinema e a arquitectura existem como espaco vivido. O que deles se produz, deles e neles
se vive. A arquitectura é a primeira forma de espaco existencial que permite ao cinema surgir
e usar do seu espaco para criar novo espaco. Ambos definem dimensées espaciais e atribuem-
lhe fundamentos para a sua existéncia e é a partir destas artes que accdes do nosso

quotidiano podem ser vividas, experienciadas e representadas.®’

Da mesma forma que a arquitectura se define com a criacao e/ou manipulacao de espacos, o
cinema sera a sua reflexdo, com a Unica diferenca de que o primeiro trataria essencialmente
duma construcao fiel que respeitaria as leis da gravidade e o outro da virtualizacao de um

espaco ilimitado de transformacdes. &

A arquitectura desenvolve culturas e estilos de vida tentando preserva-los no espaco
temporal, sendo que o cinema reprodu-los da forma mais nitida possivel, dando-lhe um realce
diferente do que se observa na sua forma pura. Ambas acabam por dimensionar e
fundamentar o espaco existencial, criando a oportunidade a accao de diferentes situacoes de

vida.8%4

Um dos marcos importantes do desenvolvimento do Homem foi a criacao de habitacao. Este
fundamento arquitecténico foi induzido pela necessidade do mesmo possuir um espaco seu,
privado, e com melhores condicoes, que lhe possibilitasse alterar o seu caracter némada para
um sedentario e, ao estabelecer-se numa regido, acabou por gerar novos paradigmas sociais.
Esse espaco ao longo dos anos tem vindo a reivindicar mais atencao por parte dos
desenhadores projectistas, mas sempre foi consumado por fildsofos e criticos do espaco. A

semelhanca do espaco habitacional, também espacos de outras funcionalidades, remetendo

79 PALLASMAA, Juhanni. The Architecture of Image: Existencial Space in Cinema, Helsinquia:
Rakennustieto Publishing, 2008, p.13.

80 PALLASMAA, Juhanni. The Architecture of Image: Existencial Space in Cinema, Helsinquia:
Rakennustieto Publishing, 2008, p.14.

8 TEIXEIRA, Manuel, in, RODRIGUES, Antoénio. Cinema e Arquitectura, Lisboa: Cinemateca Portuguesa-
Museu do Cinema, 1999, p.32.

82 PALLASMAA, Juhanni. The Architecture of Image: Existencial Space in Cinema, Helsinquia:
Rakennustieto Publishing, 2008, p.13.
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para os publicos, foram alvos de critica, adoracdo, desprezo e rejubilo até hoje. Esses

espacos preencherem as salas de cinema logo que estas deram os primeiros sinais de vida.

No cinema o espectador € um observador, a semelhanca do que diz Tavora, que vé o espaco
estaticamente organizado, porém a tela é que vai mostrar um outro espaco em ilusorio
movimento. Um espaco real estatico a observar um espaco virtual dinamico, em movimento.
O movimento da imagem, de um conjunto de pontos, que ilusoriamente ou nao se deslocam,
sdo capazes de produzir o video, o filme. Esse espaco de quatro dimensdes organizado sob o

dominio do desejo do Homem.

=
B
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Figura 33 - Cenario de Intolerance, D. W. Griffith
“Filmes... para além das historias, impressionavam pelos cenarios, as arquitecturas,

as cidades que nos mostravam” &

Para muitos o cinema foi uma das primeiras formas de aprendizagem de tematicas historicas
e arquitectonicas®, e também o desvendar de enigmas que até entdo teriam confrontado o

imaginario humano®. O cinema demonstrou ser uma importante aula de arquitectura para

8 TEIXEIRA, Manuel, in, RODRIGUES, Antonio. Cinema e Arquitectura, Lisboa: Cinemateca Portuguesa-

Museu do Cinema, 1999, p.28.
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alguma juventude modernista, revelando-se uma arma poderosa para o despertar do interesse
da cidade como objecto e seus edificios, cheios e vazios espaciais, pois ela tanto tomou um

lugar de cenario filmico como de protagonista do enredo criado pelos produtores.

Contudo nao s6 a cidade foi alvo de tamanhas funcdes cinematograficas, todo e qualquer
objecto arquitectonico fez parte do enredo e do “elenco”, mostrando a arquitectura
capacidade de persuasao perante produtores e realizadores sedentos da melodia do fantastico
nas suas vidas, esperando a sua propria realizacdo, pessoal e profissional. Como a
arquitectura ja teria demonstrado ser, desde a sua origem pratica e teorica, um forte
elemento e deveras, crucial, a existéncia e satisfacao humana, o cinema nao tinha senao aqui
uma oportunidade grandiosa de realcar as suas historias e cenarios com os objectos ja criados
e ferramentas proprias, desta arte que engloba e percorre o mundo de tantas outras,
nomeadamente a pintura, a escultura, a mdsica, e até a literatura. E importante notar que a
arquitectura sempre se esforcou para enraizar as suas bases no mundo através da
multidimensionalidade de que o ser humano é composto e o que constitui toda a sua cultura,
desde a arte a ciéncia. Esse multiculturalismo fez dela a arte mais nobre e completa do ponto
de vista da sua capacidade mediatica de presenca em todo o espaco real, usado pelos
humanos e Natureza, e mesmo o espaco mais ousado que nos trouxe ao que somos hoje, o da

imaginacao e sonho.

As primeiras filmagens de cinema, finais do século XIX, remetem-nos para o espaco real, para
a relacdo do Homem com o espaco construido, sendo projectadas accoes do quotidiano
bastante comuns, como a saida de operarios de uma indlstria, a movimentacdo das pessoas
pelos campos e cidades, eventos como festas, entre outros.®” Ou seja, tudo o que fosse real
era gravado, o interesse estava nessa captura de imagem “animada” que cativava a atencao

do puUblico para esta nova arte com cenas reais vistas de novas perspectivas.

“... de entre as artes as quais o cinema pede emprestados os modos de formalizacéao,

€ a arquitectura aquela que apresenta principios representacionais mais semelhantes.”

“E inegavel que o cinema tem uma influéncia decisiva na arquitectura moderna; esta

por sua vez, traz o seu contributo artistico ao cinema”®

8 RODRIGUES, Antonio. Cinema e Arquitectura, Lisboa: Cinemateca Portuguesa-Museu do Cinema, 1999.
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A interaccao entre as duas artes tornou-se notdria primeiro com a observacao do cinema
sobre o espaco, arquitectdnico, e logo de seguida com a contemplacdo deste mesmo pelo

cinema.

Esta nova arte conseguiu focar o olhar do publico em pormenores espaciais que até entao
passariam despercebidos aos olhos humanos. Foi vista como um mecanismo inédito para o
“entender a beleza escondida no aparentemente banal”® e “como num filme, fazer a nossa
propria montagem da realidade”®', que seria importante a imaginacao de um colectivo, fosse
ela pouco ou muito arrojada de criatividade e perversidade sociocultural e/ou cientifica

ficcionada.

Mallet-Stevens chama a atencao para uma arte, a arquitectura, que encontra no cinema uma
sobriedade na construcao dos seus elementos, fazendo-o prevalecer “sobre a moda”??, que de
certa forma monitorizaria a condicao humana. Os arquitectos emprestaram o seu
conhecimento e introduziram as suas ferramentas em prol de uma arquitectura denominada
de cinematografica que representa a imagem animada, ou seja, o movimento. A arquitectura
serviria de fundo ao movimento para que ele fosse o protagonista, caracteristica reservada a
esta nova arte. Mallet-Stevens realca que a arquitectura cinematografica foi importante para
o entender da presenca inospita de certos detalhes construtivos e sua inutilidade, conduzindo

a arquitectura do real para um estado mais puro e logico.”

Todavia, este positivismo cinematografico nem sempre foi interpretado da melhor maneira
por parte dos arquitectos, que tentaram trazer ao real essas concep¢des virtuais do fantastico

e que acabaram por apresentar ao mundo volumes descuidados e inapropriados.

Se por um lado a dita arquitectura cinematografica tem como objectivo enraizado a criacdo
de espacos essencialmente apelativos a satisfacdo intelectual e imaginaria do espectador,
através da satisfacao visual do mesmo, por outro, a arquitectura propriamente do material
devera ter a responsabilidade de erigir objectos que ao influenciar directamente a vivéncia

do quotidiano humano, em tudo o que ela representa desde o seu estado emocional ao

9% TEIXEIRA, Manuel, in, RODRIGUES, Antdnio. Cinema e Arquitectura, Lisboa: Cinemateca Portuguesa-
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conforto fisico das suas actividades dinamicas e estaticas, sejam construcdes funcionais e
praticas. Com isto nao se pretende defender uma arquitectura real disforme e de aspecto

desagradavel, mas a sua esséncia estara exactamente no equilibrio da razao.

A influéncia do cinema acabou por introduzir mais notoriamente novos materiais da era
moderna, como o betdao armado, no uso aquando da materializacdo de edificios que instigaria
agora uma arquitectura menos ornamentada, com uma linguagem mais simples, como

depreendemos da arquitectura de Le Corbusier ou Mies Van Der Rohe.?

Ndo é que a arquitectura construida nao fosse observada, contemplada por diferentes
individuos com as mais variadas formas de pensar e de ser, porém esses mesmos, na sua
grande maioria, nao seriam capazes de aprisionar todos os momentos mais fascinantes que ela
vivia e muitos outros a que ela estava privada, dada a “irrealizavel realidade” permitida do

mundo real.

Tal como o foi na era modernista, uma forma revolucionaria de percepcionar elementos
espaciais arquitectonicos e, assim, revelar-se uma forte ferramenta para a aprendizagem de
jovens arquitectos astutos, também no nosso contemporaneo o cinema tem sido usado como
tal. Um pouco diferente do que acontecia noutros tempos, visto que actualmente o acesso e a
disponibilidade de materiais para a gravacao de video e seu desempenho funcional, esta
bastante superiorizado. O cinema teve um desenvolvimento significativo no seu processo
ensino-aprendizagem nas escolas de arquitectura, pois ja nao se limita as salas de cinema e
respectiva observacao de filmes, como agora pode ser reproduzido quase em qualquer lado,
seja por um computador, telemdvel ou outro leitor, representando o primeiro, a forma mais
fiel de sua producao e reproducéo e, sem dlvida, o meio mais usado para tal efeito. As salas
de arquitectura de muitas escolas tém bastante presente o cinema hoje em dia, assim o
afirma Juhani Pallasmaa®, que diz que com o estudo de filmes se pretende alcancar uma
arquitectura mais responsavel, e sublinha ainda que arquitectos de referéncia como Jean
Nouvel e Remment Koolhaas ja o terao defendido também, como caminho importante que se

deve ter em conta aquando da formacao na area da Arquitectura.

“...era vantajoso que o cinema fosse legitimado pela critica e pelo pUblico como uma

arte por direito proprio e, se possivel, reconhecido como um veiculo cultural de inéditas

9 MALLET-STEVENS, Robert, in, RODRIGUES, Antdnio. Cinema e Arquitectura, Lisboa: Cinemateca
Portuguesa-Museu do Cinema, 1999.
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possibilidades, eventualmente capaz de educar milhares de espectadores com mais facilidade

e eficacia do que os livros, as escolas ou os museus...””’

Seguindo um pouco o raciocinio e conhecimento de um dos criticos de cinema portugués mais
conhecido, Eduardo Geada, do seu livro Os Mundos do Cinema, é claro compreender na
histéria dos primérdios do cinema e da era modernista, com os relatos dos percursos das
principais mentes cinematograficas do passado, que trabalhos de cinema como The Birth of a
Nation de 1915 e Intolerance de 1916, do realizador D. W. Griffith, sao de facto provas da
aproximacao do cinema com os casos factuais externos ao seu mundo virtual, ou seja,
pertencentes ao mundo real, que procuram transmitir ao pUblico historias que se acredita
serem um passado veridico da humanidade e, que com um tratamento desta nova arte, elas
podem imprimir mais afincadamente o conhecimento das mesmas na cultura do povo,
procurando, claro, mais creditacdo também a arte ficcionada, através da qual as mesmas
tomam uma nova vida, bem mais empolgante. No fundo que “ a legitimacao da ficcao se faca

através da Historia”® e vice-versa.?

D-W-GRIFFITH'S

COLOSSAL SPECTACLE

INTOLERANCE

SUN PLAY OF THE AGES -

ME GRIFFITH'S FIRST PRODUCTION SINCE

“"THE BIRTH OF A NATION"

Figura 34 - The Birth of a Nation, Figura 35 -Intolerance, D. W. Griffith
D. W. Griffith

Com The Birth of a Nation, Griffith recriou a vida de um ex-soldado que ao chegar a casa

apos ter perdido a Guerra Civil dos Estados Unidos, se vé contra as novas ordens sociais

97 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.55.
98 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.62.
99 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998.
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instauradas na sua sequenciacao. O mesmo decide ser conivente com a formacao duma

organizacao racista, a Ku Klux Klan, integrando-a livremente.'®

Griffith engendrou a priori de Intolerance, com estreia um ano depois, uma divulgacao de
forma a precaver mais tumultos gerados aquando da exibicao do filme anterior. Alvo de
acusacoes de incitacdo ao racismo, o realizador defendeu-se e preparou o publico para a sua
aceitacao, através de premissas que acolhiam e defendiam os temas dramaticos e realistas da
historia, referindo que erros exemplificativos, antecedentes a cronologia da humanidade
actual, deveriam ser tomados em conta nas suas consciéncias, para que nao se voltassem a
repetir as catastrofes sociais e humanas que se teriam verificado. Deste modo o filme foi
conduzido para que o espectador focasse e enaltecesse conceitos abstractos e nao os actores
e personagens da obra. Este segundo filme seria composto por quatro narrativas com accao
em quatro diferentes épocas que retratam algumas passagens registadas da historia do
Homem e, possivelmente, serviria como uma justificacao da narrativa e accao de The Birth of
a Nation. Trés das narrativas seriam um passado, a muito concretizado, contudo a quarta
narrativa, ao tratar-se cronologicamente de uma accdao mais actual a temporalizacdo do
filme, retrataria uma historia de vida moderna que viria no alcance das licdes morais
historicas que a sociedade teria levado bastante em conta. A mesma elogiaria o povo
americano por ser do qual ela resultaria e aproximaria a sociedade das novas realidades
tecnologicas, que seriam uma das razoes mais plausiveis da evolucao da humanidade para o
final positivo que o rumo da narrativa dramatica teve. No filme, mecanismos como o
automovel, o telefone e o comboio sao realcados, mas também se evidéncia a democracia e a

tolerancia americana perante qualquer outra sociedade. '

Nestes dois mundos ficcionados podemos encontrar presente a ambicao pelo reconstruir de
espacos outrora reais, na e da historia, que sao alicercados a espacos irreais imaginarios de
quem escreve as harrativas correspondentes, com vista ao enaltecimento da obra em si, tanto

dramaturgica, mas especialmente cinematografica.

A indGstria que se erigiu a volta da sétima arte, o cinema, usou as mais variadas ferramentas
que teve ao alcance das suas maos e suas mentes, procurando sempre um refligio na
criatividade de elementos mecanicos e tecnologicos, para se deter na frente das opgdes mais
requeridas, pelo seu querido e amado pulblico. Portanto, a pretensdo do uso de elementos
historicos advira de mais uma das suas ferramentas astutas, para a angariacdo de uma
sociedade espectadora a espera de um surpreendente desconhecido que a entretivesse. O

espaco arquitectonico real foi perseguido pelos realizadores, e todos os artistas e equipa

190 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.60 a 63.
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técnica, tentando sempre tangenciar a sua perfeicdo, para que ndo houvesse nenhuma
peculiaridade a denegrir o espaco arquitectonico virtual composto em estldio, fosse a escala

real ou nao.

“A luz e os enquadramentos organizam os volumes, orientam os olhares,
circunscrevem os locais da acgdo, tornam claras e inteligiveis as ambiguidades da historia,
dao forma e sentido as paixdes humanas, tornam ébvio o sentido da ficcdo, marcando a sua

intencionalidade.” %2

Uma das primeiras artes ou ciéncias, que procurou desde os primordios da origem do Homem,
descobrir o seu proprio significado, a Filosofia, teve como tematica presente o espaco. Os
conceitos de espaco abrangiam tanto a conceptualizacao fisica de espaco no sentido de
materializacao, como a abstracta, correspondendo ao intelecto. Espaco social, por exemplo,

como vimos inicialmente.

A nossa existéncia esta reservada a um espaco e, sem o mesmo, nos nao teriamos lugar para
nascer, crescer, passear, saltar, aprender, pensar, criticar. No entanto, o espaco em que
vivemos, referindo o planeta Terra, ja quase todo ele teve intervencao da mente e mao
humana, restando apenas alguns aspectos naturais da historia mais primordial da vida, nao so
da humanidade. Portanto, muito do que pisamos, do que vemos, do que habitamos é agora
pelo menos co-autoria do ser humano. Ou seja, apesar das limitacées que o proprio espaco
nos impoem, o Homem tem usado a sua mente para o contrariar. A questao é simples e tem
vindo a ser contemplada, notoriamente nos dias de hoje, por fisicos e matematicos. Tera o
espaco na sua forma mais original tido como responsavel o alheio profundo? Ou seja, o
aleatorio, ou alguma mente brilhante, inexplicavelmente existe para além do nosso
conhecimento? Estas terdo sido, muito possivelmente, as questdes pelas quais criticos do
mundo, leigos e religiosos, terao questionado a crenca do Homem num ser superior. Todavia,
pondo de parte essa incognita existencial da vida, quando nos situamos num espaco, esse
mesmo foi pensado por nds ou para nos, porque de outra forma nos nao poderiamos
presentea-lo e usa-lo. Talvez nas primeiras décadas da existéncia do ser humano, qualquer
coisa de revolucionario que sobressaisse do mesmo, fosse algo puro, e a isto alude-se ao que é
apenas condicionado e influenciado pela Natureza. Contudo nos dias de hoje, muito
dificilmente isso se podera verificar, porque o Homem ja tera explorado e exercido a sua
influéncia, seja muito ou pouco notavel, em todos os recantos terrestres, o que fara com que
qualquer ser que crie ou manipule um espaco, para lhe parecer novo tera a priori referéncias
espaciais, conscientes ou inconscientes, de espacos reais e mentais. Porque o proprio espaco
mental € influenciado pelo espaco real, seja pela imagem, ou pelo cheiro, ou tacto de alguma

coisa.

102 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.108.
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Pallasmaa afirma que o espaco contém e estd contido na mente humana, assim como um
lugar e a correspondente accao que nele decorra, definindo-se mutuamente. Ambos formam
um so0, sendo dificil de dizer o que tera surgido primeiro, sendo que a experiéncia do espaco

surge através dum dialogo entre o individuo e o proprio espaco.'®

Com o surgir do Cinema, filosofos e pensadores confrontaram-se com a possibilidade de novas
teorizagdes puderem tomar lugar face as pré-existentes ou classicas, isto porque o vinculo
que até entdo existiria entre espaco real e espaco virtual, o material e o imaginario, se
tornou cada vez mais frequente, em relacao ao nimero de vezes que ambos se questionam

mutuamente, e mais confuso, visto a fusao constante das caracteristicas que os compunham.

“se a invencao da fotografia obrigou a uma nova definicao da arte, o cinema
reinventou a cultura”'® e ”subitamente, a Filosofia terd acordado num sitio radicalmente

diferente através do medium do cinema” %

A apeténcia que a arquitectura teria por explorar campos alheios, concedeu-lhe a
particularidade de indefinicao perante as outras artes, sendo que ainda hoje se distinguem os
arquitectos pela sua posicao paradigmatica do que é arquitectura, nunca se tornando
universalmente aceite um conceito bem delineado. O proprio Juhani Pallasmaa diz que o
interesse por diversas areas que tanto os autores de arquitectura persistiram em alimentar,
direccionou a sua conceptualizacdo de uma esséncia e rumo incerto e, de certa forma,

desconhecido. 0

O multiculturalismo de que a arquitectura é composta influenciou o cinema e, ao ceder-lhe
ndo sO 0s seus espagos como as suas ferramentas, tornou possivel que esta nova arte fosse
detentora de um poder de persuasdo sobre o proprio espaco real. Consideracées tomadas
visto que até entdo, antecedendo a sua criacdo, todas as outras artes, excepto a arte
performativa que representa o proprio teatro, ndao teriam componentes que envolveria uma
quarta dimensao, o tempo, pelo menos tao presente como actor no espaco real e fiel ao
movimento. Porque numa obra de literatura a variavel tempo esta implicita, porém como
descricao, ndao como accdao. Num conjunto de imagens que torna uma pelicula de cinema
concretizavel, o movimento das mesmas depende da variavel tempo. A accado do cinema e do

teatro é uma accao concretizada, nao meramente hipotética. A nossa mente imaginaria
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poderia dar vida ao tempo de uma obra literaria, sem que essa mesma necessite de ser
transposta ou reproduzida sob outra forma, mas apenas no espaco virtual. Outras artes como
a escultura ou a pintura, também possuem inerentes a sua existéncia a variavel tempo, o
tempo representativo da sua época, o tempo da sua vida, e, em certos casos, o tempo em

que se enquadra o fundamento das obras das mesmas.

O teatro dispde de lugares fixos para que o espectador assista a accao e, condiciona, desse
modo, o observador a certos angulos da sua visdao. SO podem existir novas perspectivas para
um mesmo espectador se ao mesmo lhe for dada a oportunidade de se deslocar e poder
presentear o espaco teatral de onde lhe for preferencial ou desejavel. O cinema apesar de se
apresentar também ele na sua generalidade com lugares definidos para o espectador que vai
usufruir da sua obra, ele também influencia esses mesmos angulos de percepcao da obra,
porém ja com alguma antecedéncia a reproducao do seu objecto artistico. Cabe ao realizador
engendrar e decidir que planos de filmagem de uma mesma accao sao registados e
posteriormente fardo parte do filme composto por iniUmeros planos de observacdo. Esses
planos sao entao pensados e trabalhados bem mais do que pode ser verificado numa peca de
teatro, em respeito as diversas conveniéncias que impdem a qualidade do produto final, quer

para melhorar os efeitos dramaticos e ficticios, quer para os acentuar.

Quando o teatro apresenta uma peca ele restringe pela disposicao dos seus elementos,
actores e figurantes, o que o espectador pode e consegue ver, s6 que esta limitado de certa
forma ao que pode presentear para uma interpretacao clara e objectiva, das intencdes do seu
autor, pelo observador. No cinema os elementos estao dispostos e o realizador decide o
percurso da camara e o que ela vai gravar, para ser posteriormente reproduzido. A disposicao
do espectador na sala de cinema pouco ou mesmo nada vai influenciar a leitura que o

realizador deseja da sua obra.

Através do filme, tanto no acto de sua producdo, como no de consumo pelo espectador,
imensos espacos sao percorridos, imensas imagens sao captadas em prol de um desejo
vivencial humano que emana do seu pensamento, sendo fruto e objecto de manipulacao da
sua imaginacao. Temos de ter em conta, pela producado e consumo acima citadas, que o
cinema provoca constantemente duas realidades, a do registo inicial e a do proprio

espectador que ¢é aliciado a imaginar novos espacos através dos que lhe sao dados.'”’

E importante nesta altura salientar que inicialmente temos o espaco real de que o Homem é
composto no seu dia-a-dia e o espaco virtual criado no cinema, porém este Ultimo nao tardou
a ser alvo de uma dicotomia por Andrei Tarkovski, realizador russo, que diz existirem

realizadores que ao recusarem o ilusionismo proprio que nasceu com a arte cinematografica,

197 MONTEIRO, Paulo Filipe. Documento Fenomenologias do Cinema, 1996.

54



procuram imitar fielmente a realidade humana aquando da captacao de imagens e producao
do seu filme, insistindo ao maximo na reproducao mais que fiel de um espaco que se tornou
virtual no momento em que foi capturado pela camera. Os poetas do cinema, como ele
chama aos autores que criam o seu proprio espaco, apoiantes assumidos do Cinema enquanto

arte, sao os que mais trabalhardo imaginariamente e em prol do fantastico dos sonhos. 1%

Ficcao ficcional, Ficcao realista

Até a datas da terceira década do século XX, o cinema designa-se de cinema mudo, visto a
falta da componente sonora nos filmes. O som que por vezes acompanhava um filme poderia
ser reproduzido com performances ao vivo de musicos e de narradores ou comentadores no
local, semelhante ao que acontecia em pecas teatrais. Recorda-se que um dos primeiros
filmes com som gravado foi The Jazz Singer, de Alan Croslan em 1927, no entanto este era
reproduzido em paralelo com o filme. O Cinema mudo foi uma das bases para a possibilidade
de manipulacdo da imagem cinematografica. Sergei Eisenstein foi um dos realizadores que
defendia que a montagem no Cinema era a principal responsavel por este ser arte e nao um

mero oficio marcado pelo seu mecanicismo. '

Segundo Eduardo Geada, Eisenstein pretenderia provocar nos espectadores choques
emocionais com os seus filmes, nao pelo dramatismo do real, mas pela formalizacao abstracta
desse mesmo real. Razdo pela qual este realizador recorreria a misica como componente
essencial ao seu cinema, visto ser uma das poucas artes que nao representa o real, mas que

¢, ainda assim, capaz de causar profundos estados emocionais nos seus ouvintes. '

Eisenstein inspirou-se na obra que analisou de D.W. Griffith, como Intolerance para perceber
e posteriormente apoiar esta sua posicdo da emocao da montagem paralela no cinema.
Apesar de Griffith ser considerado o criador da montagem paralela, Eisenstein tornou-se
juntamente com este, num dos pioneiros e maiores impulsionadores deste mesmo processo de
producao cinematografica. Para Eisenstein a montagem paralela criava uma “ampliacao dos
efeitos emocionais”'!" do produto cinematografico que “fazia o todo maior do que a soma das

partes”''2,  frisando-o como “factor mais produtivo e especifico da criacdo

198 MONTEIRO, Paulo Filipe. Documento Fenomenologias do Cinema, 1996.
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10 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998.

11 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.85.
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cinematografica”''3. A montagem permitiria assim, ao cinema, deter e atribuir um sentido

mais critico nas suas criacoes. "'

A montagem dos filmes americanos decalcavam, sem duvida alguma, a popularidade e o
consumismo dos mesmos, nao so por parte de espectadores nacionais, como dos espectadores
estrangeiros. Lev Kuleshov, realizador, com a sua analise critica ao cinema americano,
demonstrou que uma cena gravada na sua comum temporalidade continua, ou seja, sem que
houvesse qualquer plano para além do plano geral da accao, tornava a mesma mais propicia a
distraccao e desinteresse do espectador, pois este poderia se focar em qualquer outra coisa
que o espaco que o plano abrangeria, em pormenores superficiais e redundantes a accdo
central. Eisenstein e Kuleshov dariam, assim, 0s primeiros passos para conseguir mais
mediatismo e qualidade dos filmes soviéticos. Kuleshov empreende das suas analises que “o
plano de cinema nao reproduz a realidade mas um determinado fragmento de realidade” ">,
constituindo cada plano um pequeno significado da intencionalidade da obra que no seu
conjunto a tornara muito mais grandiosa e eficiente. A ordem e conexdo estabelecida nos
varios planos filmados que o conteldo em si, visto que uma montagem descuidada das

imagens podera significar uma interpretacao indesejada da finalidade da obra.'"®

Também com um conteldo ja mais experimental, Kuleshov fez-se perceber quando alega que
um actor pode e deve estar despido da sua “interioridade psicologica”'’. O realizador
soviético experimentou o plano de rosto de um actor, desprovido de intensao em relacdo ao
que o seu olhar enxergaria, sem qualquer expressao na altura da sua filmagem, e fez que se
seguisse a esse plano, repetidamente, diversos outros planos de varias situacdes, de modo a
que os planos secundarios viessem satisfazer a expectativa do seu olhar. Através do chamado
“raccord de olhar”''® frisava a teoria de que “no cinema o actor ndo precisa de representar, é

a montagem do filme que representa por ele”'"?, 120
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Esta experiéncia que comprovava o sucesso do processo de montagem de imagens num filme
foi intitulado de efeito Kuleshov. Também no seguimento da sua pesquisa agora pela
justaposicao de imagens, elaborou “um espaco filmico virtual a partir da colagem de
fragmentos de varios espacos reais”'?' ao cruzar ilusoriamente, numa interaccao bastante
credivel, dois sujeitos que se encontrariam em locais bastantes distintos, Washington e
Moscovo, com um simples aperto de mao, utilizando um raccord de eixo e direccao. Destes
modos o filme de ficcao foi em parte autonomizado em relacao aos argumentos escritos que o

suportavam até ai, valorizando-se a montagem dos planos. %

Figura 36 - Imagem efeito Kuleshov, Lev Kuleshov

Noutra perspectiva estaria Erich Von Stroheim, também ele, com Griffith, Eisenstein e
Kuleshov, realizador na era do cinema mudo, que defendia que o realismo filmico tinha

autenticidade artistica e que deveria ser procurado e preservado.

“O homem que passou a vida a mentir ambicionava ser o mais realista dos

cineastas.” 23

A citacao acima descrita refere-se mesmo a Stroheim, um realizador levado constantemente
pelo seu intenso desejo de realismo num mundo ficticio. A sua obra comecara, ironicamente,
com uma elaboracao propria de um curriculo que estava longe de ser uma verdade. Numa das
suas obras mais emblematicas, Greed, de 1924, o realizador procurou usar apenas actores

pouco conhecidos, com vista a negacao do mediatismo e popularidade de uma obra

121 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.87.
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cinematografica as custas de vedetas, exigia verdadeiras emocdes durante as gravacoes e
gravava em plena luz do dia, sob as condicdes climatéricas do momento se as achasse
convenientes, nao pelas condicoes de trabalho dos seus técnicos e actores, mas do seu

proprio guido. Usava também espacos arquitectonicos reais e nao cenarios elaborados. '*

“Stroheim acreditava no cinema como o Unico meio artistico capaz de atingir o

realismo absoluto, de reproduzir a vida tal como ela é.” '?

O seu filme Greed teve as suas filmagens realizadas sob as mais variadas e adversas condicoes
de trabalho. Gravacoes de cenas de uma mina serem efectuadas exactamente a “trés mil pés
de profundidade”'?®, para que a tensdao do perigo da equipa técnica e actores estivesse
patente na qualidade da filmagem, ou cenas gravadas em pleno Verao numa localidade
bastante afastada de qualquer povoacao, em que as gravacdes eram feitas sob sol abrasador e
em que parte dos membros da equipa técnica tiveram de ser socorridos e hospitalizados. O
pormenor realista ia assim para além do espaco, mas da condicdo humana também. O
realizador com a sua atitude excessivamente apaixonada levava os proprios actores a odia-lo
a ponto do préprio lhes pedir, na devida altura das filmagens, que mostrassem esse odio para

que fosse gravado. %7

Também ao contrario dos realizadores supracitados, Stroheim, colocaria de lado o trabalho
das montagens paralelas ou justaposicao, porque a sua esséncia era mesmo o natural do real.
Se o publico se distraisse da accdo pelos chamados décors, no fundo distraia-se com algo, ou
por pormenores que eram praticamente nao trabalhados e nao por elementos fantasiados e
colocados minuciosamente para que tudo parecesse ideal. O objectivo ndo era ter um herdi,

ou um final feliz, era apresentar um drama da vida real tal como ele o era.

Josef von Stenberg foi um seguidor atento e, em particular, admirador de Stroheim e o seu
realismo cinematografico. Ambos os realizadores possuiam maneiras de ser muito
semelhantes, caracterizadas por um egocentrismo Unico e habilidade para produzir filmes que

repudiavam a construcdo da imagem em movimento por métodos fantasiados.

124 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998.
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Arquitectura, poder do real, Cinema, poder da ilusao

Arquitectura ndo sera apenas o espaco real, contudo, neste capitulo, é antes importante a
ligacdo que ela tem a esse mesmo espaco em controvérsia a mesma ligacdo, mas no que

concerne ao Cinema e ao espaco virtual.

“no cinema, a impressao de realidade é também a realidade da impressao, a presenca

real do movimento”'28

No que na Arquitectura valorizamos pela materialidade do tacto, no Cinema valorizamos pelo
movimento percepcionado como real, que face a fotografia vence pela integracdo da
componente temporal, factor determinante na proximidade de Arquitectura e Cinema. Ha
guem associe a emocao do movimento a vida, atribuindo a esta nova arte um maior realismo.
Também a camara é detentora dum maior poder de registo face a fotografia, podendo
registar mais informacdo do que aquela que o seu responsavel pretende e, ja afirmava o
critico de cinema André Bazin, que esta sera uma das suas maiores virtudes face a outras
artes.'” A seguir a este excesso filmico registado, surge a manipulacdo. O teédrico Christian
Metz diz que “a manipulagao filmica transforma num discurso o que poderia ter sido apenas o
decalque visual da realidade”'®, inscrevendo-se a realidade no filme através da sua
manipulacdo, que se torna “ambigua e complexa”'3'. Deste modo a quantidade de informacao
real a ser alterada é contradizida, para que se obtenha uma realidade iluséria, atingindo-se o

éxtase de um Cinema que procura obter um filme real e irreal em simultaneo.'3?

A imagem sempre foi detentora de um grande poder de persuasao, passando por ser um meio
habilidoso para levar massas a crer numa segunda imagem, mais concretamente numa
vontade ou desejo de quem é o seu autor. Ela tem sido usada para levar o mundo real ou
irreal junto dos que nao conseguem alcanca-los. Dessa forma também o cinema a usou e
manipulou a seu bel-prazer e, ao fazer uso da arquitectura frequentemente, aliciou mais
adeptos nessa jornada de persuasao do real. Uma ideia que se encontra na maioria das vezes
fundamentada no desejo e ficticio do imaginario de alguém, é reproduzida, fruto da ansia que
0 seu autor tem, apenas para contagiar um singular ou colectivo e leva-los a crer fielmente

numa mentira ou parte dela.

128 METZ, Christian, in, MONTEIRO, Paulo Filipe. Documento Fenomenologias do Cinema, 1996, p.4.
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Um dos filmes que retrata um pouco esta caracteristica intensa patente na imagem é o Les
Carabiniers do realizador Jean Luc Godard, do ano 1963. A historia retrata a vida de dois
homens que sao chamados para uma guerra, obrigando-os a deixarem suas mulheres para
partirem para uma realidade de desordem, roubo e morte. As suas mulheres ficam a viver
uma diferente realidade, criada pelo seu proprio imaginario, vendo estes dois sujeitos como
heréis que quando regressarem lhe trardao histérias fantasticas e presentes valiosos. No
entanto, eles ao retornarem a seu lar ndo trazem além das roupas senao uns quantos postais
com imagens das cidades e espacos onde teriam estado. Por conseguinte, nao foram bem
recebidos, perante grande desilusao das suas companheiras que os olhavam agora como
derrotados e ridiculos. Contudo, ja cansado da constante humilhacao de que eram alvos, um
deles lembra-se de apresentar os postais, porém de maneira diferente, alegando que os
objectos neles mostrados seriam entao espoélios de guerra e que estariam na sua posse. Este
pequeno factor foi determinante para que se tornassem herois de novo, pelo simples facto de
as imagens apresentadas serem olhadas como representacdes de fortuna. Constata-se que no
fundo se trata de uma hiper-realidade que se denota deveras mais apetecivel e interessante

do que a verdadeira realidade. '3

Todavia, esses monumentos nao estariam em sua posse, mas isso pouco interessava, pois se
tratava o objectivo de deslumbrar alguém com uma representacao de algo que era real, como
0s objectos arquitectonicos que os postais mostravam, e fazer parecer que essa realidade se
estendia para além da fotografia neles inerente, ligando-se a uma segunda realidade, a das
vidas dos que as apresentavam, os dois sujeitos. No entanto, a fotografia, apesar de
representacao do real que era, nao passa disso, uma representacao, uma apresentacao duma
realidade a duas dimensdes vista, claro estad, de um sé ponto focal. Nao se trata duma
realidade no seu todo, porém de um fragmento da mesma. Essa realidade nao é palpavel, mas

idealizada.

Uma realidade mostrada a partir duma foto, no caso do exemplo acima descrito, de
monumentos arquitectonicos, serve para ser olhada como se apresenta na mesma e ser
idealizada como tal, oferecendo ao seu espectador uma nova informacdo que supostamente
sera retida como ela o é e, por muito apetecivel que se possa tornar aos olhos de quem a
contempla, o palpavel do objecto nela apresentado ndo devera ser mais desejado do que a
propria observacdo, de forma indirecta, sem que primeiro a imaginacdo do espectador tenha
percorrido inimeros angulos mortos da perspectiva nela contida, ou seja, a espacialidade que
na fotografia nao estara implicitamente inscrita, se tenha tornado um tanto familiar mesmo

que nao seja a verdade, nao da fotografia, mas do objecto que nela consta.

133 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.
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A semelhanca deste objectivo pretendido com a fotografia de espacos reais, o cinema cria e
regista imagem animada inscrevendo nas suas producdes de forma mais perceptivel ndo s6 o
espaco, mas também o tempo, e apesar de poder explorar muito mais facilmente varias
perspectivas de um espaco real para posterior apresentacdao, nao o podera fazer por longos
periodos de tempo de modo a ndo por em causa a qualidade exigida do consumidor dos seus
filmes, que espera que grande parte do trabalho imaginativo que foi referido em relacao a

fotografia ja esteja implicito no filme.

No fundo o trabalho de manipulacao da imagem, ou fotografia, de que o cinema se destaca
perante as restantes artes, contorna ou confronta o todo ou grande parte do imaginativo do
espectador, pois ao contrario do que acontece na fotografia em que a obra nela apresentada
sera para ser interpretada mais livremente, sendo o individuo o responsavel pela sua ilusoria
ou real influéncia, o filme ambiciona a manipulacdo para além do ecra muito mais

imponentemente.

0 espaco arquitectonico € analisado pelo cinema, excepto do que acontece com realizadores
de realidade filmica, como um espaco a ser reinterpretado das mais variadas formas, que o
vulnerabiliza perante uma critica que muitas das vezes nao se dirige a si. Ou seja, o espaco
real vé-se criticado no lugar que o espaco virtual, a sua transformacdo em estidio, devia
simplesmente ocupar. As artimanhas do cinema dirigem assim a critica que é feita do espaco,
para o real, enquanto deveria ser sobre a sua metamorfose, o virtual, espaco protagonista, a

ser indagado.

Se por um lado, a realidade filmica, engrandece os espacos arquitectonicos reais, por outro a
ficcdo do espaco podera por em causa esses mesmos, estando eles sujeitos, embora
indirectamente, a constantes transformacdes que desviam a atencdo do espectador na
procura da realidade. Ao invés de este esperar encontrar o espaco arquitectonico, de certa
forma involuntario da sua protagonizacdo cinematografica, o espectador tende a procurar
esse espaco no ecra, porque se torna menos enfadonho e vulgar, contudo nao real, mas sim

virtual.

As imperfeicoes do espaco real arquitectonico e fragmentos e objectos do mesmo, podem ser
ocultados ou suprimidos, simplesmente amenizados ou entao realcados, no cinema,
dependendo dos efeitos pretendidos da realidade filmica, mais uma vez a jogar com a

verdade e mentira do mundo.

“N3o é facil lidar com o fascinio e as armadilhas da realidade do cinema”'3*

134 MONTEIRO, Paulo Filipe. Documento Fenomenologias do Cinema, 1996, p.3.
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O sonho e a imaginacao do espaco - o desejo e a emocao do virtual

0 sonho sempre intrigou o Homem, tendo aquela capacidade incrivel de o fascinar pelo
espaco irreal da imaginacao, ansiando este percorrer o mundo paralelo ao da realidade
logica. O cinema demonstrou rapidamente ser a chave para o esperado surrealismo animado.
As imagens fabulosas de artistas pintores como Max Ernst e Salvador Dali, acabariam por
influenciar realizadores de cinema como Luis Buiuel, dizendo este que “agora e para sempre

(...) os filmes serdo o tradutor fiel dos sonhos mais ousados dos arquitectos” 3.

Figura 37 - Persisténcia da Memoria, Salvador Dali

A imaginacdo e o espaco que lhe esta inerente tém a particular faculdade de existéncia
perante nenhuma restricao do que podera ou nao ser possivel do mundo, que sé o homem na
sua pura sobriedade e limitagado fisica assim compreende. Ou seja, o espaco imaginativo é
sempre 0 espaco que a ele nunca estara vinculado qualquer tipo de limitacdo, € onde nada é
impossivel de alcancar e de realizar. O sonho, caracterizado por uma imaginacao consciente
ou inconsciente, ndo é determinado por quase nenhuma peculiaridade humana, enquanto se
satisfaca no seu mundo originario, o da imaginacdo. Quando, porém, dele nasce o desejo de
realizacao no espaco real, existe como que um filtro que nao lhe permite ser transposto da
maneira como nasceu e se desenvolveu, sendo na maioria dos casos no real uma mera
reflexao, por vezes frustrada dos seus autores, de imagens mentais de uma realidade distinta.
Contudo, ambos os espacos, o imaginario e o material, ndo subsistem intangiveis pelo seu
oposto. Por um lado ao projectar uma obra, um determinado arquitecto, materializa-a
segundo reflexdes mentais de imagens, memorias e sonhos da sua prépria condicao humana,

que vem acumulando desde que nasce. Por outro, a arquitectura do espaco real pode ela

135 BUNUEL, Luis, in, TEIXEIRA, Manuel, in, RODRIGUES, Antdnio. Cinema e Arquitectura, Lisboa:
Cinemateca Portuguesa-Museu do Cinema, 1999, p.32.
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mesma condicionar novas imagens, memorias e sonhos, saciando um espaco que ndo esta
dependente de qualquer restricao fisica para existir, apenas se podera isso dizer do que dele

percepcionamos. '3

Os filmes acabaram entdo por trazer a superficie da realidade humana, a apeténcia ndo so6
por factos e mitos historicos encenados, intrigas vivenciais e historias de vidas decorrentes
(dramas), como de realidades impossiveis de alcancar, ficcdes originarias no imaginario
humano. Uns melhores, outros piores, todavia todos nds fomos desde os nossos primordios
dotados de imaginacao e criatividade, desde que exista em nos uma realidade mental sobre
as coisas. Essa vivéncia mental anda de maos dadas com a vivéncia fisica, e ambas tém
significado importante no que concerne a ponderacao dos nossos dramas vivenciais. Estes
dramas, ou estilos de vida, ou as mais variadas condicoes vividas pelo ser humano,
distinguem-o nos numerosos singulares da sua existéncia. A pintura é uma das formas que o
Homem encontrou de representar os diversos estados psicologicos e fisicos do seu ser,
contudo apresentando-se de imagem em imagem individualizada no seu conteudo, ja a
literatura distingue-se por uma descricao prolongada e de certa forma ainda mais detalhada
de um espaco, de um objecto, de uma pessoa, de uma ou mais vidas, que exigem o englobar
de tudo o resto. O cinema é a arte que tem procurado juntar as caracteristicas destas duas
artes, mas também de muitas outras, esperando obter um resultado tangente ao real no que
respeita ao drama quotidiano do ser humano e do seu imaginario. Ele pretende ser a arte de
exceléncia no reproduzir da realidade através da narrativa audiovisual, com o intuito de
explorar nao sé a realidade ja conhecida, mas também apresentar ao publico muitas outras
realidades que poderdao até ser partilhadas desconhecidamente pelo imaginario dos

espectadores que a elas assistem.

“0 reino desta arquitectura nao esta na esfera da necessidade e sim na atmosfera

obscuramente morbida, porém radiante, do desejo.”'¥’

A arquitectura como espaco materializado nao foi, de facto, usada sempre com o propdsito
das necessidades funcionais, se assim se pode dizer, do Homem. Monumentos como as
piramides de Gizé ou o Santuario Nacional do Cristo Rei foram erigidos com o proposito base
da necessidade nao funcional, mas meramente satisfatoria de um simbolismo a que o Homem
se prometera e conduzira a sua fé. A sua grandiosidade nasce assim de um desejo do espago
imaginario a responsabilidade de um singular ou colectivo de pessoas que livremente dao

vida, ou pelo menos, esperam que ela passe a existir com a materializacao da sua crenca.

136 PALLASMAA, Juhanni. The Architecture of Image: Existencial Space in Cinema, Helsinquia:
Rakennustieto Publishing, 2008, p.22.
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A emocao € uma das caracteristicas mais profundas do Homem e fazendo parte critica de
qualquer actividade e objecto humano, e aliada ao desejo de satisfacdo psicologica,
fomentaram o cinema, a reproducao e criacao de mundos que por muitos espacos reais que
possam até usar, se resumem, ou no fundo ndo passam de espacos irreais ou virtuais. Claro
esta que houve quem defendesse o realismo filmico, como Erich Von Stroheim, porém mesmo
essa proximidade a um mundo real nao permite que o filme assim o seja. O mundo real é
emprestado, de certa forma, ao cinema, para a reproducao do real. Ele marca bem a sua
presenca nos filmes, todavia isso ndao faz com que o que é reproduzido se desagregue da sua

virtualidade, como se, semelhante a um processo da fisica de fissdo nuclear se tratasse.

Com o cinema o Homem pode comecar a explorar os campos do impossivel, fazendo uso da
arquitectura construida como cenario ou criando obra nova para o efeito, transformou esses
espacos de forma a correspondé-los aos do seu proprio imaginario. Tornou assim o hiato que
separa o sonho e a realidade cada vez mais insignificante e impotente perante o surgir de

uma nova realidade virtual fora do proprio imaginario.

A realidade virtual com o pressuposto imaginativo humano, cria no Homem um estado de
dependéncia dessa sua mesma capacidade de criar coisas onde elas ndo existem e/ou poderdo
nao existir, e também uma dependéncia constante de eminentes ac¢des no espaco temporal.
Quando viajamos, seja a pé, de carro, bicicleta, quando nos encontramos sentados num
banco de jardim, a nossa mente tem apeténcia ou mesmo necessidade de imaginar situacoes
que eventualmente poderao ter a sua oportunidade de tomar lugar na realidade material.
Esta capacidade cognitiva do irreal anseia persistentemente nas nossas imaginacées por
desempenhar mais que um papel meramente ilusorio ou secundario, ao tomar lugar na
cronologia de acontecimentos do espaco real e ao fundamentar, assim, toda a ansiedade todo
o medo, felicidade ou tristeza, despertada no seu autor. Esse sentimento que condiciona o
nosso estado psicologico e fisico nas nossas actividades quotidianas é ndo mais que uma
sensacdo do imaginario provocada por uma representacdao mental duma possivel realidade que
acaba por se tornar factor principal condicionante na mesma, sem que haja uma justificacao
plausivel para tal. E o caso do exemplo do escuro, dado por Pallasmaa, o0 medo despertado
pelo mesmo tem fundamento nas fantasias que advém da imaginacao do seu autor, porém nao
na realidade.”™® Este medo ndo passando duma especulacdao involuntaria das nossas
capacidades, por ndés mesmos desgovernamentalizadas, é o substituto de tantos outros
sentimentos que teriam tanto direito a tomar lugar quanto ele, contudo o dramatismo criado
pelo fantasiar da imaginacao apodera-se do pensamento e consequentemente acaba por fazer

parte da accao de um individuo.

138 PALLASMAA, Juhanni. The Architecture of Image: Existencial Space in Cinema, Helsinquia:
Rakennustieto Publishing, 2008, p.31.
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A dependéncia acima descrita tem o seu lugar no cinema pela maneira como o realizador de
um determinado filme pretende, segundo fragmentos da sua criacao, incutir sentimentos no
espectador. Apesar disso, quem esta sentado a assistir ao filme é que tem a ultima palavra
sobre os sentimentos que estao inerentes no mesmo, constatando-se, por isso, uma variedade
de opinides sobre se determinada cena sera extasiante ou aborrecida, se é engracada ou

triste.

No fundo, no papel de manipulacdao dos sentimentos de um filme ou de uma obra
arquitectonica, o seu autor tera mais um lugar de sugestado, pois nao controla o espectador
directamente, apenas indirectamente, e simplesmente sugere quais serao as emocoes que
mais lhe comprazerao ao ter a sua obra a ser contemplada e/ou usada. Quando assistimos a
um filme nods projectamos para dentro da historia, para fazermos parte dela, consciente ou
inconscientemente, e € essa entrada ilusoria que determinara que sensacdes despertarao,
dependendo do sujeito que passa a fazer parte do elenco. Assim uma obra artistica, seja ela
qual for, ndo é distinta pela emocao patenteada pelo autor, mas pela que o observador lhe
atribui."™ Isto ndo implica que um edificio ou video ndo seja a projeccao, ou nao tenha
presentes, as emocoes do seu criador. Durante a producao de um trabalho artistico, o seu
responsavel se nao desejasse que a propria carregasse seus sentimentos, teria de conseguir
uma abstraccdo talvez ela mesma irrealmente impossivel. Num estado mental que

conseguisse, por assim dizer, recusar qualquer sentimento.

Persuasao e Manipulacao do imaginario

“A atraccao € todo o factor agressivo do teatro, isto é, todo o elemento que submete
o espectador a uma accao sensorial ou psicologica verificavel pela experiéncia e
matematicamente calculada para produzir determinados choques emocionais que

condicionam a percepcao ideoldgica do espectaculo e a sua conclusao final.” 0

Como ja foi anteriormente referido, o cinema trabalha em prol da movimentacdo de massas,
se o realismo cénico e de argumento ndo é chamativo ao publico e, sim, a fantasia, entao
seja ela a grande impulsionadora da sétima arte e inquisidora da sociedade em geral. O filme
é fruto de uma arte de critica sociocultural e apontara o que quer que seja revisto pela

sociedade, procurando pelo objecto ficcional transpor uma vontade real pela accdo no

139 PALLASMAA, Juhanni. The Architecture of Image: Existencial Space in Cinema, Helsinquia:
Rakennustieto Publishing, 2008, p.31.
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espectador. No fundo, ele persegue e explora técnicas de manipulacdo de massas, nao de um

individuo em particular.

Lenine afirmou que “de todas as artes o cinema € para nos a mais importante”'*' referindo-se
a “um pais atrasado, depauperado pela guerra civil, pela fome e pelo bloqueio econémico” 42
e pretendia com o cinema entreter o publico, mas também usa-lo “como maquina de
propaganda dos ideais e das realizacbes do comunismo”'®. A ficcdo cinematografica seria
imediatamente censurada caso apresentasse indicios de “indecéncia ou provocacdo

reaccionaria” 144,

Todavia, antes da manipulacao o cinema jogara com a atraccdo ou persuasao. Ja se falou da
forma como os realizadores procuravam através dos desejos inconsequentes das pessoas por
objectos materiais que as vezes nem a sua imaginacdo tomava conta e ordem, o desejo pela

imitacao, pelo que nao somos poder ser produzido nas telas do cinema.

“A atraccao é violenta porque rompe com a homogeneidade da representacao,
impedindo o espectador de ficar indiferente, pois prepara-o para a adesdo ao raciocinio

suscitado pelo choque emocional.” '#

Eisenstein explorou bastante a montagem das imagens para produzir diferentes efeitos
dramaticos no publico que viria a assistir as suas obras, a antecipacao de uma reaccao a um
momento de realidade filmica era importantissima para que a intencido desejada pelo seu
autor fosse alcancada. Estudava por isso diferentes processos que o ajudariam a preconizar o
impacto psicologico que os seus filmes teriam e, desse modo, seleccionar, ainda que
cuidadosamente, com mais seguranca e certeza no seu produto ideologico. A producéo filmica
nao poderia contentar-se com o argumento ou historia das accoes que se desenrolavam, era
importante adequar-se o objecto intencional ao imaginario dos espectadores. Contudo este
imaginario é influenciado pela propria maneira de ser do individuo humano e os seus proprios
interesses reaccionarios. Eisenstein verificou que um mesmo filme, reproduzido num meio
rural, teria diferentes consideracdes por quem o assiste de um meio urbano. A parte do seu
grupo social, o realizador ainda considerou as atraccbes do cinema como “eternas ou

universais”'“ e de “momentaneas ou conjunturais”'¥. As primeiras aludem a acontecimentos

41 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.85.
142 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.85.
143 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.85.
144 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.85.
145 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.115 e 116.

146 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998, p.118.
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comummente morais, justica, o bem e o mal, enquanto os segundos sao pontuais e

particulares, “habitos e crencas” ', 14

Eduardo Geada sublinha um “elevado indice de ilusao de realidade” ' provocado pelo estado
mental receptivo que o espectador tem durante um filme, ao entregar-se de corpo e alma ao
que ele lhe tem para oferecer, permitindo ao seu imaginario uma certa passividade no campo

da percepcao objectiva do real. '

Cecil B. DeMille foi um realizador que bastante contribuiu para o progresso industrial do
cinema, pelas suas capacidades notaveis de antecipacao e moldagem do argumento de um
filme a apeténcia do mercado. No seu periodo activo as classes médias aderiram em grande
numero ao espectaculo cinematografico, notando-se uma significativa aderéncia por parte do
publico feminino que Cecil DeMille inspirava e consolava os seus desejos obsessivos “pelo luxo
e pelo erotismo”'2. A sociedade comecara assim a orientar o seu tempo livre para actividades
ludicas que trouxessem um prazer mais viciante e a decalcar o consumismo exponencial de

que anos mais tarde se vem a verificar demarcar amplamente. '3

A capitalizacdo da industria cinematografica ajudou imenso a que ela fosse laboratério
experimental de vastas areas até aos dias de hoje. Os cenarios extravagantes, aderecos como
roupas, pulseiras e outros, espacos meticulosamente trabalhados para as camaras e os
mediaticos e famosos actores. Se nos seus primordios o cinema se preocupava em filmar
espacos e os que neles viviam e como viviam, com o advento da sociedade consumista o
interesse teria radicalmente sido focado nas estrelas que iriam desenrolar os papéis principais

num determinado filme.

“A ficcao de Hollywood é concebida em funcao das estrelas e dos grandes planos que

imortalizam esses rostos onde tudo tem de ser belo, perfeito e convincente.” 34
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A imortalizacdo dos rostos dos que contracenam com papéis principais e aparecem nos
enormes cartazes de propaganda dos filmes ganha a atencdo do publico, principalmente o
mais jovem, que sonha em enriquecer e ter fama, pois podera frequentar locais e desfrutar
de condicoes de luxo que até ai so6 alguns tinham acesso real, enquanto os outros se
contentavam com ele nos filmes. O desejo mdrbido por um papel, mesmo que irrelevante,
levou individuos a deixarem tudo o que tinham na procura do mesmo. Esses individuos
arriscavam, por vezes, a sua integridade fisica e psicologica, como também moral, e
acabavam por acrescer na sociedade o negocio da prostituicao e de drogas. Com isto surge
uma sociedade emergente marcada pelo desvanecimento do que outrora teria sido o pudor
que por deu lugar a uma sociedade que vive em prol do desejo por objectos e conteldos

aliciantes e viciantes. '°°

A criacdo e exponente mediatizacao do produto cinematografico, como das suas celebridades,
manipulou através do desejo, do desejo do proibido. As intrigas e confusoes que se foram
verificando obrigou ou apoiou a criacao de determinadas instituicoes regularizadoras dos
acontecimentos cinematograficos, e assim assomaram-se restricdes que se foram reduzindo
com a luta pela liberdade de expressao e a criacao dos direitos de autor. Ou seja, entidades
que se poderao considerar exteriores ao cinema, pelo controlo e luta de valores humanos que
sao postos em causa pelos objectos do seu trabalho e que vinham regular as limitacées do seu
conteldo, acabaram por ser acostumadas aos estilos de vida que prometiam e pretendiam
defender da sociedade. Ganhando a persuasao e manipulacdo, dentro e fora das salas de

cinema. %

155 GEADA, Eduardo. Os Mundos do Cinema, Lisboa: noticias editorial, 1998.
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Capitulo Il

Ficcao Cientifica
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O género de Ficcao Cientifica

“o filme de FC liga-se primeiramente a arte de inventar uma geografia, uma arquitectura,
uma civilizacdo, em suma, um mundo que deve tanto ao(s) cendgrafo(s) e ao(s) director(es)

dos efeitos especiais como ao realizador e ao argumentista” '’

0 interesse pelo género cinematografico de ficcao cientifica deve-se ao facto dele ser um
dos, senao mesmo o melhor, género que representa o imaginario humano com ligacoes
utdpicas a realidade que os seus autores presenteiam nos seus anos de vida. E no seu espaco
virtual que o mundo toma proporcoes e particularidades de natureza irreais mais grandiosas,
e é através dele que aqueles sonhos humanos mais excéntricos se tornam realidade. A
analogia que existe entre cinema e arquitectura, no que diz respeito ao desejo da
materializacdo, denota-se timida quando espelhamos a arquitectura do imaginario no espaco
real, contudo bastante desinibida quando reproduzimos a mesma no espaco virtual do qual o
cinema é fiel detentor. Essa arquitectura do imaginario que tanto ansiamos por viver, nem

que seja s6 em sonhos, é notavelmente produzida pelos estidios dos cinemas de FC.

Este género cinematografico, contudo pode ser confundido com o género de Fantasy, alerta
Eric Dufour'®, que ao contrario da FC tem bastantes momentos que ndo tém quaisquer
referéncias passadas ou futuras, situando-se numa linha de tempo indeterminado ou
desconhecido, e em que a racionalidade do mundo cientifico é fortemente posta de lado.
Ora, a FC é entdo o género de destaque a tematica do paralelismo ou até interseccao do
Cinema e a Arquitectura, nela constata-se que existe sempre um passado e um futuro que
sustentam um presente, e que componentes cientificas sdo sempre privilegiadas, ao andar o
progresso e a ciéncia de maos dadas, sendo a racionalidade o fundamento no qual se pode
encontrar sempre uma justificacdo para o que nao pode ser vivido no espaco real, e o que
nunca é justificavel na Fantasy. Ou seja, na FC o espaco virtual tem sempre uma dimensao
racional no espaco real do Homem, embora ndo possa ser verificada essa veracidade com
accoes reais. ' Existe pois uma preocupacao constante pelo criar de pressupostos de alguma

forma crediveis que sustentam entao os diversos factos ocorridos numa FC.

Também o cinema se questionou acerca da veracidade utdpica das suas criagdes, enquanto
cidades, ambientes, condicdes politico-sociais dos seus argumentos, tal como anteriormente
ja foi referido. Eric Dufour faz referéncia a Hegel e a sua critica a Kant, quando diz que “Se

nao ha separacao entre o ser e o dever-ser, entre a realidade efectiva e o que a filosofia
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politica nomeia “utopia”, é porque esse dever-ser é apenas um prolongamento do ser” ',
concluindo entdo que toda a utopia que pode ser observada e analisada, responsavel ou ndo
pelo surgir de uma nova sociedade, ndo passara de uma ficcdo cuja responsabilidade advém
da sociedade actual, nunca conseguindo esta cria-la surgindo a sua raiz no desconhecido, ou
seja, nunca vindo sendao de conhecimentos pré-adquiridos. 2001: A Space Odissey, do
realizador Stanley Kubrick, de 1968, € um filme de ficcao cientifica dos anos 70 que mostra
exactamente que a evolucao do Homem se fundamenta sempre em dados pré-adquiridos, seja
do passado mais distante ou do presente recente que se torna passado, contrariando o desejo
humano das utopias independentes de qualquer influéncia cognitiva. Como diz Dufour, ele
fundamenta o facto de o futuro ndo se poder apresentar no imaginario humano sem que um
presente o tenha condicionado inicialmente e, sublinha com F.Jameson, que diz que sera
impossivel alcancar uma utopia, podendo chegar mesmo a ser impensavel ao Homem, digamos
que nao podendo existir no seio do seu imaginario, principalmente quando esta se tenta
destacar perante uma realidade material, nao virtual. No entanto, admite-se que ela exista
no mundo do cinema através de uma veracidade relativa e nunca absoluta, porque uma
conceptualizacao radical implicaria com os anteriores pressupostos uma erradicacao da

mesma no mundo, ndo passando talvez de um conceito ele mesmo irreal. ¢!

Todavia admitindo que a utopia realmente possa existir em pensamento, ela deve existir
como uma critica ao espaco real que vivemos, esperando obter respostas em prol duma
sociedade mais desenvolvida. Ela é, por isso, considerada fundamental como exercicio de
raciocinio, argumentacdo e contra-argumentacdo, dos factos de uma realidade bastante
palpavel.'®? O cinema usa as obras literarias que tém como base do seu argumento a utopia,
para tentar encontrar uma representacdo proxima de como o futuro se vira a apresentar
diante do Homem. A “A Republica” de Platao é uma das obras mais antigas da humanidade na
qual esta registada uma discussao sobre valores humanos que levarao a conceptualizacdo de
uma sociedade idealmente organizada, neste caso ao direccionar os esforcos a criacdo de uma
cidade modelo, Callipolis, desses pensamentos utopicos. A utopia que foi usada com os
primeiros filmes de FC, anos 50, ja é intrinsecamente influenciada por um desenvolvimento
tecnologico, que teria vindo a reivindicar a atencao do publico desde inicios do século XX
juntamente com as grandes guerras € 0 que as mesmas exigiam das diversas nacodes
envolvidas. Acabando este por ser bastante marcado também pelo estudo e uso da bomba
atomica. Eric Dufour diz que este género de cinema é o mais relevante da modernidade e que

o seu advento representa nesta altura uma porta aberta para o divulgar das “novas paranoias
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da civilizacdo moderna”'®, todas as transformacoes sofridas pela mente humana, que levarao
a novos paradigmas conceptuais como a liberdade da cidadania '**, como o que verificamos
com as experiéncias Shadows, Memories e Echoes do projecto Incidental Legacy da Hybrid

Artworks.

No entanto, enquanto as suas especificidades literarias e, semelhante ao que acontece na
relacao FC-Fantasy, a FC e a utopia distinguem-se mutuamente por a accao da primeira
inserir-se numa certa temporalidade, conferindo-lhe uma historia, e a accido da segunda estar
despojada da mesma.'® G. Paschalidis considera um primeiro plano de accdo a utopia, como
a “exposicdao do funcionamento da sociedade futura”'®®, o qual ocupa lugar num segundo
plano na FC, sendo a intriga vivencial a esfera central ou primeiro plano na FC, que nao existe
esta na pura abstraccao da utopia. Contudo, apesar das divergéncias que se observam entre
estes dois tipos de obras literarias, a FC e a utopia encontram-se, em contrapartida com o
que acontece com a Fantasy, no mundo da racionalidade no que diz respeito a justificacdao de
factos e do desenvolvimento da sociedade, prevalecendo um certo raciocinio do real como se

pode verificar na “A Republica”.

0 desejo espelhado na FC, tem, por vezes, um caracter morbido do desconhecido futuro, mas
sobretudo uma extravagancia vivencial de um amanha ausente, que conservam etapas e
percursos ideoldgicos de mentes humanas que vao construindo e alterando a seu bel-prazer,
almejando serem as calculadoras fatidicas duma realidade ainda por chegar ao mundo. Os
filmes tém mesmo ousadia revolucionaria em relacao as crencas dogmaticas dos dias de hoje
que se tém arrastado com a histdoria do Homem, e introduzem seres autonomamente
inteligiveis além da raca humana de que fazemos parte, umas vezes em guerra, outras ja

inseridas numa sociedade de racas distintas que partilham entre si diferentes culturas.

No caso de Star Wars, A Guerra das Estrelas, de George Lucas, a sociedade observada
demonstra ser bastante desenvolvida em relacao a temporalidade em que foi lancada a obra e
primeiro filme, finais dos anos 70, 1977, e mesmo para a nossa contemporaneidade de século
XXI. Varias civilizacoes, de racas distintas, que convivem nos mesmos espacos, relacionam-se
e reproduzem-se com uma educacao, pelo menos nas grandes metropoles ou principais
centros urbanos, dada em conjunto. Pode-se falar entdo de uma tecnologia que detém ja
inserida na sociedade elementos como carros voadores, robots e droides, os que possuem

inteligéncia artificial, naves espaciais que circulam no universo por longos periodos e que
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facilmente entram e saem da atmosfera de diversos planetas habitaveis, com sistemas de vida

semelhantes ou iguais ao nosso planeta Terra.

A tecnociéncia é também bastante salientada no filme de James Cameron, Avatar, 2009.
Temos o ser humano a ocupar um novo planeta, desconhecido, a estudar os seres vivos do
mesmo e a tentar aos poucos coloniza-lo sem que os seus habitantes de origem tenham voto
ou poder de escolha. E, assim, hostilmente se apercebe que ao desejo de apreensao cognitiva
de novas culturas se sobrepde a vontade de obter matéria-prima que levara ao dizimar da
natureza do respectivo planeta e grande parte das suas culturas. No caso deste filme
encontram-se presentes apenas duas racas, Homem e Na’vi, humanoides, que comunicam e se
relacionam com o claro avanco da ciéncia e seu sucesso em termos praticos. O espaco mental
do ser humano é transposto para o corpo de um Na’vi produzido em laboratorio. Ao
entregarem o0s seus conscientes e subconscientes a uma nova forma de vida, facilitam a
pesquisa da raca e do seu conhecimento. Ao contrario do humano que habita em espacos
habilmente construidos e manipulados, os Na’vi vivem e habitam o espaco a semelhanca dos
nossos indigenas, aproveitando o que a natureza lhes da e moldando-se a ela, nunca o

contrario. ¢’

Figura 38 - Avatar, James Cameron

Star Wars e Avatar fazem parte de um conjunto de filmes que premonitoriamente traduzem o
desejo do homem por uma civilizacao mais desenvolvida mentalmente e materialmente, ao
desafiarem o espaco racional de mdltiplas areas de estudo, em que a arquitectura tem o
espléndido lugar de desenhar os seus espacos e elementos, ou seja, de lhes dar uma forma
diferente, mais exclusiva de um povo inteligente e dotado de capacidades cognitivas bastante
criativas, que procuram no tipo de ficcdo em que se inserem, FC, formas e vidas que se
aproximem da visualizacao mental dos individuos leitores e espectadores mais ousados. Num
mundo que ha ja algum tempo vive muito da imagem, quanto mais arrojada for uma criacédo e

aprazivel a satisfacao visual geral, mais ela sera aceite como o advento dos nossos filhos,
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netos, bisnetos e por ai adiante. O que é escrito nas narrativas para os filmes e traduzido
materialmente numa sessao de imagens fisicamente iguais para todos, podendo alterar
apenas a sua interpretacao, de pessoa para pessoa, ao depender esta do caprichar imaginario
de cada um que as assiste, permite aos artistas do mundo cinematografico arquitectarem
espacos irrealizaveis, mas que fazem acreditar que um dia existirao. Muito mais porque hoje
em dia os objectos que usamos notam-se cada vez mais semelhantes aos que fazem parte do

mundo virtual.

No fundo o progresso cientifico ditou, de certa forma, o aparecimento da FC no mundo
cinematografico, mas é ele hoje ditado pela mesma, ao notar-se que em vez de a ciéncia

moldar a forma do objecto que a mediatizara, acaba por ser a forma do objecto a exigir a

ciéncia que a sua propria criacao se adeque fielmente a mesma.

= W e s

Figura 39 - Cidade Coruscant de Star Wars, George Lucas

As cidades nestes mundos ficticios desempenham um papel bastante importante.
Notavelmente em Star Wars, temos ambientes de fundo e onde se desenrola a accgao,
bastante ricos em espacos naturais e, principalmente, no que diz respeito a espacos urbanos,
estes desafiam em muito o que nos conhecemos das metrdopoles contemporaneas. No livro de
Remment Koolhaas, Nova lorque Delirante, é no compreender do espaco metropolitano e dos
seus edificios, que recai a atencdo do autor. Os arranha-céus desafiam a gravidade e as leis
da fisica, assim como a seguranca intangivel do céu e, na falta de espaco para uma expansao
no solo ou pela vontade do desafio, é em direccdo ao mesmo que o arquitecto dirige a sua

atencao.
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“E quando o intérprete da cidade ndao é um historiador, mas um arquitecto em busca de
principios para a sua arquitectura..., acontece algo muito especial, porque ele tem que

inventar, mais como um artista do que um tradutor, a propria lingua a ser compreendida.” %8

A semelhanca do que aconteceu com Manhattan, no mundo ficticio dos filmes sdo artistas os
principais criadores do espaco do fantastico e, com as vantagens do “nada é impossivel”, eles
levam a um outro nivel as utopias que os arquitectos de espacos reais apenas tangentes
conseguem desenhar. Quando nos apercebemos de que o cinema comeca a fazer uso de
maquetas e cenarios a duas dimensbes, para produzir espacos ricos de novos conceitos
estruturais e espaciais de que os arquitectos comecam a explorar e a apresentar ao vivo aos
cidadaos do mundo, rapidamente o mesmo cinema, com o desenvolver da sua tecnociéncia de
representacao espacial e a sua esséncia ousada do imaginario dos seus criadores, comeca a

extrapolar conceitos e a penetrar campos perceptiveis da virtualidade arquitectonica.

Figura 40 - Maqueta de Star Wars e George Lucas

Koolhaas faz referéncia que Le Corbusier se dirigia aos arranha-céus de Manhattan como “sdo
muito baixos”'®® ao que ele frisa como uma arquitectura trabalhada “muito timida”'".
Quando podemos observar pelos edificios produzidos por este autor no espago real,
exactamente contrapdoem a timidez de edificios de dimensdes grandiosas de outros

arquitectos, e de facto se fazem notar pelo seu caracter talvez esteticamente e
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construtivamente irreverente e desafiador as culturas mais conservadoras, aproximando-se ou

até superando os espacos virtuais dos artistas do cinema.'”!

A invencédo do elevador mecanico por Otis, meio do século XIX, e do elevador eléctrico, em
meados do mesmo século, permitiu a corrida por um novo desafio por parte de arquitectos, a
construcao de edificios cada vez mais altos. Contudo, esse “condensador social
construtivista”'”2, como Koolhaas lhe chamava, tornara-se um icone da arquitectura moderna
do século XX."”* Nascido de um desejo incolume de artificialismo e de congestdo de massas, o
arranha-céus e a cidade que ele compde e organiza, tornou-se nao sé um desafio no espaco
real, como uma premissa conjectural no espaco virtual do cinema, vistas as semelhancas
conceptuais de irrealismo e surrealismo que ambos detinham. O cinema sempre procurou com
a distorcao do real e a imposicao do artificial dos seus mecanismos, a adoracao da congestao
massificada das metropoles, de forma a deter o centro das atencdes dos espectadores do
imaginario, que no fundo acaba por ser todo o individuo vivo, porque este sonha, mas nao
mais que isso. Esta atencao vem a favor da industrializacdo do cinema e do seu capitalismo.
Aos poucos e poucos, o objectivo lucrativo desta nova indUstria se demarcou perante tantas

outras, com os seus contratos milionarios e custos de producao exorbitantes.

Figura 41 - Manhattan em 2014
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O ecra no real

O ecra tem sido a linha do hiato que separa o real e o irreal, o espaco habitado e o inabitado.
0 espaco filmico encontra-se exactamente neste Ultimo, que € considerado um espaco
hibrido.

Espaco virtual que é criado com certas vivéncias, presencia accoes, contudo no final reduz-se
a um espaco inabitado, vazio ou ndo, € um espaco que representa uma imagem que nao pode
ser vivida em si mesma. S6 quem a observa tem um alento vivido da mesma, através do olhar
e, seguidamente, da emocdo que ela provoca, aliada a imaginacao individual, podendo

habitar, mas nao ser habitada.

A pratica de instalacao de cameras de filmar para gravar video de um espaco real tornou
exigente a qualidade com que o mesmo era trabalhado pelos seus autores. Contudo essa
qualidade verificou-se reciprocamente com a melhoria da qualidade do espaco projectado,
pois haveria uma necessidade eminente ao éxtase do video, ndao sendo so importante a
qualidade da imagem, mas também a do conteldo real da imagem registada, obrigando a que
os espacos filmados do quotidiano fossem projectados sob um olhar mais atento e critico as
técnicas cinematograficas. 74 O facto de um mesmo espaco ser olhado de varias maneiras, sob
varios pontos de observacdo, levou a resolucdo de espacos arquitectonicos com novas
alternativas, sob novas criticas a sua existéncia, ou seja, criticas que pairam sobre a sua
razao de ser, onde espaco, lugar, cheios-vazios, métricas, circulacdes, experiéncia

provocada, funcao e forma, sao questionados novamente.

Arquitectura e video estariam também na base de estudos sobre o psicolégico humano,
através do olhar do espaco real, onde o ecra revelaria vezes sem conta inimeras respostas

emocionais a diversos espacos fisicos.

Figura 42 - Present Continuous Past(s), Dan

Graham
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Em Present Continuous Past(s) de Dan Graham, 1974, o espaco filmico foi criado a partir de
espelhos, reflexdes e projeccoes de video, de forma a que o espelho reflectisse a accao a
decorrer e uma camera gravasse a reflexao, continua, do espelho, que seguidamente era
reproduzida com 8 segundos de atraso. O espaco é considerado um espaco activo, mas sem
estar sincronizado numa linha de tempo, pois esta a gravar-se constantemente e ao que vai

acontecendo em si mesmo.'”?

Figura 43 - Hills Tall Ships, Dan Graham e Gary Hill

Hill’s Tall Ships, de Dan Graham e Gary Hill, 1992, é um trabalho que tem por base a
substituicdo de todo um espaco fisico arquitectonico por um novo, constituido por projeccoes
de imagens filmicas. Num corredor escuro surgem varias projeccdes de pessoas que interagem
com o movimento dos espectadores presentes no mesmo. As imagens movem-se para uma
aproximacao ao espectador e afastam-se dele assim que o reconhecem, tudo num ambiente
silencioso. Também a reaccdo das pessoas no encontro com estranhos esta no intuito dos
artistas, que esperam observar as varias respostas emocionais as diferentes imagens de

pessoas projectadas, de varias idades, etnias e maneiras de ser. "'

Jane Louise Wilson exibiram em 1999 na Serpentine Gallery, em Londres, uma projeccao de
espacos criados e gravados anteriormente. Pecas como Stasi City, Parliament e Gamma,
foram projectadas em grande escala para que a percepcao optica dos espacos inabitados
fosse mais evidente na propria galeria, que seria o Unico espaco real. Nesta exibicao o sujeito
principal era a arquitectura, e o conjunto dos varios espacos, o real com os projectados

criavam o espaco filmico na propria galeria.'”
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Tanto com Dan Graham, como com Jane e Louise Wilson, o elemento performativo esta
bastante presente. As proprias pessoas, espectadores, interagiam no espaco filmico dando-lhe

mais realce, significado, ou até, realismo.'”®

0 espaco real, anfitrido, é assim aliado a um espaco virtual, hdspede, o projectado, que é
explorado pelos autores das projeccées com os espectadores e/ou actores a desempenhar

cada um a sua propria narrativa.

Imagine-se o percorrer de um espaco real que podemos tocar, que podemos habitar e
interagir, essencialmente com um contacto fisico, mas que é inundado de projeccoes de
outros espacos, que vém comprometer, assim, a sua original ou inicial comunicacdo espaco-
individuo. Este novo espaco, um espaco virtual filmico, permite que a interaccao se verifique
mais drasticamente a nivel mental, porque todas aquelas formas e funcbes a elas inerentes,
dos espacos projectados, sao, na verdade, irreais no lugar, inexistentes materialmente. Dessa
forma, conferem ao espaco filmico o fundamento de inabitabilidade, e s6 poderao ser

percorridos na sua integra pelo imaginario do observador em contacto com o mesmo.

O uso deste tipo de arte foi usado por companhias como Station House Opera e Punchdrunk
Theatre Company, que foram responsaveis por debates acerca da percepcao do espaco real e
virtual, e sua respectiva leitura, pecas fundamentais a ser discutidas pelos arquitectos. O
espaco real é desta maneira alvo de critica por um observador num espaco virtual, com o

intuito de que haja uma nova construcao de espaco.'”®

Note-se que onde se reflecte sobre a maneira de aliar estética, forma e funcao num espaco, é
principalmente na criacao conceptual. O conceito que surge da fase maioritariamente criativa
de um projecto, advém de uma ficcdo e/ou percepcao espacial do seu autor. Quando um
arquitecto projecta, por norma, espera provocar reaccao dos seus futuros utilizadores, seja
ela de serenidade, horror, desprezo, indiferenca, alegria, ou angulstia, sendo que o factor
importante € mesmo que este tipo de arte de video ajude a entender a percepcéo e leitura

do espaco arquitectdnico, tendo em conta o real e o virtual.
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Hybrid Artworks e a projeccao do virtual no real

Hybrid Artworks combina o filme ou o video, a performance de actores e espectadores e
arquitectura, de modo a que haja uma “desfamiliarizacdo” do que normalmente é

percepcionado visualmente do espaco.'®

Um dos seus trabalhos, intitulado de Incidental Legacy era composto por 3 pecas, em que a
accao se desenrolava numa galeria de forma rectangular. A primeira, Shadows, era composta
por dois actores que seguiam as suas narrativas podendo interagir com o espaco de forma bem
activa, representando pelo espaco livremente. Existiam ainda exteriores ao espaco da galeria
dois musicos que ndao eram vistos, mas que tocavam para a performance. O espaco
rectangular era ainda composto por 3 grandes telas, ecras, nos cantos e 2 filas de cadeiras ao
longo das paredes mais compridas, direcionando-as um pouco ao centro da sala. Os videos
projectados seriam entdo videos previamente gravados, durante os ensaios dos actores na
mesma galeria, mas sem espectadores. Num dos cantos o material projectado era apenas

material fotografico do mesmo canto, sem qualquer vestigio de accdo patente no mesmo.'®

Nesta primeira performance verifica-se que a plateia é preparada mentalmente para algo
acostumado a ser percepcionado num teatro, em que temos o espectador imodvel na sua
cadeira a olhar o palco com os seus actores. Neste caso, os actores, poderiam movimentar-se
por onde quisessem e esta estratégia faria com que a ac¢ao nunca decorresse no mesmo sitio,
da mesma maneira, nunca sendo percepcionada igualmente de cada vez que se repetia a

representacao da narrativa. '8

A segunda peca intitulada de Memories, retirou o caracter imovel aos espectadores e
restringiu os actores aos cantos da galeria. O material agora projectado era também
composto por filmagens obtidas de Shadows, do centro da galeria, de duas perspectivas
opostas das paredes mais pequenas, projectadas nas mesmas, criando uma falsa perspectiva.
Esta aparentemente alongava o espaco, de modo que os actores aproveitavam para interagir
com as suas proprias imagens projectadas. Posto isto, a sala fundia o presente e o passado,
tornando patente a complexidade da memoria através da juncdo da accao real e da acgdo que
outrora tinha acontecido, nos ensaios e em Shadows. Os espectadores moveis podiam

interagir com as projeccoes e também com as suas proprias sombras. Estes percepcionavam o
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espaco com a acrescida possibilidade de associacdes das narrativas, comparando com
Shadows. Memories estendeu a leitura e interpretacdao do espaco além das fronteiras do
fisico, ao ter a representacao espacial como o principal fundo da performance, onde comeca

a haver uma manipulacéo da leitura do mesmo e da accao nele decorrida. '®

Se em Memories temos um semi-espaco filmico, em Echoes, terceira peca, temos um espaco
filmico na integra. Toda a accao real outrora patente nas performances anteriores € retirada,
conferindo ao espaco independéncia da accao fisica dos actores. Memories teve uma camera
em movimento a gravar para que as suas imagens pudessem ser agora usadas numa das
paredes de onde se retirou uma falsa perspectiva. A percepcao espacial foi assim restringida a
visualizacdo de imagens consideradas as sombras, as memorias e os ecos dos trabalhos das
pecas anteriores. O essencial do espaco eram as imagens filmicas num espaco construido
apenas com projeccdes, e a atencao do publico ja nao alternava entre real e virtual, focando-
se apenas neste Ultimo. A conclusdo obtida é de que os individuos ocupavam o espaco real,
contudo os seus olhos e ouvidos estariam apenas atentos ao virtual das imagens projectadas e
dos sons gravados, ou seja, mentalmente eles estariam noutro lugar. O filme compunha entao

0 espaco em oposicdo ao que normalmente é feito por elementos fisicos. '8

Os limites fisicos do espaco sao, com este tipo de performance, questionados, pois véem-se
preenchidos por espacos filmicos, espacos que foram gravados do real, mas que se
apresentam no virtual. Projectados a uma escala real tendem a criar uma percepcao espacial
mais complexa, combinando momentos de monotonia e accao nas projeccoes. A accao, tal
como o espaco, deambula entre o virtual e o real, tendo os actores a representarem as suas
narrativas com as suas proprias projeccoes, e os espectadores ora a “tocarem-lhes” com as
suas sombras, ora evitando-o, alternando o seu olhar pelas diversas projeccoes espaciais que

lhes sao apresentadas.

Estas projeccOes de espacos reais, talvez ironicamente, desconstruam o espaco real, de
forma a entregarem o dominio do real ao visual, ainda que de forma virtual. Uma parede que
nao é uma parede. Uma porta que o espectador nunca pode abrir. Um jardim que ndao pode
ser tocado. Uma multidao que nao nos vé. O fogo que nado é fogo. A agua que é simplesmente

o betao da parede.

A ilusao do espaco, a ilusao do objecto, a ilusao do conceito, da forma e da funcao.
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0 cinema usa os malabarismos ou técnicas de filmagem para realcar os elementos ficcionais
das narrativas. Procura com eles uma maior credibilidade da historia ou ficcao, ou seja, que

ela seja mais real na mente humana do espectador que assiste.

Como por exemplo, a técnica do 3D, tridimensional, no cinema, cria a ilusdo ao espectador de
que a accao e os seus elementos podem ser alvos de interaccao, de modo que a imagem
pareca estar mais presente como objecto tridimensional que nos envolve, do que

bidimensional.

No fundo é a ilusdao do virtual, alojado no real, que permite a crenca do virtual, do
imaginario, do sonho no interior das nossas mentes. Uma imagem a duas dimensdes que possa
chegar facilmente a aceitacdao do nosso imaginario e, ai, residir a varias dimensées como se
do nosso quotidiano se tratasse. E possivel assistir-se a estes paradigmas espaciais nos filmes
Inception, de Christopher Nolan, 2010, e Total Recall, de Len Wiseman, 2012, filmes de
ficcao cientifica recentemente lancados. Ambos os filmes falam do sonho vivido como se fosse
o real, contudo, no primeiro sabemos que entramos nesse mundo virtual, sem saber
realmente se chegamos a sair e, no segundo, ndo sabemos quando entramos ou se quer se
entramos. Ou seja, existem varias percepcoes ao argumento reproduzido como filme, que nos
leva a interrogar-nos a determinada altura do mesmo, se a accdo que esta a decorrer faz
parte do espaco real da historia narrada ou se se encontra dentro do virtual da propria
histdria. O totem de Inception, é o objecto que cada individuo que entra num sonho usa para
saber depois se ainda esta a sonhar ou se ja esta acordado, que no caso do actor principal era
semelhante a um pido. Caso parasse de rodar era porque este ja se encontrava na realidade.
Porém, ele é posto a rodar no final do filme e assim continua. Quando os espectadores
pensam que ja tudo é claro da ficcdo e que a historia ja se encontra no espaco da realidade,
surge um pormenor que os faz duvidar, que os faz questionar, alimentando o éxtase do
paradigma real-virtual. Também em Total Recall, existe uma tatuagem no braco da
personagem principal que faz supostamente a divisao do real e do virtual, do verdadeiro e do
sonho, na percepcao do espectador. Essa marca é destacada no inicio do filme quando a
personagem espera para entrar num sonho. As montagens de imagens que se seguem, da
ficcao, da-nos a percepcao de que ele nunca chega a entrar nesse sonho e que a accédo
decorre sempre no mundo da realidade, porém, no final do filme é focada em grande plano a
falta dessa marca que faz o espectador questionar-se acerca da veracidade da sua percepcao.
Pondo em opgao se maior parte da ficcao apresentada, ndo sera a realidade das personagens,

mas apenas um sonho.

Figura 44 - Totem de Inception, Cristopher Nolan
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Diller and Scofidio e o espaco imaginario

“Elizabeth Diller and Ricardo Scofidio use architecture, installation and performance
as the media through which they question the caracter of the contemporary image-, screen-

and lens- based society in which we live.”'®

“Central to their work and its theoretical underpinnings is their questioning of
visioning technologies and, in particular, how the moving image has weaved its way into the
cultural fabric of the twentieth century. In short, they explore the impact of the media on

contemporary culture.”1%

Os arquitectos Diller e Scofidio filmavam pessoas individualmente e em grupo, com o intuito
de as tornar meros objectos para reproducdo, de maneira a compreender como € que o
visionamento das mesmas provoca o relacionamento com elas e com o espectador em si
mesmo. As imagens de espaco muitas vezes viravam do avesso edificios, com o interior a ser

reproduzido no exterior e vice-versa.'¥’

O centro ou base dos seus trabalhos era o estudo da relacao da imagem em movimento e a

arquitectura.

A obra Loophole numa exibicao no MOMA de 1998, em Nova-lorque, Para-Site, consistia na
captacao de imagens dos exteriores do edificio e simultaneamente a sua projeccao no interior
do mesmo, voltando a por em causa a relacdo comum que o espectador ou utilizador tem com

o0 espaco real, fisico, devido a justaposicdo com o espaco virtual, filmico.'®®

A exibicdo Jump Cuts de 1995, em Sdo José, na Califérnia, baseava-se exactamente no
contrario do seu precedente Loophole de 1998, o interior era projectado no exterior da

fachada.'®
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Figura 45 - Loophole, Diller and Scofidio

0 projecto Loophole de 1998 usa cameras CCTV, cameras de vigilancia, e ainda monitores de
video, ecrds LCD e texto, preparados para chamar a atencdo no interior dos eventos
exteriores da galeria de gravacdo. A conexao interior-exterior, do espaco real, é procurada
através do espaco virtual, que manipula e transforma as acgdes interiores-exteriores através
da imagem em movimento, mais uma vez. As cameras eram colocadas nas janelas a gravar
sob pontos de vista especificos e reproduziam nos ecras que cobriam as janelas o que se
passava no seu exterior. Os ecras podiam passar de transparentes a translucidos, alternando o
primeiro plano da vista natural do exterior com a vista virtual do mesmo. Quando ficava
transparente, um elemento na janela orientava o olhar do espectador para o sitio em foco da

gravacao da camera.'®

Problematicas do Espaco

No livro Architecture from Outside'’, os limites humanos sdo postos em causa e na confusio
da compreensao espaco real - espaco virtual, colocam-se questées como, quando o Homem
altera a sua identidade, ao que esta esta sujeita, a que respeito ela é posta em causa, sob

que pressupostos, e fala-se do mundo da imagem do qual fazemos parte.

Insere-se um conceito novo do real e do virtual, o ciberespaco, que é o virtual ligado ao
computacional, ja anteriormente mencionado. Um virtual, digamos que ligado a tecnociéncia,

surgindo do privilegiar do espaco virtual sobre a experiéncia corporal, fisica. Ele incorporou-
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se na televisao pela natureza desta nova cultura que da mais importancia a certos prazeres.
“In our culture television has captured our imagination through the eye” ' e “An external
image presents us with an image of ourselves. This is the structure of identification: | make
myself like the image of myself” '". O facto resume-se segundo a autora a simples

causalidade de que uma mera crianca prefere a imagem de um passaro ao passaro real. %

Um espaco virtual aloja-se sempre noutro espaco, que pode também ele ser virtual, contudo
nao transcende, sé fantasiadamente, o Ultimo dos espacos, o que contém todos os outros, o
espaco real. Como nos filmes de ficcao cientifica Matrix, dos realizadores Andy Wachowski e
Lana Wachowski, 1999 e 2003.

Quando se fala do ego de um individuo referimo-nos muito possivelmente a projeccao da
superficie da sua identidade. Uma imagem interiorizada pelo sujeito, pelo significado ndo s6

que tem para si, mas como o que tem para os outros, socioculturalmente.

“Doppelganger”'®> é um termo usado em séries televisivas e cinematograficas relativo a uma
imagem corporea de um dado sujeito, como um sosia, mas em vez de fisicamente
semelhantes, eles sao iguais, o corpo (sujeito 1) e a sua imagem (sujeito 2). Mas este termo
designa também ele a capacidade de adaptacao e de integracdo que o sujeito tem de adquirir
dados exteriores, “objects, instruments, tools and machines”'®, que lhe permite usa-los para
seu bem e/ou bel-prazer, funcionando como elo de ligacdo entre o psicoldgico e o exterior
humano. A imagem do sujeito habilita assim o corpo aos varios significados que este pode ter

de outros, “become infinitely malleable, transposable, mobile” 7.

Por exemplo no cinema, quando o sujeito espectador se identifica ou se quer identificar com
uma dada personagem de um filme e procura para isso adquirir maneiras de ser, de vestir e

de agir idénticas, ansiando que a realidade virtual da ficcdo a que assiste se torne a sua
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verdadeira realidade. E a essa capacidade de aquisicio ou apreensdo de ambientes e

elementos exteriores a que se refere o termo acima mencionado.

Na explicacao do que a imagem do sujeito se pode tornar, num caso de pura imitacao do
envolvente, a autora usou a metafora dos insectos. Ela cita o trabalho de Roger Caillois,
sociologo francés, chamando a atencdo para a capacidade extraordinaria que certos insectos
tém de se tornarem de tal forma uma segunda coisa, objecto ou elemento da Natureza, que
acabam por provocar, com tal perfeita destreza, problemas como o de canibalismo de

espécies. '

Apesar de o cinema, nomeadamente no caso de filmes de géneros dramaticos, incluindo os
que tém uma certa ineréncia a géneros de comédia, quererem retratar uma realidade que
esta patente nos dias da sua producdo, este mesmo podera ser analisado em termos de
influéncia ao publico com duas saidas mais viaveis, o da incitacdo a pratica de situacdes que
tomem lugar no filme em questao e o da rejeicao das mesmas. Ora se colocarmos em questao
um filme que seja inteirado de accodes de uso de drogas, violéncia, sexo e alcool, ainda que o
desenrolar e o final das vidas das personagens que os compoe nao sejam um ideal de uma
perspectiva ética ou deontoldgica, teremos dois tipos de espectadores activos. E por activos
refere-se os que extrairao algo do filme. Os activos que procurarao uma vida semelhante e
excitante daquele que é um estilo dinamico, empolgante, embora corrosivo, com a aceitacao
e pratica, e os que evitardao e lutardao pelo proprio afastamento aos mesmos tipos de
vivéncias, que considerarao essas accoes degradantes e demasiadamente intrépidas para uma
vida digna de si mesmos. Porque uma ficcdo com carisma para uma sensibilizacao do publico
€ importante, mas nem sempre tem repercussoes positivas. Como o caso do canibalismo em
certas espécies de insectos. Usam a sua habilidade com um propdsito, contudo o desfecho
pode nao ser agradavel. O plblico diz-se um publico dotado de uma certa sensibilidade que
advém do seu proprio crescimento, do seu proprio desenvolvimento, tenha este ja atingido a
maturidade ou nao, e cada individuo da sociedade tem uma visao diferente das diversas
situacdes, uma critica distinta e uma apreensao cognitiva que varia do seu proximo. Deste
modo, a informacao processada pela mentalidade de um individuo A, tera a liberdade e a

habilidade de ser o oposto da de B.

Caillois defende que na maioria dos casos a habilidade mimica de que os insectos sao dotados
nao se verifica por uma questdo de sobrevivéncia, dado que muitos predadores identificam a
sua presa pelo cheiro. Por essa razao ele faz uma associacao dessa representacao espacial
através da mimica a um problema do préprio sujeito, o de ndo conseguir se identificar numa

determinada posicao espacial levando-o a perda do seu autoconhecimento, sobre a sua

198 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001.

87



propria identidade e respectivos limites existenciais. O sujeito deixa de se sentir como o
ponto no espaco, “is no longer the origin of the coordinates” ', para passar a ser um ponto
do espaco. O sentimento do distinto simplesmente desaparece. Nao existe uma percepcao
propria do espaco, uma perspectiva coerente do mundo. O proprio espaco possui e ordena o
corpo do sujeito que se encontra desagregado da mente, da razao, do poder de opiniao.
Resume-se por isso a uma “depersonalization by assimilation to space” 2%, O sujeito

identifica-se e localiza-se segundo os outros e nao segundo si mesmo. %'

A analogia ao cinema constata-se exactamente com um publico assolado mentalmente pela
livre assimilacdo de personagens e espacos ficticios que assistem do espaco virtual. Quando
um certo individuo ou comunidade vive subjugado, mesmo que ndo integralmente, a
caracteristicas singulares de um mundo a parte do seu. Vamos convir que essa assimilacdo
pode ter um caracter positivo, porém existe um reverso na medalha na conquista da
realidade pela virtualidade. E agradavel e sdo muitas vezes desejaveis as ficcées como partes
integrantes nas nossas vidas, contudo os personagens reais nao devem perder a sua identidade
para a irrealidade, para o fantasiar de emocoes e acontecimentos de que sao dotados os

bastidores e os ecrds do mundo cinematografico.

Uma realidade “ciberespacial” humana

A realidade virtual, alojada no ciberespaco, onde a informacao antecede o objecto, pertence
a um espaco virtual que, como foi aludido anteriormente, encontra-se dentro de um espaco
real, como o software limitado pelo hardware. “An interactive environment” 2% testado e
usado tanto pelo sujeito normal como o que apresenta problemas de despersonalizacao. O
ciberespaco incentiva a interaccao com o mesmo, pela maneira como oferece a comunicacao
dos sujeitos a distancia. A realidade virtual que o compde desafia a distancia e o fisico

corporal conferindo-lhe particularidades como transparéncia, redundancia e desprezo.

199 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001, p.38.

200 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001, p.39.

201 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001.

202 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001, p.41.
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Atribuidas a matéria do sujeito, evidenciando e privilegiando exclusivamente a imagem do

individuo.2%

Esta evolucdo da tecnociéncia permite o desincorporar em simultaneo com a crescente
exponencial de identidades. A fantasia de uma obra de literatura, de uma ideia, pensamento

ou desejo, torna-se realidade. Uma realidade despojada do corpo, de matéria.

“VR (Virtual Reality) offers the fantasy of a 1960’s style polysexuality, with none of
the nasty consequences: a high without drugs or the hangover, sex without pregnancy or

disease, pleasure without the body.” 204

“Our technological productions are themselves the products of collective fantasies of
the body’s form and functions, it’s weaknesses and vulnerabilities, its points of augmentation
and supplementation, it’s Reading of bodily zones as sites of prosthetic transcription, a

mapping and remapping of corporeal alignments and intensities.” 2%
Verifica-se que Cidade e Sociedade estao na e com a evolucao ciberespacial.

A cidade é composta por representacoes e projeccoes de imagens, assim como da fantasia
imaginaria individual e colectiva dos individuos que nela habitam. Ao mesmo tempo ela é
quem acaba por criar e desenvolver esses mesmos individuos, delineando de certa forma os
seus nlcleos e contornos socioculturais. Assim como o corpo e tudo o que lhe esta
conceptualmente e materialmente inerente, a cidade é dotada de uma complexidade pela

movimentacao, interpretacao e reinterpretacao dos corpos a quem da asilo.

A percepcao dessa complexidade refugia-se na revolucao e evolucao das tecnologias que a
partir do momento em que deram um salto na troca de informacao a distancia passaram a
deter o mercado do imaginario humano e da esperanca e medo do que a tecnologia promete
entdo para um futuro proximo. Mais uma vez a fantasia do desejo pelo esperado, talvez
inesperado, guia o individuo na sociedade pelo que pode ou nao vir a acontecer. A ansiedade
esperancosa aplaudira assim uma fantasia bem-sucedida, enquanto uma ansiedade temerosa

se desgasta na duvida do indesejado.

203 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001.

204 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001, p.46.

205 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001, p.47.
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“... global computerization is a mode of transformation of the very notion of tool or
technology itself. The space time, logic, and materiality of computerization threaten to
disrupt and refigure the very nature of information and communication, as well as the nature

of space, time, community, and identity.” 20¢

A tecnologia surgiu no mundo para revolucionar as fronteiras do espaco real e virtual. Ela é
responsavel por novas descobertas cientificas, transformando antigas conceptualizacdes. Ela
alterou o modo como a comunicacéo e interaccao dos individuos é feita, provocando com isso
a alteracao dos itinerarios das accdes decorrentes, sendo que também a arte e a
representacdo da mesma se deparam com novos paradigmas, ao haver mais crédito de
confianca a meios computacionais €, com a introducao do cinema neste campo, pode e deve
referir-se também que novos meios e formas surgiram de controlo social, seja a nivel

individual, como de comunidades inteiras.

Um dos pontos que ja preocuparia Hannah Arendt era o do desconhecimento ou mesmo a
aceitacdo da inexisténcia de limites da tecnologia. Embora sublinhasse mais a sua
preocupacdo em relacao a irracional experimentacao para a conquista intelectual, como ja

foi referido, o caso da revolucio atdmica e consequente bomba atémica e seu uso.?”

Grosz aponta a tecnologia do nosso tempo contemporaneo, ndo como um factor fundamental
na transformacao dos corpos, mas sim no modo como eles se criam e se desenvolvem, sendo
ela a maior responsavel pelo trabalho da representacao do imaginario humano. Desse modo é
vista como um preponderante antecedente de uma transformacdo e nao durante a
decorréncia da mesma. A tecnologia promete algo que coloque em funcionamento uma nova
abordagem de existéncia de vida, tanto no espaco real, como no virtual, comprometendo
nocdes basicas que temos do tempo, da distancia, da gravidade, da emoc&o. O corpo humano
é definitivamente o objecto experimental da crescente intimidade entre tecnologia e

Homem 208

Filmes como | Robot ou Exterminador Implacdvel, de Alexander Proyas, 2004, e de James
Cameron, 1984, respectivamente, e deste Ultimo restantes sequelas, reproduzem ficcoes que
nos remetem para um futuro em que o mestre e criador é dominado pelo aprendiz, em que o
Homem se tem de submeter & hegemonia da tecnociéncia. E importante entender que o facto

de termos maquinas que permitem ter um coracao a bater, ou mesmo substitui-lo por um

206 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001, p.51.

207 ARENDT, Hannah. Entre o Passado e o Futuro, Lisboa: Relégio D’Agua Editores, 2006.

208 GROSZ, Elizabeth. Architecture from Outside: essays on virtual and real space, Massachusetts: MIT
Press, 2001.
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mecanico, as proteses de pernas, bracos e maos, e até olhos electrénicos ligados ao cortex
cerebral, permitindo o individuo voltar a ver, de termos os processos de hemodialise, entre
outros, que permitem a assisténcia ao organismo humano deficiente e/ou debilitado, todos
eles alteram a realidade outrora conhecida pela propria mente humana, aumentando e
diminuindo simultaneamente as fronteiras do humanamente impossivel, que esta associado ao
espaco real. O corpo e suas capacidades servem assim de campo de pesquisa e

experimentacao das operacdes tecnologicas.

O filme Repo Men, do realizador Miguel Sapochnik, 2010, é uma critica ficcional ao modo
como a gestdo humana da importancia e complacéncia aos valores humanos. Uma empresa
que regula as operacoes de venda e empréstimo de drgaos artificiais e proteses, num
contexto de financiamento limitado para as pessoas em geral que o procuram, por o seu
preco ser demasiado elevado. Limitado no que diz respeito ao tempo que o cliente ou
utilizador, que compra o drgdo ou 6rgdos necessarios a sua sobrevivéncia prolongada, tem
para usufruir dos mesmos. Com juros nos limites da impossibilidade de pagamento total, as
vitimas de doencas graves ou acidentes véem uma divida com dias bem contados, sabendo
que a clausula do respectivo contracto com a empresa sublinha o facto de que por falta de
pagamento os 6rgaos sdo-lhes extraidos. Funcionando como uma espécie de guarda policial
devidamente autorizada, uma equipa de individuos esta diariamente encarregue de procurar,

identificar e recolher os 6rgaos das pessoas que ndao paguem.

Fazendo uma analogia ao que se verifica mais distintamente em paises subdesenvolvidos pelo
trafico de orgaos, estes ainda ndao se constatam serem mecanicos e o processo € deveras
ilegal, constituindo os casos mais graves o roubo dos mesmos a individuos, como se de uma

carteira ou telemovel se tratasse.

Se estes factos alteram o espaco real? Se transtornam e transformam o funcionamento de um
individuo, duma comunidade, de uma cidade? Obvio que sim. Como foi visto com Fernando
Tavora, o espaco € da responsabilidade de cada um de nds, pois todos, uns pouco mais e
outros menos, condicionamos-o insistentemente. Factores socioculturais como estes, sejam
eles considerados positivos ou negativos, condicionam-nos mentalmente, sugerem-nos novas

realidades, e com elas novas abordagens aos espacos.

A cidade é sem duvida o espaco mais vulneravel de mutacdo subjugado ao mais infimo
detalhe, talvez por ser o espaco em que se pode observar mais densidade populacional, sendo
composto maioritariamente pelo aglomerado de condicionantes que contém, cria e

desenvolve imensas outras condicionantes, os humanos.

Cidades desenvolvem-se em redor do que concerne a mais apelada razao humana na altura
emergente, seja por tactica de seguranca publica, pela crenca religiosa ou pela artificialidade
ao comando do ficcional, como é o caso de Manhattan em Nova lorque.
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No ambito da mecanica tecnoldgica pode-se ressaltar a Domotica. No que concerne a
construcao de um novo edificio, ela esta presente, nem que seja substancialmente. A mais
comum definicao do termo, ou mediatica, é a de casa inteligente. A tecnologia junta termos
de casa e robotica, num misto de electrdnica e robotica, automacéao e casa, que a ciéncia nao
tardou, no final do século XX, em fazer surgir perante um piblico muito restrito, dado o seu
preco elevado. Mas a mentalidade do publico, diga-se dos actuais utilizadores ja tem vindo a
ser despertada, trabalhada, influenciada pelos media e, particularmente, pela indlstria
cinematografica. A ficcdo cientifica ja se encarregaria disso com filmes como Blade Runner,
de Riddley Scott, de 1982.

Figura 46 - Blade Runner, Ridley Scott

O desejo modrbido de automacédo dos instrumentos que hoje usamos € fruto de uma mais
antiga revolucao industrial e capitalizacao do poder, que desde que se verificou tem vindo a
restringir accdes humanas, primeiro em empresas, depois em habitacdes. A maquina que
outrora fez centenas de operarios serem depostos dos seus postos de trabalho ndo se encontra
tdo dependente do factor humano como quando surgiu. Nao se trata de meros prefacios
ficcionais adquiridos ou consumidos inconscientemente do cinema ou de um livro. Hoje em
dia programa-se a maquina e ela age sozinha posteriormente, nao estando necessariamente
subjacente a uma preocupacao constante do pressionar de um botao ou o clicar de uma tecla.
E quanto mais a maquina se torna autonoma e intuitiva, mais rapida é a ascensdo da sua

notoriedade e da sua autonomia.

Devido a evolucao drastica, Paul Virilio fala do termo velocidade, um conceito que associa
obrigatoriamente a riqueza e, consequentemente, a poder, considerando-a uma relacdo de

fendmenos ao agir como um meio dos mesmos. 2%°

209 VIRILIO, Paul. Cibermundo: a Politica do Pior, Lisboa: Editorial Teorema, Lda, 2000.
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“0 cavalo condicionou a historia através dos grandes conquistadores, a marinha

condicionou a colonizacao.” 0

O cavalo e a marinha sao a velocidade, assim como um meio para atingir o poder. Este
remete-nos outra vez para a conquista e controlo do espaco. Ou seja, quanto mais velozes se
observam as accoes determinantes de uma evolucao tecnoldgica, mais a riqueza e o poder se

sobressaem numa sociedade. 2’
“A velocidade é o proprio poder” 22, assim o afirma Paul Virilio.

Os meios de comunicacao foram a velocidade que permitiu toda a propaganda que trouxe ao
mercado, novos e arrojados produtos, muitos deles redundantes a necessidade mundana,
todavia que significaram, sem divida, grandes alteracdes nas percepcdes espaciais de cada

individuo.

210 VIRILIO, Paul. Cibermundo: a Politica do Pior, Lisboa: Editorial Teorema, Lda, 2000, p.14.
211 VIRILIO, Paul. Cibermundo: a Politica do Pior, Lisboa: Editorial Teorema, Lda, 2000.
212 VIRILIO, Paul. Cibermundo: a Politica do Pior, Lisboa: Editorial Teorema, Lda, 2000, p.16.
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A Ficcao no Pensamento e Obra de Jean Nouvel

No primeiro capitulo surge Tadao Ando em resposta a essencialidade que
conceptualmente, e fisicamente, um espaco representa para o ser humano, abordando-se o
real que pisamos, que olhamos, mas também a ficcdo que coexiste com esse fisico, entendida
na espiritualidade do individuo que cria e/ou transforma o espaco, mas principalmente de

quem o vive, como pessoa singular a procura de uma consciéncia pura do real.

Em Jean Nouvel a ficcdo patente na sua obra, nos seus espacos, nao advém
propriamente da ficcdo espiritual do ser humano, ndo de uma autoconsciéncia de um ser, mas
de uma reinvencao da realidade que conhecemos, sendo esta fruto da sétima arte, o cinema.
Este arquitecto persegue e inspira-se em modelos e processos cinematograficos na sua pessoal
reinvencao do espaco, usando semelhantemente os conceitos e pontos de vista do cinema de

espaco real e virtual.

“Many of Nouvel’s buildings aim to create rich and complex sensorial games that
transform the built object into a series of ambiguous perceptions. Consequently, they are in

some way representative of ephemeral, immaterial and intangible phenomena.”?'?

“You Only Live Twice, uses the cut in direct conjunction with the design of the set to

create dramatic moments of surprise that are key to the entertainment value of the film.”?'4

Os filmes sdo compostos por diversas montagens de imagens. Das peliculas que vao
sendo gravadas, partes sao cortadas que se excluem, enquanto outras sao selecionadas para
fazerem parte do produto final, sendo reorganizadas consoante a intencionalidade do seu
autor ou responsavel. O corte permite dar ao espectador uma ideia elaborada e fiel a ficcao

gue esta na base do filme, podendo mesmo desviar-se da realidade da sua original gravacao.

Em seguimento de uma analise feita de You Only Live Twice, filme de 1967, o factor
tempo e a sequenciacdo das imagens dos seus sets de gravacdo, dos seus cenarios, da sua
arquitectura cinematografica, sdo exemplos usados para melhor se compreender as opgdes
tomadas muitas vezes por Jean Nouvel, as suas técnicas, os seus pormenores filmicos na sua
arquitectura. Nouvel afirma que o uso de conceitos temporais e espacias pelo realizador pode
e deve ser ensinado aos arquitectos, para que estes pensem o espac¢o inerente ao tempo e,

deste modo, sejam capazes de, habilmente, experienciar imaginariamente o comportamento

213 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.275.

214 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.37.
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do utilizador perante as suas obras, pois considera a arquitectura “an experience not only of

space but also of time” 215,216

Tal como se verifica nos filmes, a passagem de cenas de um espaco para outro,
distinto, na sequéncia do momento da accao a ser mostrada ou a alternancia entre accoes, na
arquitectura este processo observa-se parecido na passagem de uma divisao de uma habitacao
ou edificio publico, de um espaco aberto ou fechado, para outro. Assim sendo, as portas de
um edificio sdo apontadas como um potencial momento cinematografico ao destacarem-se
nao so por se apresentarem como elementos fisicos, mas como elementos metaforicos que os
arquitectos podem usar nos seus jogos reais e ficcionais de manipulacdao da percepcao
humana. Segundo Jean Nouvel o edificio pode ser pensado como uma série de espacos em
sequéncia, de acordo com a narrativa que o proprio propde da sua obra, estando

intrinsecamente inerentes ao tempo, analogo ao cinema.?"’

Aliado ao corte, surge a escala. No cinema facilmente se aproxima ou distancia a
imagem em gravacao recorrendo-se ao zoom permitido pela lente da camara que, com o
auxilio do corte se altera a pode alterar a percepcao de um objecto. Nouvel recorre também
aos conceitos a esses efeitos inerentes ao projectar espacos de uma dimensao que sao
precedidos por outros de dimensdes diferentes, fazendo com que a nossa percepcao se altere

de porta para porta, de espaco para espacgo.?'®

“... Nouvel creates an architecture that can, at times, become a surrogate for the

optical effects created on screen”?'?, como pode ser visto com a Fundacao Cartier.

“In a Nouvel building however, it can become akin to watching a sequence of

unpredictable cuts; close-up, to long shot and back again. These semi-architectural, semi-

215 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.39.

216 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.

217 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.

218 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.

219 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.40.
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cinematic effects result from an interest in directing the mind of architects to the spatial and

temporal lessons offered by film or, more specifically, cinematography.”??

O paralelismo visto entre a arquitectura de Jean Nouvel e o cinema prova que a
primeira ndo se resume a uma mera questdao de desenho do espaco cenografico, mas um
campo amplo de criacao e sustentacdao da ficcao pretendida no segundo, enquanto este
Ultimo se torna um campo de experimentacao para o primeiro com uma ampla margem de
erro.

220 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.40.
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Fundacao Cartier, Paris, Franca

Formalmente simples, a fundacdo esta baseada na posicdo de dois elementos construidos, de
sua parte constituintes. Uma caixa de vidro no interior de outra caixa de vidro de ecra
(televisor). Entre as duas caixas distam 5 metros, sendo que o espaco criado convida as
pessoas a percorré-lo e a admirarem as exposicoes e exibicoes reservadas ao piso térreo de
duplo pé direito. Os restantes pisos do edificio destinam-se entdo aos escritorios da fundacao
aqui sediada.?*'

O seu exterior espelha o que o circunda, elementos como as pessoas, 0s passeios, a estrada,

os edificios, entre outros.

Figura 47 - Fundacao Cartier
Todo o seu envolvente exterior na fachada reflectida, como o préprio edificio, demarcam a
sua ocupacao fisica, no real, fazendo parte do intelecto do observador que por ele passa,

assim o diz Merleau-Ponty.???

A sua complexidade estara nas varias “presenciacées” que um individuo tem em relacado as
accoes que tomam lugar em seu redor, que se encontram espelhadas nessa mesma fachada.

Elas estimulam diversas vezes e, de diversas maneiras, a percepcao do mesmo.?%

Os reflexos do vidro de ecra da fachada exterior sao entao a base de um jogo visual que

cativa, manipula e confunde a percepcao do seu espectador.

221 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.

222 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.

223 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.
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Figura 48 - Fundacao Cartier, reflexos

13

.. it is a building that intensifies the complex, multiple and ambiguous character of our

sensorial assimilation.”?%*

Segundo Olivier Boissiére, o uso do material, vidro de ecra, atenta na intencao de Jean
Nouvel de fundir o edificio e o seu envolvente, conseguido ndo sé pelas supracitadas
reflexdes, como também pelas reflexdes interiores, ambas difusas. E esta juncdao de imagens
interiores-exteriores, trazem a sua caracteristica complexidade de leitura, demarcando-se

quase impossivel de entendimento.?®

A sua capacidade de fusao com o seu envolvente nao se fica pela reflexao do mesmo. O
material usado permite intencionalmente que o edificio se desvaneca e se funda com o céu
difuso, em condicées meteorologicas de céu fechado ou nevoeiro. O facto de uma arvore de
carvalho ter sido preservada entre as fachadas das duas caixas de vidro, aliado a aparente
maior transparéncia da fachada exterior, criada pelo facto da estrutura da caixa interior ser

bastante visivel, reforcam esta ideia de difusao no meio em que se enquadra.??

0 edificio funde-se entdo com a natureza e, com o reflexo ndo s6 a exuberar o exterior como

o interior, existe uma percepcao de movimento e mudanca constantes que véem ao encontro

224 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.277.

225 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.

226 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.
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da intencado de Jean Nouvel, ao qual, segundo o proprio, “the creation of na architecture that

“changes with the time of day, the weather and the season of the year””2%7 228

As reflexdes da arvore residente no interior combinam-se com as do exterior, criando um
efeito visual que incorpora algo perceptualmente complexo, muito semelhante a da imagem

cinematografica.

Dada a intencionalidade de alcancar um poder de manipulacdo da percepcao, o edificio é
identificado como um manifesto cinematografico, pois denota-se claramente um objectivo
por poder atingir ndo uma forma construida, mas uma arquitectura descrita como “ephemeral

and intangible phenomen” 229,230

“The placement of the independente screen in front of the building proper creates
the effect of two mirrors facing one another. This, in turn, results in an explosion of
reflections in which we see diffuse prints of both elements superimposed one on top of the

other.”%!
“The screen acts as a screen for its own visual representation.”?32

A complexidade criada pela sobreposicdo de reflexos do proprio edificio e das actividades e
dos objectos que se encontram nas suas imediacdes, tornam a imagem criada dificil de ser
assimilada na sua integra. O estimulo que surge no espectador, no individuo que passa,
confronta-o com a sua realidade envolvente, porém de uma forma bastante difusa que o
obriga constantemente a mover os olhos e a cabeca, na procura da recolha de maior

quantidade de informacao na fachada reflectida.

227 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.277.

228 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.

229 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.278.

230 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013.

231 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.278.

232 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.279.
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A fenomenologia, da Fundacao Cartier, apresenta-nos um espaco real e um espaco virtual, ou
ficcional, simultaneamente, enquanto tenta provar ser mais um fundamento de que a

arquitectura vive no hiato entre dois espacos, ou que simplesmente ocupa ambos.

“When virtuality is attacked by reality, architecture must more than ever have the
courage to take on the image of contradiction.”?3

Figura 49 - Fundacao Cartier

233 Jean Nouvel. Fundacéo Cartier.

Disponivel: http://www.jeannouvel.com/, consultado a 23-07-2014.
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Torre Agbar, Barcelona, Espanha

Figura 50 - Torre Agbar

A torre Agbar é inspirada nas formacgdes rochosas das montanhas de Montserrat e sao
comparadas a um jacto de agua que brota do solo. A torre distingue-se das outras pela sua
forma aparentemente fluida de agua. A sua arquitectura organica € também fruto de

inspiracao no legado arquitectonico deixado por Antoni Gaudi.

Na malha urbana da cidade a torre localiza-se junto da praca das Glérias, o ponto de
convergéncia das trés vias de circulacdo mais importantes da cidade, ajudando a demarcar

verticalmente esta centralidade da cidade.

0 edificio reservado a Companhia de Aguas de Barcelona, Grupo Agbar, tem uma estrutura de
betdo, revestida por uma estrutura metalica que sustenta placas de aluminio lacado e de

vidro que procuram transmitir a ideia da agua. Os tons das placas variam entre verde, azul,

vermelho e cinzento.

=i & —=
Figura 51 - Torre Agbar, fachada Figura 52 - Torre Agbar, interior
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Em planta a torre é composta por duas formas ovais ndao concéntricas, e a oval exterior é a
que diz respeito ao aspecto de agua colorida do edificio. A clpula, de aco e vidro, que
finaliza a forma do edificio, permite que o mesmo seja devidamente ventilado sem gastos

acrescidos de ventilacao artificial.

Figura 53 - Planta do 31° andar, Torre Figura 54 - Corte do topo,
Agbar Torre Agbar

Para este projecto nao se expde aqui uma analise directa ao mundo cinematografico, contudo
a ideia do paralelismo de ficcdo cinematografica e arquitectonica esta presente na obra que
parece surgir da terra e, de forma vibrante, interpelar o seu envolvente através da sua altura
e das suas cores. A transparéncia e a cor sdo os elementos reais que patenteiam o espaco
ficcional da obra e que aludem a um jacto de agua fluido que no fundo se trata de uma

estrutura bastante solida de bet3o.

“This architecture arises from the land, yet it does not have the weight of stone. It could
even be a distant echo of those old Catalonian obsessions with form, induced by the mysteries

of the wind of Montserrat. ... A distant mirage by day and also by night”23*

234 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002, p.239.
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Teatro Guthrie, Minnesota, USA

Figura 55 - Teatro Guthrie

“Everything comes from somewhere: cities, theaters, people. Our births has a cause forever
inscribed in our genetic makeup. Thus, if Minneapolis had not had its waterfalls, boats would
not have stopped here, mills would never have been built, and it would have remained a

village.”?®

Anteriormente foi abordada a histéria como parte da cultura do mundo e essencialmente de
uma determinada regido, a qual ela esta directamente ligada. Abordada sob um ponto de
vista arquitecténico com o olhar de Tadao Ando e o que ela no fundo tem de valioso num
projecto para o espago real, assim como, o seu caminhar, como auxilio e resultado de
transformacdes ao longo do percurso cinematografico e das suas bases de sustentacao
ficcional na procura de um determinado publico. Viu-se que é nao s6 importante como
memoria do real, como marca e registo da origem do Homem, como elemento de ensino da
sua cultura, preponderante a um futuro, e como registo ou criacao metamorfoseada em busca

do fantastico apetecivel pela mente humana.

Jean Nouvel com o projecto Guthrie demarca, em consonancia com Ando, essa importancia,
justificando este espaco real pelos seus factos antecedentes, que considera deveras
preponderantes para o desenvolvimento e as proporcoes reais do que se pode ver

actualmente no ambiente urbano de Minneapolis. A natureza do local chamou a atencao dos

235 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002, p.294.
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homens pelas suas cascatas e, este, cedo percebeu que seria um ponto bastante rico de

desenvolvimento das suas culturas industriais. 23

O fundador do primeiro teatro Guthrie foi Tyrone Guthrie, encenador responsavel pelo
mesmo. A obra de Jean Nouvel veio mover as suas instalagées para um quarteirao da cidade

que corresponde a zona industrial que deu origem a mesma, junto ao rio Mississipi.

A relacao histérica com o local nao se prende apenas com a sua localizacdo, com as quedas de
agua, as eclusas e as pontes, mas também com a forma. Os volumes sao idénticos a silos que
lembram a antiga inddstria e um volume avanca, como se de uma ponte se tratasse, para
contemplar as quedas de agua. Também as cores e a iluminacdo dialogam com as das

industrias das suas imediacoes.2¥’

Figura 56 - Endless Bridge, Teatro Guthrie

A composicao material, principal, do teatro é de metal e vidro. Além da ponte o programa do
teatro € composto por um palco principal, com grande capacidade de lotacdo, e outro mais
pequeno, uma sala para experimentacdes, funcionando como um laboratorio de teatro com
acesso ao publico, e um restaurante. O primeiro corresponde ao volume semicilindrico, pisos
3, 4 e 5, com uma disposicao assimétrica que procura ser amenizada pelos poligonos de varios
tons de fogo e dos tectos curvos, acusticos. O segundo corresponde a um volume rectangular
que preenche parte do terceiro e quarto piso e esta reservado a espectaculos mais
contemporaneos. Todo o edificio remete também o individuo a paisagem exterior nos seus

varios pisos.

236 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002.

237 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002.
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Figura 57 - Palco principal, Teatro Guthrie Figura 58 - Palco secundario, Teatro Guthrie

0 arquitecto procurou criar uma metafora historica do antigo Guthrie e da cultura local dos
seus antepassados enraizada e/ou em harmonia com a cultura do século XXI. As silhuetas
volumétricas existentes fizeram parte da inspiracao e posterior contraste entre a arquitectura

moderna e a arquitectura contemporanea do novo Guthrie.

“Today as yesterday, history and modernity are friends, and the Guthrie, amidst mills and
bridges, discovers its ambition to become a clear historic marker of the vitality and

inventiveness of theatrical culture in Minneapolis in the year 2002."%38

238 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002, p.295.
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Instituto do Mundo Arabe, Paris, Franca

Figura 59 - Instituto do Mundo Arabe

Ao longo do rio Sena surge o Instituto do Mundo Arabe que pretende existir abracando a
interaccao da cultura arabe com a cultura francesa.

Articulando o mundo de duas culturas diferentes, o lado sul do edificio possui diafragmas
motorizados como expressdo contemporanea da cultura oriental e o lado norte surge como
um espelho da cultura ocidental, em que imagens da paisagem urbana ao longo do rio Sena se
espelham na fachada, como produtos quimicos sobre uma placa fotografica, diz Jean

Nouvel.?3¥

Figura 60 - Instituto do Mundo Arabe, fachada sul

“The frontiers between architecture, interior design, and furniture design are to my mind a
total fiction.”?4

239 CASAMONTI, Marco. Jean Nouvel, Mildo: Motta Architettura, 2008.

240 jean Nouvel. Instituto do Mundo Arabe.

Disponivel: http://www.jeannouvel.com/, consultado a 23-07-2014.
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Na fachada sul do edificio Jean Nouvel usou um dos elementos caracteristicos da cultura
arabe, o mashrabiyya, para proteger os individuos da luz solar excessiva e proporcionar-lhes
mais privacidade no seu interior. Esses elementos funcionam de forma automatica, como
diafragmas de camaras fotograficas, para regular a intensidade da luz. A aparéncia exterior,
assim como a aparéncia interior vao alterando-se conforme a regulacdo automatica dos

elementos diafragma. Eles tém as formas de octégonos, quadrados e circulos.?*!

X ;I\‘.!_\“‘"’ ~. “\ \\‘

Figura 61 - Mashrabiyya, Instituto do Mundo Arabe

-~

A luz reside como o principal modelador do espaco, real e virtual, tendo a destreza para

torna-lo um antro de variadas percepcoes humanas.

Figura 62 - Instituto do Mundo Arabe, interior

O Instituto do Mundo Arabe é um centro cultural que possui museu, biblioteca, um auditério,

espacos para exposicoes temporarias e um restaurante.

241 CASAMONTI, Marco. Jean Nouvel, Mildo: Motta Architettura, 2008.
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Museu Quai Branly, Paris, Franca

T u,.

Figura 63 - Museu Quai Branly, vista aérea
Um museu construido com o intuito de albergar uma vasta coleccao de arte, protegé-la da luz
solar intensa, porém nao descurando a intensidade minima necessaria a sua observacao e

contemplacao.

“... a museum in which everything is designed to detonate the eruption of emotions aroused
by primitive objects; in which everything is designed to protect them from light but at the
same time, to capture the few sunrays indispensable for the vibration and establishment of

different spiritualities.”?4

A ficcao, se assim se pode dizer, mais uma vez, da espiritualidade aferida a um objecto e a
um ser humano é procurada, considerada, e transcrita de certo modo na arquitectura do

museu, para o pUblico possa sentir o que os seus objectos expostos e as historias inerentes ao

mesmo tenham para contar e mostrar.

Figura 64 - Museu Quai Branly, interior Figura 65 - Museu Quai Branly, interior

O objecto nao fala, mas a percepcao do homem que o capta mentalmente e o enclausura

dentro de si, é capaz de romper um vasto nimero de emoc¢des sobre o mesmo. O proposito

242 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002, p.202.
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deste projecto € que essas emocdes despertadas no homem possam ser diversas so6 se for caso
disso, ou seja, se for essa a intencao da historia que pertence a cada objecto. E isso pode ser
uma tarefa que cabe ao arquitecto idealizar e projectar, deixar um contetdo na sua obra que
nos remeta a algo emotivamente especifico ou que vagueie na imensidao de possibilidades,

de verdades e mentiras ficcionais.

0 espaco do museu é bem real, as paredes, o chéo, as entradas de luz, a propria luz, todavia
0 proposito da sua construcao visa acolher o espaco virtual da histéria, um espaco que ja so
toma lugar numa linha cronolodgica de acontecimentos e que, desesperadamente, se tenta
agarrar a qualquer objecto vivo, para que a sua memdria perdure mesmo que nao seja

intacta.

duquaiBranly

Figura 66 - Museu Quai Branly, fachada verde

“This place is marked by symbols of jungles and rivers, obsessions with death and oblivion. It
is a refuge for works produced in Australia and America, where they are now censured or
denigrated. It is recharged, inhabited place for dialogue between the ancestral spirits of men
who, discovering their human condition, invented gods and beliefs. It is a unique, strange,

poetic and disturbing place.”?**#

0 trabalho do arquitecto, assim como ele o afirma, tem a consciéncia de que qualquer espago
funcional e objecto funcional, relevantes ao bom e adequado funcionamento do museu,
sejam elevadores ou escadarias, projectores ou luzes artificiais, devem existir com um
cuidado auténtico na nao perturbacao de qualquer espiritualidade que neste espaco deve
habitar. O conteldo artistico e histdrico do local, ndo deve ser perturbado pela estrutura em

si do edificio que o sustenta, sendo a mesma apenas a realcar a emocao que se pretende

243 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002, p.202.
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despertar no observador. Dessa forma a comunicacdo do objecto e do individuo ndo fica

perturbada e existe uma naturalidade maior no conhecimento da obra exposta.?*

“... the display cases are large, extremely large, extremely transparent and in many cases are
printed with immense photos; the randomly placed and sized pillars are like trees or totem

poles; the wooden sunshades, engraved or coloured, bear photovoltaics cells.”?#

No final, diz Jean Nouvel, que existe a impressdao de que o museu se trata de um reflgio no

coracao da floresta.2#

0 edificio é composto pelo museu, espacos para exibicdes temporarias, uma biblioteca, um

restaurante, café de acesso a um jardim exterior e de uma livraria.

“All that remains is to invent the poetry of the site by a gentle discrepancy: a Parisian garden

becomes a sacred wood, with a museum dissolving in its depths.” 24

Figura 67 - Museu Quai Branly, o museu Presence and Absence

or Selective Materialisation

244 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002.

245 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002, p.202.

246 NOUVEL, Jean. Jean Nouvel 1994-2002: The Symbolic Order of Matter, Madrid: El Croquis Editorial,
2002.

247 Jean Nouvel. Museu do Quai Branly.

Disponivel: http://www.jeannouvel.com/, consultado a 23-07-2014.
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Conclusao

“Para a maioria dos edificios, ha uma funcdo e uma ficcao. Neste caso a realidade é
de que se trata de um museu que tem funcdes praticas: um restaurante, um auditorio,
banheiros, etc. No entanto, se vocé pretende chamar isso de arquitectura, no sentido
historico, entdo vocé tem que imprimir ali uma ficcao. Olhe para qualquer cidade e vocé vera
que muitos edificios ndo tém uma ficcao. Eles sdo puramente funcionais. Nao dao as pessoas
nada o que pensar ou com o que sonhar. Eles existem sem que inspirem as pessoas. A

diferenca entre um edificio e a arquitectura é a ficcao.”?®

Tudo possui ficcao, sem ela, as coisas nao tem sentido fenomenologico e, portanto, a sua
ineréncia fulcral e desmedida ao real pressupde que o mesmo, inerte de idealizacoes
proprias, fique descredibilizado da sua mais pura verdade. O julgamento patente na
percepcao do espaco real ndo é principiado pela autonomia do agente critico em relacédo ao
virtual, que com as suas ilusdes materiais, aliadas ao emocional humano, transparecem o que
se quer ver e nao o que deve ser visto. Ainda assim, como homens, o que se vé parece ter
sempre um valor significativo em contrapartida ao que realmente esta no lugar do que se
pensa ver. Quere-se com isto dizer que, muitas vezes, basta o simples agradar da imagem que

se tem pelo objecto, para que a importancia do seu real conteldo seja despojada.

A ficcao caminha no real em tudo o que observamos e tocamos, a mercé do imaginario de
cada individuo que experiéncia o objecto, brilha na critica da verdade, mesmo perante a
necessidade emergente de uma. Na vastidao dimensional humana, a ficcao nao representa
apenas o aspecto do foro bioldogico que diz respeito ao seu imaginario, responsavel pela
descoberta de mecanismos de sobrevivéncia, como também de mecanismos para as

necessidades morbidas do seu desejo.

Actualmente a cultura das sociedades parece pois debrucar-se no efémero. Outrora a mesma
deambulou constantemente pelo conhecimento do passado, com uma sustentacao forte nos
factos reais da historia, contudo, o presente é marcado pela ficcdo, pela virtualidade do
espaco, do conhecimento, representando esse espaco simultaneamente uma vantagem na
nossa evolucao e uma ameaca preocupante ao real que aloja o nosso corpo. O facto de que o
Homem constatou que podia, por assim dizer, fugir da razao que o criou, ao transcender a sua
matéria através da evolucao tecnologica que foi alcangando, contribuiu para a imponéncia do

virtual em quase tudo o que o Homem presencia.

248 ANDO, Tadao. Conversas com Michael Auping, Barcelona: Gustavo Gili, 2003, p.73.
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“Ever since its inception at the end of the nineteenth century, cinema has been a

natural testing ground for architects examining alternative approaches to their discipline.”?%

0 mundo sempre possuiu espaco virtual, porém o cinema destacou-se por ser o meio mais
persuasivo para as suas transformacoes e criacoes ficcionais. A interaccao de ambas as artes
beneficiou-as através do conceder mituo de mecanismos de critica ao espaco, a sua evolucao
tornou-se mais célere e a procura por parte do publico resultou num mediatismo compulsivo
na cultura eminente das sociedades. A arquitectura, como responsavel da criacdao e
organizacao do espaco que habitamos enquanto matéria, pode assim explorar o desconhecido,
procurar a evolucao e a sua proclamacdo em terrenos do espaco virtual cinematografico, bem
mais seguros e dinamicos que os do espaco real a que estava limitada. Dessa forma os
arquitectos comecaram a explorar o espaco mais arrojadamente, pois podiam errar e voltar a

tentar, e experimentar também novas abordagens que trariam novos conceitos sobre o real.

Como se pode constatar também nesta dissertacédo, o filme possui uma vontade intrinseca de
querer aliciar o publico a admira-lo, fruto do trabalho das varias indoles dos seus realizadores
que procuram insistentemente usa-lo como meio de propagacdo de ideologias ou
simplesmente satisfazer o desejo do intelecto de quem o assiste. O segredo da sua realizacao
estd na capacidade de cada um prever a reaccdo que o seu argumento ira provocar num
determinado espectador. Analogamente ao cinema, o arquitecto procura provocar emocoes
com o0s espacos que projecta, através da manipulacdo dos seus cheios-vazios, das suas
métricas, dos seus materiais, com a respectiva consideracao da funcao que se lhe espera. A
parte mais dificil e crucial para uma aceitacao plena do seu trabalho, refugia-se exactamente
na capacidade de escolha do processo ideal que levara a um produto final capaz de persuadir

o0 imaginario da sociedade.

O enraizar do virtual no mundo e, em particular no que se observa nestas duas artes,
transparece um paralelismo Cinema-Arquitectura que tem tendéncia a se identificar mais
como uma interseccao dimensional, pela transcendéncia da outrora tangente fenomenologica

dos espacos real e virtual.

A ficcao inerente a um edificio permite pois que exista algo para se olhar para além dos
materiais que o compdem e atribui ao mesmo uma vida proépria, que interage com o Homem
que vive com ele. Ela é importante para a experimentacao do espaco real, que desperte uma
critica, uma emocao, mesmo estando a sua conotacao ligada ao misterioso imaginario dos
distintos seres humanos. Tadao Ando e Jean Nouvel vém e usam diferentes ideologias, mas

procuram sempre induzir a ficcao de forma criativa com o proposito de dar vida aos espacos

249 CAIRNS, Graham. The Architecture of Screen: Essays in Cinematographic Space, Bristol: Intellect,
2013, p.123.
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que criam e, de preencherem mais um pouco o rumo e a razao de ser de quem os
experimenta, procurando ambos que todos eles estabelecam uma ligacao positiva com o que
os rodeia.

No fundo o que a ficcao representa para estes arquitectos pode ser visto como uma analogia
ao sistema bioldgico que nos permite existir, ou seja, sem um coracdo a bombear o sangue no
Nnosso corpo nao podemos viver e, 0 mesmo se passa se 0 mundo nao tiver um pouco de ficcao
para o completar. Assim, no mundo arquitecténico e cinematografico, ainda que no final as
obras se concretizem distintamente, o seu argumento estabelece-se pela presenca da ficcao

para as engrandecer e pela componente virtual que nos permite aprecia-la e vivé-la.

No final, o espaco virtual, seja pelo imaginario do Homem, pelos computadores que
reproduzem as suas criacoes, a ficcdo em que temos fé ou pelo mecanismo que nos permite
interrelacionarmo-nos enquanto seres e objectos, acaba sempre por ser a nossa verdadeira

realidade, a que nos torna seres vivos pensantes.
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