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Resumo

O artigo apresenta uma reflexdo sobre a definigio de modernidade liquida de
Zygmunt Bauman e a conceituagao de arquitetura liquida de Ignasi de Sola-Morales.
O texto também relaciona os conceitos de Vilém Flusser e o artigo de Rafael Moneo,
que trata da fragmentagcédo e da desconstrugdo em arquitetura. A metodologia de
projeto de Frank Gehry revela que o arquiteto integra as l6gicas projetuais analégicas
e as digitais. Seu trabalho inclui tendéncias artisticas transpostas em sua esséncia
formal nos croquis iniciais e exequiveis através de softwares de ultima geragédo. O
aporte tedrico é fundamental para compreender as alteragdes na génese das formas
possibilitadas pela tecnologia na producéo arquitetbnica contemporénea, através da
analise da obra de Frank Gehry.
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Abstract

The article presents a reflection on the definition of liquid modernity by Zygmunt
Bauman and the conceptualization of liquid architecture by Ignasi Sola Morales.
The text also relates the concepts of Vilém Flusser and the article by Rafael Moneo,
which deals with fragmentation and deconstruction in architecture. Gehry’s design
process reveals that the architect integrates analog and digital media. Its production
incorporates the relationship between art and architecture that are transposed in the
preliminary analog sketches and possible to be executed through the latest software.
The theoretical contribution is fundamental to understand the changes in the genesis
of the form made possible by technology in contemporary architectural production
through the analysis of the work of Frank Gehry.
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Introducao

Nas ultimas décadas do século XX é possivel identificar uma alteragdo de paradigma
na arquitetura. As produgdes contemporaneas passaram a se caracterizar pela cultura
da indefinicdo quanto a forma e a reagir contra a utilizacdo explicita da geometria
euclidiana, muito diferente da corrente anterior do pensamento moderno. Talvez isso
ocorra devido a diminuigdo da relevancia da forma ou da cultura do objeto formal
para tentar redescobrir novas praticas projetuais individuais.

Cavalieri (2016) afirma que estamos em meio a um pensamento contemporaneo
flexivel, aberto e ilimitado, mas muitas vezes nao projetamos como tal. A ordem
do projeto ainda é a légica determinista, fechada e cartesiana, proveniente do
pensamento moderno, que atua na estrutura cognitiva do individuo contemporéaneo.
Para muitos profissionais, o computador € mais uma ferramenta de representagao,
tal como a perspectiva foi para o Renascimento.

Os recursos tecnoldgicos tém uma relagao direta com as novas praticas arquiteténicas
contemporaneas. Os softwares sao utilizados para auxiliar o arquiteto no processo
projetual e ndo apenas na representacdo do desenho técnico. O uso de algoritmos
e softwares paramétricos ocasionou profundas mudangas as praticas projetuais
e ao ensino de arquitetura. Ocorrem alteragbes significativas na interagcédo entre o
arquiteto, a informatica e nos procedimentos projetuais. Vivemos em um universo
complexo e cheio de informacgbes e imagens. Nesse sentido, Flusser define:

O universo das imagens técnicas emerge desse gesto: de centenas
que negam o universo dos objetos. O novo interesse emerge da
negacgao do campo precedente de interesse. Por certo, para nos,
os predecessores, tal inversado de interesse € terrificante, como o
é tudo que emerge. Nao obstante, a inversao é fascinante. Porque
inversao é negacao, e negacao é sindnimo de liberdade (FLUSSER,
2008, p. 190).

O espaco construido e a definicdo formal sempre se fizeram presentes na producao
arquitetonica historicamente datada. Para comprovar esta afirmacéao, basta analisar
os textos de Bruno Zevi, Leonardo Benévolo e Sigfried Giedion. Observa-se que
a producao arquitetdnica que esta associada ao espaco edificado e a edificacido
continuou até o século XX (ALMEIDA, 2011).

A produgdo arquitetdnica, na atualidade, € sinalizada por uma consideravel
diversidade de abordagens teoricas. Essa diversidade é anunciada por Montaner
(1993, 1997, 2002, 2008), Biseli (2011), Moneo (1999), Sola-Morales (2002), entre
outros autores, como diferentes verdades intrinsecas aos distintos movimentos na
arquitetura presentes nas obras atuais. A atividade tedrica desses autores ajuda
a entender muitas decisdes tomadas no campo projetual simultaneamente, que
oferecem uma interpretagcao da arquitetura contemporanea.

No artigo de Rafael Moneo (1999), Paradigmas fin de siglo: los noventa, entre la
fragmentacion y la compacidade, a definicido de modernidade liquida do sociélogo
Zygmunt Bauman e de Arquitetura liquida de Ignasi Sola-Morales (2002), além das
relacbes estabelecidas pelo filosofo Vilém Flusser (2007), sdo fundamentais para
compreender as alteragdes geradas pela tecnologia na produgédo arquitetdnica
contemporéanea.

Propdem-se aqui uma interpretagcdo da arquitetura contemporénea segundo as
praticas discursivas dos autores citados. Relacionando as teorias as possibilidades
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da tecnologia e da informatica na pratica projetual do arquiteto Frank Gehry.

Hitner (2005), declara que Gehry ocupa um lugar muito pessoal na arquitetura
contemporéanea porque sua obra de assemelha diversas vezes a escultura pela
justaposicao um tanto livres dos volumes. Stungo (2000), afirma que Gehry apresenta
prédios com uma assombrosa desarmonia, uma experiéncia de todos os angulos ao
mesmo tempo e que faz quase trés quartos de século que ele projeta prédios de
aparéncia esquisita. As criticas apontam a experimentagdo com geometrias obliquas
e volumes desarticulados sem uma abordagem metodoldgica (Zaera-Polo, 2016).
O trabalho de Gehry evidencia um esforgco enorme em construir diferengas, em
evitar uma ordem crescente no edificio, ndo existe em sua obra um sistema que
coordene tudo (Zaera-Polo,2016). O nome de Frank Gehry geralmente se associa
a arbitrariedade, a colagem, a aleatoriedade, a experimentagéo e a desconstrugao.
Raramente é referida a alta sensibilidade visual e artistica do arquiteto, sua consciéncia
das condigdes do entorno, o rigoroso controle geométrico e visual presente em suas
obras. Nao é mencionada a busca pela unidade através da utilizagdo de um unico
material para todo o edificio. Rocha e Silva (2017), afirmam que o arquiteto utiliza um
preciso controle formal através de um método de abordagem geométrica que facilita
a construcao de hipéteses sobre as estratégias projetuais frequentemente utilizadas
para dialogar com o tecido urbano, ac¢oes facilitadas pelos meios digitais.

Os autores e textos relacionados sao fundamentais para interpretar as diferencas e
transicoes, pois tentam estabelecer e identificar as mudancgas ocorridas. Lévy (1999)
afirma que em tempos de mudanca é primordial que se determinem novas maneiras
de pensar, de absorver e refletir sobre as questdes contemporaneas e os processos
projetuais.

A expressao do movimento e do tempo na arquitetura liquida de Zygmunt
Bauman

SegundoBauman(2001),asociedade atualnos apresentaamplasdividas existenciais.
Frequentemente desabam verdades e certezas que amparavam o entendimento do
mundo atual, destituindo assim varios paradigmas que conformavam a civilizagao
ocidental moderna. Essa época de flexibilizacdo, instabilidade, de excessos,
transformacoes, de quebras de convencgoes e paradigmas é o que Bauman denomina
de modernidade liquida. A pés-modernidade € liquida porque vem diluindo os sélidos
e dotando a sociedade atual de grande mobilidade, fluindo através das fronteiras
geograficas de forma incontida. Trata-se de procedimentos de descorporificagao e
desterritorializac&o, nos quais o tempo apresenta instantaneidade e urgéncia.

Flexibilizagao

Modernidad
Sociedade Dilemas Ruptura Instabilidades e liquida
Contemporanea existenciais Paradigmas Transformagao Zygmunt
Excessos Bauman

Bauman (2001) afirma que a instabilidade, a acao e a fluidez evidenciam-se como
caracteristicas essenciais da modernidade liquida, que se contrapbéem a solidez da
modernidade passada. Sao as mesmas particularidades que definem as ponderagoes
a respeito da liquidez na arquitetura. A aplicagdo dessa conceituagdo em arquitetura
nao é simples, especialmente, no que concerne a materialidade, a estabilidade e a
permanéncia, que continuamente foram atributos essenciais da arquitetura:

[...] os liquidos, diferentemente dos solidos, ndo mantém sua forma

com facilidade. Os fluidos, por assim dizer, nao fixam o espago nem
prendem o tempo. Enquanto os sélidos tém dimensdes espaciais
claras, mas neutralizam o impacto e, portanto, diminuem a
significacao do tempo [...], os fluidos n&o se atém muito a qualquer
forma e estdo constantemente prontos (e propensos) a muda-la;
assim, para eles, o que conta € o tempo, mais do que o espago que
Ihes toca ocupar (BAUMAN, 2001, p. 8).

A definicdo de Bauman de modernidade liquida tem ressondncia nas questdes
espaciais na arquitetura. Nos auxilia a entender o significado dessa modernidade
dinamica, instavel, e que considera o tempo na arquitetura contemporanea.

Modernidade

Modernidade liquida
passada

Atributo principal Atributo principal

Solidez, Instabilidade
materialidade, BiRamismo
estabilidade e _

permanéncia Fluidez

Grillo e Junior (2010) declaram que o dinamismo na utilizagéo, tanto do espago quanto
do tempo, bem como a habilidade de se adaptar as circunstancias, a flexibilidade
para abranger funcionalidades ou programas, a transformabilidade espacial e de
materiais, sdo questdes relacionaveis a liquidez, mas que recaem na arquitetura de
forma mais abrangente.

Esses conceitos deveriam se materializar para gerar arquiteturas mais flexiveis,
modificaveis, se ndo nas formas, mas no espaco € na apropriacdo. Arquiteturas
que fossem mais abertas as varias maneiras de interacdo, mas que cumpram as
demandas funcionais técnicas da sociedade contemporanea. Para compreender essa
arquitetura, deve-se entendé-la a partir do referencial teérico apresentado e mudar
os padrdes da critica tradicional, limitada ao julgamento de geometrias ortogonais e
a uma légica de premissas determinantes.

Cavalieri (2016) afirma que a criagdo arquitetbnica leva a representagéo, e esta
conduz a construgcdo que direciona a utilizagdo dos espagcos em uma relagdo de
causa e efeito, em uma relagao linear. De certa forma, o produto desta vinculagdo
linear é de origem sélida, um espacgo edificado com requisitos definidos pela triade
vitruviana. A arquitetura até a modernidade sempre foi gerada e representada a partir
deste processo linear.

Conforme Grala (2010), a produgéo de qualidade esta voltada a resolugao de projeto
comprometida com a busca da sedimentagcdo de uma identidade arquitetdnica,
tendo, portanto, um compromisso equilibrado e maduro com relagdo ao programa,
ao lugar e as técnicas ou materialidades, ou seja, os aspectos internos ao problema
de concepcao.

Bronstein (2013) diz que a definicdo formal, sua insergdo, método construtivo,

Figura 02: Diagrama que compara os atributos

da modernidade passada e da modernidade
liguida preconizada por Bauman (2001).
Fonte: Diagrama elaborado pela autora, 2020.




Figura 03: Diagrama que relaciona o mundo

contemporaneo ao mundo sem forma realizado

a partir das reflexdes de Rafael Moneo (1999).
Fonte: Diagrama elaborado pela autora, 2020.

contexto e programa constituem pautas de analise nas quais o objeto arquitetdnico
estda comprometido. Esses elementos permitem seu entendimento e verificagao.
Durante o processo projetual essas premissas sdo relacionadas, associadas e
verificadas em todos os aspectos envolvidos. A forma é o resultado da arquitetura,
portanto a definicdo formal sempre foi uma questao presente na arquitetura moderna.
Nos textos de Helio Pifidn (2006 ), o formal sempre relaciona-se a estrutura relacional
ou sistema de relagbes internas e externas que configuram um artefacto ou episddio
arquitetodnico e determinam a sua identidade. Montaner (2002) entende a forma como
uma estrutura essencial, interna, abstrata e atemporal, que deve ser relacionada aos
periodos historicos e contextos culturais.

O texto relaciona a solidez presente na arquitetura moderna em contraposi¢do ao
tema da liquidez, da fragmentacdo e da desconstrucao presentes na arquitetura
contemporanea. Enquanto os sélidos tém forma definida, sado estaticos, estaveis, os
liquidos s&o maleaveis e movimentam-se, s&o imprecisos e incompreensiveis dentro
de um padrao geométrico regulador de leitura da forma.

A fragmentacao como expressao da arquitetura contemporanea

Rafael Moneo (1999) declara que na década de 1990 foi explicito o assunto da
fragmentacgao e da desconstrugao na arquitetura, assim como da fluidez, da auséncia
de limites, do dinamismo e da ac¢ao. O autor afirma que essas caracteristicas definem
uma existéncia sem forma. Na producao contemporanea, a forma passa a se definir,
entdo, como fragmentada, rompida, quebrada, descontinua ou mesmo oposta, como
fluida, inapreensivel, instavel e sem formato definido.

Moneo transfere a importancia da forma para a agdo quando langa o argumento do
mundo contemporaneo sem forma. Uma vez que tanto a matéria quanto a forma sao
proprias da arquitetura, ndo tem cabimento falar de projeto sem forma e matéria.
Mas, Moneo reconhece o problema nessa definigao:

Adificuldade que consiste pensar naimanéncia daforma e, portanto,
a viabilidade de considerar um processo de criacdo mediante
arquétipos, € algo que aprendemos e aceitamos. No entanto,
a presenca da forma é necessaria para qualquer construgcao
(MONEO, 1999, p. 22).

Arquitetura
Mundo 9

Contemporaneo Fragmentada

Desconstruida

Forma: Fluidez
Mundo sem Fluida Auséncia de Rafael
forma | el limites, Moneo
napreensive mudanga, (1 999)
Descontinua acéo

Almeida (2011) declara que Rafael Moneo relaciona a forma a aquilo que torna a
matéria consistente, sélida. A forma vincula-se com o permanente, que reduz as suas
alternativas. Moneo (1999) também confere a imagem virtual o desapego a forma
e sua representacao, que é justamente o que Vilém Flusser (2007) afirma quando
relaciona a matéria, a forma e o projeto.

A producdo contemporanea incorpora no projeto dos espagos a experiéncia,
a agao, os acontecimentos, e as obras interagem com os usuarios. A arquitetura
contemporanea busca, através de softwares, ndo apenas a representacdo da
edificagdo, mas a geracao e a transformacao formal. O que Kolarevic (2003) chama
de morfogénese digital, onde os softwares apresentam habilidade para calculos e
definicdo de parametros.

O processo projetual contemporaneo busca ser mais dindmico, alterando a génese da
forma e as geometrias topoldgicas. A auséncia da constituicdo material na arquitetura
ocorre na realidade virtual, € Moneo (1999) nao faz referéncia a uma arquitetura
sem matéria, mas abre um caminho para se interpretar um mundo criptografado por
numeros e parametros.

A definicao de arquitetura liquida segundo Sola-Morales

Para Sola-Morales (2002), a definigdo classica da arquitetura tem se realizado
com base na triade vitruviana: utilitas, firmitas e venustas. Firmitas refere-se a
solidez e as questdes construtivas na arquitetura; utilitas diz repeito a adequacao
e ao programa funcional; e venustas diz respeito a beleza e a harmonia. Firmitas
expressa a consisténcia fisica, a constancia que desafia a passagem do tempo. A
arquitetura permanentemente vinculou-se ao espaco edificado e a definicao formal.
Essa consisténcia fisica relaciona-se com as solugdes formais, as leis da gravidade
e a atuacao dos agentes externos. Ignasi de Sola-Morales afirma:

Uma arquitetura firme e estavel € também uma arquitetura sélida
cujas caracteristicas dimensionais e formais nao mudam em funcao
das mudancas de temperatura, umidade e ventos. Os tratados
sempre apresentam consideracdes materiais e construtivas. E a
condicao material, fisicamente consistente, construtivamente soélida,
delimitadora de um espaco que tem feito com que a arquitetura seja
um saber e uma técnica ligados & permanéncia (SOLA-MORALES,
2002, p. 126).

Ignasi de Sola-Morales (2002) questiona se existe a viabilidade de se refletir sobre
uma arquitetura do tempo contrariamente a uma arquitetura do espaco. Hoje
se assume o movimento, a troca, a transformacido e os processos que o tempo
estabelecem. Ja ndo podemos pensar em definicdes e fechamentos realizados por
materiais duradouros, mas sim através de formas fluidas, que se transformam e sao
aptas a incorporar o entorno. O autor define a arquitetura liquida como:

Uma arquitetura liquida, em vez de uma arquitetura sélida, sera
aquela que substitua firmeza pelafluidez e a primazia do espago pela
prioridade do tempo. Essa troca, o deslocamento dos paradigmas
vitruvianos, néo é realizado tdo simplesmente e necessita de um
processo que estabelega todos os estados intermediarios (SOLA-
MORALES, 2002, p. 127).

Grillo e Junior (2010) afirmam que o movimento e a inser¢ao do tempo sao aspectos
aplicados a arquitetura na definicdo de liquidez para Sola-Morales (2002). O autor
pondera sobre o uso dos espagos e nao investe na desmaterializagdo nem na
instabilidade da forma. A atuacdo humana instaura a ideia de fluidez, alterando o
paradigma do espacgo para o tempo. A produgdo arquitetdbnica necessita trabalhar
a mudanga ao invés da estabilidade, assimilando assim a fluidez que existe na
realidade, libertando-se da condi¢do de permanéncia.
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Para Sola-Morales, a forma ndo se desmaterializa, mas ndo tem uma matriz
geomeétrica conhecida ou definida. As caracteristicas principais dessa arquitetura séo
a fluidez e o tempo. Quanto ao aspecto formal da liquidez, Sola-Morales define:

Uma arquitetura liquida, fluida, ndo é voltada para a representacao
ou o espetaculo. Uma arquitetura que abarque fluxos humanos
em conexdes de trafego, aeroportos, terminais, estacdes de trens
nao pode se preocupar com aparéncia ou imagem. Tornar-se fluxo
significa manipular a contingéncia dos eventos, estabelecendo
estratégias para a distribuicdo de individuos, bens ou informacgao.
Produzir formas para a experiéncia do fluido e torna-las disponiveis
para andlise, experimentagdo e projetos urbanos, ainda hoje sédo
mais um desejo do que uma realidade alcangavel. Dar forma a
experiéncia sinestésica do fluxo no movimento da metrépole,
distanciando-se do planejamento programatico puramente visual
e das regulagdes preestabelecidas, de modo a experimentar
outros acontecimentos, outras performances, € um dos desafios
fundamentais da arquitetura que visa o futuro (SOLA-MORALES,
1977, p. 47-48).

Para Almeida (2011), Sola-Morales permuta a firmeza pela fluidez, e o tempo supera
o espaco. Essa modificagado ndo aconteceu de uma hora para outra, mas ocorreu um
processo por meio do qual as principais circunstancias assumidas pela arquitetura ao
longo do tempo s&o classificadas como: solida, viscosa e liquida. Esses trés modos
distintos de materialidade proprios da arquitetura tém como consequéncia: o espaco,
0 processo e o tempo.

Essas definicdes rompem com a triade de Vitruvius, na qual a arquitetura perde sua
condicao de estabilidade para assumir um espaco tensionado pela flexibilidade e
estabilidade. Sola-Morales relaciona a firmeza e a estabilidade ao que é sdlido e
aos atributos formais e dimensionais. E utiliza o termo liquido em oposi¢ao ao que é
sélido.

Almeida (2011) afirma que é impossivel pensar em uma arquitetura sem matéria. As
diversas varia¢des formais, a flexibilidade dos materiais e a agao estao relacionadas
ao movimento dindmico e mutavel, e por isso plastico. Relacionando as definicbes
de Sola-Morales:

Arquitetura liquida significa, sobretudo, um sistema de
acontecimentos em que o espaco e o tempo estao simultaneamente
presentes como categorias abertas, multiplas, ndo redutivas,

organizadoras desta abertura e multiplicidade; ndo apenas de
um desejo de hierarquizar e lhes impor uma ordem, mas como
composicdo de forgas criativas, como arte (SOLA-MORALES,
2002, p. 130).

Moneo e Sola-Morales evidenciam umatentativa de sinalizar os atributos da arquitetura
no final do século XX. Na realidade, ambos tratam da mesma questao: a alternancia
da hierarquia da forma para a agao. Ambos sinalizam o tema da desmaterializacéo
arquitetdnica, da flexibilidade da forma e da associacdo com a agao, o dinamismo e
as transformacodes. Os recursos tecnolégicos geraram alternativas diferenciadas, o
processo projetual transformou-se em algo mais dinamico e plastico.

Almeida (2011) relaciona a forma final ao processo projetual, € a maneira como os
materiais sao utilizados na arquitetura contemporanea. Os materiais necessitam
ser flexiveis para adaptarem-se as formas fluidas. Trata-se mais de esculpir do que
compor, ocorre uma relagao dialética entre modelar e projetar. O projetar relaciona-
se aos principios compositivos de adicdo e subtracido relacionados aos sélidos
primarios. As formas fluidas necessitam de materiais e processos construtivos, que
acompanhem e se moldem.

A tecnologia possibilitou inovagdes formais e de utilizagdo de materiais nao
convencionais, gerando novas alternativas para a arquitetura. Diferentemente do
que ocorria em periodos anteriores, quando o arquiteto se rendia aos materiais
convencionais, agora ocorre uma inversao desse processo. Os projetos que surgem
na década de 1990, periodo de difusdo dos computadores, exploram a busca por
materiais, a complexidade geométrica e a diferenciagao formal.

Vilém Flusser: o mundo codificado de nimeros e formas

Segundo Vilém Flusser (2007), o design resultou de uma confluéncia entre a arte
e a tecnologia, que culminou no final do século XIX com o surgimento de uma
nova cultura. Para Flusser, o atual conceito de imaterialidade é utilizado de forma
distorcida. Flusser esboga algumas questdes que se relacionam ao campo da arte, da
computacao sob uma otica filosofica. Alguns pontos relacionam-se ao entendimento
das mudancas ocorridas nas formas contemporaneas e a codificagdo dos objetos.

Design _ _
X Cria a forma Material
Projeto
conexao recipiente preenchimento
Arte e Faz o material Formas
Tecnologia aparecer atemporais

relaciona o

Figura 05: Diagrama que

surgimento do design como uma confluéncia
entre a arte e a tecnologia, gerado a partir
da filosofia de Vilém Flusser (2007).Fonte:
Diagrama elaborado pela autora, 2020.
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contemporaneidade e a cultura imaterial,
gerado a partir da conceituagdo de Vilém

Flusser (2007). Fonte: Diagrama elaborado

pela autora, 2020.

No capitulo Forma e Material, o autor explica a origem e a definicdo de material
traduzida do termo grego Hylé. “Onde hylé representa madeira e o termo matéria
deve ter designado algo semelhante, a designacdo espanhola madera. A partir do
momento que os gregos comecgaram a utilizar a palavra hylé, estavam buscando um
significado oposto para a palavra forma (morfe em grego). Desse modo, hylé é algo
amorfo”. Flusser explica:

A ideia fundamental aqui é a seguinte: o0 mundo dos fenédmenos,
tal como o percebemos com 0s nossos sentidos, € uma geleia
amorfa, e atras desses fendmenos encontram-se ocultas as formas
eternas, imutaveis, que podemos perceber gragcas a perspectiva
supra sensivel da teoria. A geleia amorfa dos fendbmenos (0 mundo
material) € uma ilusdo. E as formas que se encontram encobertas
além dessa ilusao (o mundo formal) sdo a realidade, que pode ser
descoberta com o auxilio da teoria (FLUSSER, 2007, p. 23-24).

No texto, Flusser (2007) explica que essa oposicao hylé-morphé, ou matéria-forma,
fica ainda mais clara se interpretarmos a palavra matéria (Materie) por estofo (Stoff).
A palavra estofo é o substantivo do verbo estofar (stopfen). O mundo material é aquilo
que guarnece as formas com estofo, que € o recheio (Fiillsel) das formas. O mundo
do estofo s6 se concretiza ao se transformar no preenchimento de alguma coisa:

Com o desenvolvimento das ciéncias, a perspectiva tedrica entrou
numa relagao dialética com a perspectiva sensoéria (observagao-
teoria-experimento), que talvez seja interpretada como a opacidade
dateoria. E assim se chegou a um materialismo para o qual a matéria
é a realidade. Mas, hoje em dia sob a influéncia da informatica,
comegamos a retornar ao conceito original de matéria como um
enchimento de formas atemporais (FLUSSER, 2007, p. 24).

Para Flusser (2007), a matéria ¢é invisivel, exceto quando é informada, desse modo,
quando informada, se manifesta (converte-se em fendbmeno). A matéria no projeto
sd0 as maneiras pelas quais as formas se revelam. Quanto a discutir o projeto situado
entre o material e a imaterialidade, n&do é totalmente sem sentido:

[...] existem de fato dois modos distintos de ver e de pensar: o
material e o formal. Pode-se dizer que o0 modo predominante no
periodo barroco era o material [...]. Hoje em dia, € o modo formal
que prevalece [...] (exatamente por se tratar de um modo formal nao
é imaterialista). Esses dois modos de ver e de pensar levam a duas
maneiras distintas de projetar: a material e a formal (FLUSSER,
2007, p. 29).

Desde Platdo, ou mesmo antes dele, o que importava era configurar matéria existente
para torna-la visivel, mas o que esta em jogo € preencher com matéria uma torrente de
formas que brotam com base em uma perspectiva tedrica e de nossos equipamentos
técnicos, com a finalidade de materializar essas formas (FLUSSER, 2007).

: Realzey Criar mundos Cultura
Contemporaneidade Formas ) : .
Sk alternativo imaterial

Segundo Flusser (2007), anteriormente, a ordenagao formal do mundo e da matéria,
era uma prioridade, mas agora o relevante é converter um mundo altamente
codificado em numeros e formas. Agora passamos a considerar as formas nao
mais como descobertas, nem como ficgdes, mas como modelos. Seja qual for o
significado da palavra material, s6 ndo pode exprimir o oposto de imaterialidade.
Pois a imaterialidade, ou, no sentido estrito, a forma, é precisamente aquilo que faz
o material aparecer. A aparéncia do material é a forma:

Antes, o objetivo era formalizar o mundo existente; hoje o objetivo é
realizar as formas projetadas para criar mundos alternativos. Isso é
0 que se entende por “cultura imaterial”, mas deveria na verdade se
chamar “cultura materializadora” (FLUSSER, 2010, p. 31).

A questdo da mudanga dos estados da matéria possibilita uma nova imagem do
mundo, na qual a matéria se realiza em campos energéticos de possibilidades que
se entrecruzam. O autor postula que ha um despropdsito no abuso do conceito de
imaterial e um entendimento equivocado do termo informar.

Atecnologia computacional tem um papel muito importante, pois permite mostrar nas
telas os algoritmos em forma de imagem em movimento. Para Flusser, se antes era
relevante a ordenagao formal do mundo aparente da matéria, na contemporaneidade,
a questao é converter em aparente um mundo codificado em ndmeros, um mundo de
formas que se multiplicam incontrolavelmente (FLUSSER, 2007).

Informatica
Tecnologia

Conceito original | ‘ Preencher formas
Al — atemporais
Matéria | |
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A tecnologia permite uma interpretagdo das formas como recipientes, modelos para
a ocorréncia dos fendbmenos contemporaneos. Alguns arquitetos contemporaneos
como Marcos Novak, Grupo Nox, Bernard Tschumi, Frank Gehry entre outros,
sugerem a participagao do processo e da experiéncia alterando este fluxo, quebrando
o paradigma da relagdo causal e linear no processo projetual contemporéneo. O
processo projetual passa a ser ciclico, imprevisivel, com inUmeras possibilidades,
e a forma assume outras dindmicas e experiéncias sensoriais. As novas praticas
arquitetbnicas contemporaneas atuam reduzindo a hierarquia da forma material das
construgdes em favor da experiéncia do usuario. Estamos imersos em um mundo
intricado, dindmico, muito diferente da corrente anterior do pensamento moderno.
Nao podemos analisar e validar a produgéo atual da arquitetura a partir dos mesmos
parametros do passado.

Frank Gehry: uma trajetéria de experimentagoes formais e materiais

ParaNogueira (2009), é possivel verificar na arquitetura contemporanea a presencga de
multiplos conceitos, métodos projetuais e um continuo processo de experimentagoes
formais que abandonam a geometria euclidiana e a racionalidade geométrica. Os
sélidos platdnicos deixam de ser referéncia geométrica para o reconhecimento dos

Figura 07: Diagrama que relaciona a

tecnologia, a matéria e a converséo

do mundo codificado a partir dos

conceitos de Vilém Flusser (2007).

Fonte:

Diagrama elaborado pela

autora, 2020.




Figura 08: Museu Guggenheim, em Bilbao, (1991-1997). Fonte:

STUNGO, Naomi, (2000,p.66 € p.67).
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partidos. Existe uma complexidade no pensamento contemporaneo vinculado a um
incessante processo de experimentacio individual. Para a autora:

As novas metodologias projetuais mostram que o arquiteto deve
estar ciente da complexidade dos eventos contemporaneos,
considerando todos os conceitos que permeiam O novo viver,
entendendo que estes interferem diretamente no modo de fazer
arquitetura, uma vez que os ritos cotidianos modificam e pedem
novas conformacbes espaciais mais coerentes com a realidade
vivida (NOGUEIRA, 2009, p. 01).

Existe uma natureza ativa, de acao e transformacao, preconizada por Bauman (2001)
e depois por Sola-Morales (2002), que incorpora novos elementos, geometrias cada
vez mais complexas e materiais antes nunca utilizados. O emprego de geometrias
irrequlares e complexas € uma marca do arquiteto contemporaneo, através da
exibicdo volumétrica fragmentada e decomposta. Moneo (1999) ja mencionava a
questao da fragmentacao e da decomposicido na década de 1990. Nesse panorama
plural e complexo, Rauterberg (2009) afirma que Frank Gehry se coloca ao lado
de Frank Lloyd Wright, Philip Johnson, como um dos mais conhecidos arquitetos
americanos do século XX.

Moneo (2008) declara que a arquitetura de Frank Gehry exerceu maior influéncia
sobre seus colegas de profissdo nos anos 1980. Nascido em 1929, abriu seu primeiro
escritério em 1962, sua obra € ampla e extensa. Tornou-se conhecido mundialmente
no final da década de 1990, com o Museu Guggenheim, em Bilbao.

Segundo Ramos (2016), a obra de Frank Gehry pode ser separada e analisada
em distintos periodos, conforme os diferentes enfoques dos projetos. Os periodos
evidenciam as mudangas na génese da forma, a utilizacdo de um vocabulario préprio
e uma sintaxe desenvolvida ao longo da sua trajetéria. Desta forma:

Apds 1978, quando finaliza a reforma de sua casa em Santa
Ménica, largamente fotografada por revisas da época, nota-se que

Gehry passou a ser considerado pela critica especializada como
um dos mais sensiveis representantes de um reduzido grupo de
artistas estadunidenses que trabalhavam sob uma nova perspectiva
(RAMOS, 2016, p. 148).

Segundo Ramos (2016), apdés 1986, com a disseminacao de livros, textos criticos e
entrevistas com o arquiteto, fica claro que Gehry tinha alicercado uma proeminente
posicao no panorama da arquitetura internacional, muito em funcéo da sua producgéo
nesses anos. Nesse sentido:

As obras que foi projetando e construindo nos anos 1970 revelavam
rasgos de uma personalidade inquieta e inovadora: uma imagem
associada a do pioneiro, a do homem livre disposto a conquistar
uma nova arquitetura (MONEO, 2008, p. 234).

Ramos (2016) divide a producado de Frank Gehry, primeiramente até 1975; depois
entre 1976 e 1980; e, finalmente, de 1981 em diante, periodo que evidencia uma
mudanca na metodologia projetual apoiada pela tecnologia. A primeira fase tem uma
clara inspiragcdo em Frank Lloyd Wright, Richard Neutra, Rudolf Schindler e Rafael
Soriano.

Um exemplo desta fase € a casa Steeves (1959), que apresenta influéncia de Wright
e que resulta da sobreposicao de dois volumes iguais com implantagao cruciforme.
Uma obra com geometria rigorosa e simetria. Segundo Moneo (2008), a casa Steeves
€ uma residéncia californiana, cuja leveza, sempre presente nas construgdes em
madeira, revela seu parentesco com a tradigdo construtiva que teve como modelo a
arquitetura de Schindler e Neutra.

Dois projetos desta fase parecem insinuar o que Frank Gehry desenvolveria depois:
o projeto do celeiro de forragens para Donna O Nell, em San Juan Capistrano (1968),
€ a casa e atelié do artista plastico Ron Davis, em Malibu (1972). No projeto do

Figura 09: Casa Steeves, projeto do Frank Gehry (1958-1959). Fonte:

MONEO, Rafael (2008, p. 243).
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Figura 10: Celeiro de forragem para Donna O’Neill, Califérnia

(1968). Fonte: STUNGO, Naomi, (2000, p.24).

Figura 11: Casa e atelié Ron Davis, Malibu,
Califérnia (1968-1972).Fonte: MONEO, Rafael

(2008, p. 243).
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celeiro de forragens para Donna O'Nell em San Juan Capistrano, em 1968, Gehry
utiliza materiais modestos como chapa de metal corrugado e formas nao ortogonais,
em um plano inclinado de cobertura, criando um espaco indiferenciado.

O outro projeto desta fase é a casa e atelié do artista plastico Ron Davis e de sua
esposa, em Malibu, em 1972. O projeto do celeiro (1968) parece ser um precedente.
O arquiteto leva em consideragao a profissao do dono da casa, um artista vinculado
a abstragdo geométrica e ao ilusionismo grafico. Nesse projeto a mudanga da
ortogonalidade para a perspectiva veio do proprietario que estava experimentando
a técnica em seus quadros. Gehry afirma que ficou fascinado com a ideia de que
Ron podia desenha-las, mas n&o construi-las; ele ndo podia converté-las em objetos
tridimensionais. O volume da casa resultou de uma negociagao entre as vistas do
lado de fora e as visuais do interior (Zaera-Polo,2016). A cobertura ficou paralela
a inclinagao do terreno, de modo que fosse possivel olhar para cima da casa e em
direcao a entrada de automdveis. A aparente aleatoriedade oculta uma preocupacao
com as percepgdes visuais, a escala, e o acolhimento do usuario ao acessar o projeto.
Parece valer-se de efeitos anamorficos para lograr concordancias e paralelismos
(Rocha e Silva, 2017).

Davis, em seus quadros, dispde os objetos em amplos espacos abertos e distorcidos.
Gehry tenta fazer com a arquitetura algo semelhante. Um telhado obliquo e continuo
unifica os diferentes ambientes e nele se produz uma série de recortes e fissuras.
Muito diferente da maquina de morar, a casa reflete o trabalho do proprietario. Moneo
afirma:
Gehry se esforga em descobrir e explorar materiais que a industria
produz e que a construgdo ainda nao fora capaz de assimilar.
Estamos em 1972, e ele nos mostra nesta casa o quanto se
sente atraido pelas possibilidades oferecidas pelos materiais mais
diversos: para ele a arquitetura estara sempre ligada a materialidade
da construgao (MONEO, 2008, p. 242).

Segundo Zaera-Polo (2016), uma das caracteristicas mais polémicas do trabalho
de Gehry, especialmente no comego, como na casa Ron Davis, é a utilizagdo de
materiais baratos, produzidos em massa, industrializados e uma aspereza intencional
nos detalhes. Uma estética do inacabado.

Entre 1976 e 1981, os projetos recriam uma nova maneira de projetar, na qual o
valor formal do prisma puro é constantemente questionado. Gehry é um apaixonado
por arte e pelos artistas plasticos de sua época. A necessidade de rompimento da
ortogonalidade, da caixa prismatica, e a procura pela justaposicdo, evidenciam a
busca de um estilo ainda sem definicdo. As varias formas presentes nos projetos
questionam a ideia de um volume uUnico e composicdo compacta. Esses projetos
parecem insinuar a antecipacao de um processo de fragmentagao e desconstrugéo
que viria a seguir:

O que mais gosto é de fragmentar o projeto no maior nimero
possivel de partes. Em vez de entender uma casa como uma coisa
unica, eu a vejo como se fossem dez coisas diferentes (GEHRY
apud MONEO, 2008, p. 236).

E importante situar sua obra no contexto de Los Angeles, cidade na qual se assentou.
Uma cidade em continuo movimento. A modernidade liquida de Bauman (2001)
faz-se presente em Los Angeles. Essa dindmica de mutacbes e transformacdes
favorece um clima de liberdade de normas, numa cidade diversa, onde ndo existem
referéncias fixas. Nesta situacao, o arquiteto encontra-se sem o suporte que o lugar
geralmente proporciona, o que significa que suas obras dificiimente vao se relacionar
diretamente com o contexto. Se nas cidades tradicionais a continuidade reside no
meio construido, em Los Angeles esta fundada no movimento. O meio construido
expressa esse pluralismo e acentua a presenca do efémero. A arquitetura de Frank
Gehry comeca pela aceitacdo de Los Angeles como uma cidade em constante
metamorfose.

Se vocé anda pelas ruas, ha muitas paredes sem sentido. Mas se
vocé olha para a atmosfera da rua como um artista, os seus olhos
comegam a ver cenas, vocé as edita e entdo encontra a beleza.
Somos narradores desta beleza, do que esta ao nosso redor. E
esta coisa chamada design € um tipo de atitude forcada e cheia
de valores errados. Ela exige que se facam coisas a partir de
aparéncias, nao da realidade (GEHRY, 2006, p. 17).

Para Moneo (2008), Gehry propbe-se a construir como Los Angeles. Sua arquitetura
ignora o tipologico, é alheia ao monumental e leva a marca do efémero. O arquiteto
respeita seus procedimentos projetuais:
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Dusseldorf, Alemanha,1999.Fonte:
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Frank Gehry atua sobre o solo sem preconceitos, sabendo que,
quando coloca a primeira pedra de um edificio, trata-se da origem
de um organismo que crescera no futuro, um futuro que ninguém
podera controlar (MONEO, 2008, p. 234).

Gehry afirma que todos os seus prédios se relacionam com o local em vez de serem
friamente construidos. Ele declara que seus edificios ndo sao condescendentes, e
sim ponderados. Um exemplo é o projeto para Dusseldorf, para o qual ele assegurou
que a vista para o rio Reno nao fosse bloqueada por nenhum outro prédio nas
proximidades (RAUTERBERG, 2009, p. 61). Gehry declara:

Meu trabalho é contextual, mas as pessoas nao enxergam isso.
Penso de forma muito contextual. Se meu trabalho é surpreendente
para algumas pessoas, € porque tento evitar essas concepgoes
prévias e construir com base na realidade das coisas (ZAERA-
POLO, 2016, p. 227).

Nesse projeto, Frank Gehry ndo fez um bloco monolitico, mas sim trés pequenas
torres a fim de deixar espacos intermediarios para as linhas de visao.
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Para Nogueira (2009, p. 03), “a expressao volumétrica fragmentada considera a
questao da observagao do todo e das partes, em um primeiro momento, onde o todo
€ a paisagem e a parte é a obra de Gehry, em um segundo momento, o todo € a
obra e as partes sao seus fragmentos formais.” A aparente contradicdo das partes e
do todo derivam da justaposi¢cao de escalas que se verifica na sua produgéo. Para
Gehry:

Eu nado sujeito meus prédios ao pensamento tacanho que é
prevalente no ramo da arquitetura. Muitos colegas querem objetivar
suas decisdes. Qualquer um que tenha que lidar com formas e
materiais, nao tem uma autoridade mais alta a quem apelar. Vocé

precisa decidir por si mesmo na sua intuicdo e se langar para a
frente (In: RAUTERBERG, 2009, p. 61).

No método projetual de Frank Gehry ndo ha uma ideia preliminar, uma viséo
antecipada da construcao. O edificio é entendido como a evolugado no tempo da sua
primeira abordagem, com o dialogo entre as diversas formas, os materiais, o tecido
existente e os elementos da paisagem. As obras de Gehry evidenciam a atuacao
do homem frente a cidade, atuando como marcos em um ambiente. O vocabulario
préprio e a sintaxe dominada a partir da década de 1980 traduzem a realidade como
uma marca pessoal do arquiteto.

O despreendimento em relagcdo as formas elementares demonstra o talento para
conceber obras escultéricas e dindmicas, nas quais os valores plasticos e visuais
assumem uma relevancia. Instabilidade, dinamismo e fluidez sdo atributos da sua
arquitetura ja preconizados por Bauman (2001) na definicdo da modernidade liquida.
A ruptura da unidade, o abandono da composi¢cdo compacta permite ao arquiteto
uma analise mais livre do programa. Frequentemente o programa de necessidades é
fragmentado em elementos independentes, membros de organismos separados que
sdo colocados juntos. O desmembramento é a origem da construgao, e a abstracao
€ uma palavra que define a sua arquitetura:

Eu gosto quando um prédio pode ser interpretado de sete milhdes
de formas diferentes. Mas isso também significa que ele ndo deve
se destacar como apatico e formalista como o Partenon ou outro
qualquer templo grego (GEHRY In: RAUTERBERG, 2009, p.63).

1981- 1990 1991-

Marca pessoal arquiteto: " "Marca pessoal arquiteto:

Até 1975 ' 1976- 1980
Precedentes: Marca pessoal arquiteto:
Frank Lloyd Wright
Richard Neutra
Rudolf Schindler
Rafael Soriano
Caracteristicas:

Vinculagéo arte e arquitetura Estilo sem definigdo Arquitetura como express&o
Novas perspectivas compositivas  Procedimentos projetuais prdprio da liberdade individual do
Arquitetura como Inovagao Valores plasticos e visuais arquiteto

"Caracteristicas: Caracteristicas: Caracteristicas:

Fragmentagao formal
Movimento-Mutagéo

Fragmentagao formal
Desmembramento-recomposi¢éo

Definigdo Geométrica
Composigédo compacta Assimilagdo novos materiais

Ruptura Ortogonalidade

Volume Unico Procura Justaposi¢cdo Movimento Pluralismo
Simetria Planos inclinados Mutagéo Arbitrariedade
Arquitetura sélida Arquitetura solida Liberdade de normas Fluidez
Materiais industriais Pluralismo Liberdade formal
Separagédo programa funcional Sobreposigéo de escalas Arquitetura liquida

Processo de Projeyto: ‘Processo de Projéto: Processo de Projéto: Processo de Projeto: '

Croquis Croquis Croquis Croquis
Magquetes fisicas Maquetes fisicas Magquetes fisicas Maquetes fisicas
Softwares graficos Softwares graficos Softwares graficos Escaneamento 3D/ CATIA

Projetos: Projetos: ‘ Projetos: ) Projetos:

Casa Steeves (1959) Celeiro Forragens Casa Tract (1982)

Casa Danzier (1965)

Donna O’Nell (1968)

Atelié Ron Davis (1968-72)
Casa em Santa Ménica (1979)
Casa Gehry (1977-78)

Aerospace Museu / Teatro(1982-84)
Loyola Law School (1978-84)

Casa Winton (1987)

Turtle Creek (1985-86)

Vitra Design Museum (1987-90)

Walt Disney Concert Hall (1988-91)
Natiolane Nederlanden (1992-96)
American Center,Paris (1988-94)
Weiman Art Museum (1990-90)
Museu Guggenheim (1991-97)

Moneo (2008) afirma que é mais facil pontuar o que Gehry ignora do que explicar
como ele trabalha. Ele desconsidera a representacio tradicional, o edificio ndo é
pensado com base em plantas, cortes e axonométricas. Diferentemente de Peter
Eisenman, que relaciona diretamente a representagéo ao projeto, e ha momentos em
que arepresentacao e a arquitetura se transformam em um elemento s6. Gehry tem o
desejo de sentir a fisicalidade, a realidade do edificio construido. Assim, explica-se a
continua exploragéo das texturas em seus projetos. O olhar sobre a constru¢ao e os
materiais converte-se em fonte de inspiracdo para uma nova arquitetura. E possivel
perceber que Gehry ja vinha desenvolvendo e construindo formas cada vez mais
complexas, desde a década de 1980. A massa geométrica irregular e as curvas cada

presentes no processo de projeto e obras de Frank Gehry
de 1975 até 1997. Fonte: Quadro sintese desenvolvido

Figura 13: Quadro resumo que evidencia as caracteristicas
pela autora, 2020.
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(1991-1997),

Figura 14: Croqui de concepgédo do
Guggenheim

Museu
arquiteto Frank Gehry. Fonte: MONEO,

Rafael (2008, p. 276).

vez mais artisticas que Gehry almejava alimentavam a dificuldade de construi-las e
representa-las sem a utilizagao da tecnologia.

O papel da tecnologia na exploragao de conceitos na obra de Frank Gehry

A década de 1990 marca o inicio da incorporagdo dos recursos tecnolégicos na
arquitetura e altera a forma de conceber ativa durante quinhentos anos, afetando a
génese da forma arquitetdnica. Embora o Autocad tenha sido comercializado desde
1982, s6 poderemos considera-lo como uma ferramenta relativamente utilizada pelos
arquitetos a partir da distribuicdo da versao 12, langcada em 1992 (RAMOS, 2009).
Ainda que arquitetos como Frank Gehry ja tivessem desenvolvido antes desta data
trabalhos com programas sofisticados para a época.

E a partir do programa tipo CAD que os arquitetos entraram no mundo digital,
inicialmente em substituicdo a prancheta de desenho, sem uso efetivo no processo
criativo. A tecnologia digital permitiu aos arquitetos contemporéneos a exploragao
de novas possibilidades formais, construtivas, abordagens pluralistas e o
desenvolvimento de caminhos individuais. Progressivamente, os recursos digitais
auxiliam o arquiteto na tomada de decisdes, e nao apenas na representagao grafica,
sao parte indispensavel do desenvolvimento projetual. Ocorre uma clara ruptura de
paradigmas e uma necessaria adaptacao e diferenciacao desta arquitetura assistida:

Frank Gehry fugiu a limitagdo de uma especifica forma de pensar-
representar, apropriando-se de uma tecnologia que permite
desenvolver configuracdes fora do alcance da mente e da mao do
homem (NOGUEIRA, 2009, p. 02).

Dollens (2002) afirma que Gehry identificou o potencial da tecnologia para a
construgao, visualizagédo e quebra de convengdes de seus projetos. Primeiramente,
utilizou os computadores, ndo como um elemento potencial para as renderizagoes,
mas como agentes de desenho através da digitalizagcdo de suas maquetes fisicas e
calculos tridimensionais.

Frank Gehry inicia o processo projetual através dos croquis analégicos que
representam a esséncia do edificio. Nos desenhos, as formas n&o sao reconheciveis,
mas transmitem a ideia do arquiteto para o projeto em desenvolvimento. Na etapa
seguinte, o arquiteto utiliza as maquetes fisicas, onde a percepg¢ao é similar ao objeto
real. Nos modelos fisicos o arquiteto realiza uma conexdo com a escala humana e o
dominio formal. Varios modelos s&o realizados e ajustados. E nessa etapa que ocorre
a definicao da solucao projetual. Somente apos a conclusao das etapas analégicas é
que a tecnologia € inserida no processo de projeto.
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Dollens (2002) afirma que para Gehry, construir maquetes € um dos meios de
visualizacdo do espaco e da forma. Os modelos funcionam como extensdo do
pensamento racional e da experimentacao irracional. O fato de construir modelos
fisicos pde em manifesto as formas icbnicas. As maquetes fisicas sdo um modo
primario de comunicagao e constituem um jogo de formas, simbolos e materiais
que esculpem o espaco e transmitem ideias e emog¢des. Nas maquetes, o arquiteto
realiza uma conexao entre a escala e o dominio formal:

As maquetes de grande escala permitem ver melhor as percepgdes
do objeto real. Gehry costuma dispor os modelos no nivel dos olhos
e se mover em torno delas para corrigir os angulos, as proporgoes,
quase como um arquiteto renascentista. E uma das etapas mais
importantes do seu método projetual (ZAERA-POLO, 2016, p.220).

As maquetes fisicas e os modelos digitais ndo representam simplesmente a geometria
do projeto. Ambos simulam atributos fisicos dos materiais que serdo empregados na
construgdo. As caracteristicas dos modelos e maquetes mantém certa relacéo de
representagdo com as qualidades do material em escala real e com os aspectos
do processo de fabricacdo. Parece um tanto paradoxal que com o advento dos
computadores e varios softwares graficos e possibilidades de explorar e modelar
0 espaco, ainda se fale de maquetes fisicas e croquis analégicos no processo
projetual em um mundo digital, uma vez que as construgdes podem ser projetadas
por modelagem tridimensional, prototipagem e implementacao de softwares.

Esse modo de criagdo, marca pessoal do arquiteto, encontrou dificuldades em fungéo
da complexidade formal da arquitetura de Gehry. A comunicagao do projeto com todas
as fases legais de desenvolvimento faz-se através da representacao bidimensional.
Atecnologia desempenha um papel significativo, pois permite as representacdes dos
projetos de Gehry que desafiam o sistema tradicional bidimensional da arquitetura
através das técnicas de projecao ortogonal: planta, cortes e fachadas.

Gehry percebe que o mundo informatizado devolve a posi¢ao de controle do construido
ao arquiteto (DOLLENS, 2002). Uma das questdes relativas a isso € a precisédo
da representacao e a definicao exata dos componentes construidos. A tecnologia
computacional grafica desenvolveu-se junto com experimentagdes ora auxiliando ora
sendo aperfeicoada em um amplo processo de desenvolvimento. Alguns projetos
que fizeram uso dessa tecnologia tém sido caracterizados como portadores de uma
estética digital: esse é o caso de Frank Gehry. O arquiteto investiu na adaptagao de
programas nao arquitetbnicos na idealizagdo de formas capazes de virar arquitetura
(RAMOS, 2009):

Nao é a inovacgao formal o que conta aqui, ainda que seja admiravel.
A opgao pela incorporagdo de uma tecnologia que potencializa os
desejos do arquiteto permitindo-lhe delegar a invencao de formas a
uma magquina altera definitivamente o processo projetual (RAMOS,
2009, p 03).

O trabalho de Gehry leva a arquitetura a um passo além, como um desafio em evolugao
e arte criativa. O que pode parecer arbitrario para alguns, uma geometria abstrata
e desconcertante do lado de fora, revela-se dentro uma série de relacionamentos
incomuns e convidativos alcangados por meio de uma analise cuidadosa do programa
em termos de um conceito multidimensional de espago sensualmente orquestrado.
O projeto do Guggenheim de Bilbao (1991-97) permitiu que Gehry refinasse e
aperfeicoasse o uso que vinha fazendo do computador em suas obras. O software
CATIA e o escaneamento 3D permitem que ele utilize qualquer forma:
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Figura 15: Museu Guggenheim,

Hanno (2009, p.66).

A extensdo do que entendemos como linguagem arquitetbnica a
um mundo infinito de formas que nao precisam, necessariamente,
ser descritas pelas geometrias convencionais destréi os limites
do territério onde o arquiteto pode se mover. O plano e os sélidos
platénicos sdo esquecidos, enquanto as superficies se agitam em
uma danca animadissima (MONEO, 2008, p. 278).

Longe de ser um procedimento aleatério, 0 Guggenheim de Bilbao
foi um projeto que justificou o emprego de técnicas de controle
paramétrico das formas, para harmonizar praticas classicas de
organizagao formal de arquitetura com a légica fractal. A conexao
com esse tipo de geometria se fez para garantir um dialogo da obra
com a cidade em seus elementos naturais e construidos. Por mais
que parega um tumulto de formas, o grau de ocupacgao do espaco,
em termos visuais, parece corresponder com o da paisagem
preexistente (ROCHA,; SILVA, 2017, p.8).

As edificagdes deixam de ser passivas e se tornam ativas, parte do movimento urbano
e da dindmica dos fluxos contemporaneos. Se recusando a utilizar as tipologias
existentes como precedentes projetuais, Gehry langa-se como um novo inventor de
formas. Com o apoio de Jim Glimph, que entrou no escritério em 1989, e de Rick
Smith, industria aeroespacial, como consultor, dentre varios outros profissionais,
Gehry aprimorou sua metodologia projetual digitalizando os modelos tridimensionais
fisicos por meio de um scanner 3D. Essa forma é gerada no computador onde pode
ser também prototipado e calculado. CATIA é o nome do software desenvolvido para
a industria aeroespacial francesa na producdo de Boeing, utilizado também pela
NASA e que é usado no estudio de Gehry. O CATIA fornece ferramentas de analise
da curvatura das superficies e possibilita a planificagao.

A tecnologia permite ao arquiteto uma liberdade nunca antes conquistada, sua
arquitetura se converte em uma expressao pessoal e direta. Os recursos digitais e o

software CATIA proporcionam a informagao necessaria para a finalizagdo do processo
projetual. O programa desenvolve simultaneamente as formas tridimensionais e a
construgcao geométrica, dando especificagdes construtivas. Os sistemas modelares
baseados no NURBS (Non - Uniform Rational Bézier Spline) funcionam através
de féormulas algoritmicas por meio das quais as linhas, superficies e objetos em
desenvolvimento sdo ajustados e recalculados continuamente, permitindo certa
dinamicidade (NOGUEIRA, 2009, p.3).

Observa-se nas obras de Gehry apos o Guggenheim de Bilbao, considerado a
primeira arquitetura digital edificada, o aparecimento de curvas mais suaves, muito em
funcao do aperfeicoamento e continuo desenvolvimento da equipe de modelagem do
Gehry Partners (DOLLENS, 2002). Jim Glimph afirma que na escolha da ferramenta
digital que seria introduzida no escritério foi pesquisada a que melhor se ajustaria
aos processos de design de Gehry. As ferramentas foram adaptadas a metodologia
projetual que ja era utilizada antes da introdugdo dos computadores. O computador é
utilizado para dar vazao as ideias ja concebidas pelo arquiteto e ndo como estratégia
de geracao formal, como ocorre com outros arquitetos digitais. Por outro lado, o
projeto é desenvolvido em trés dimensdes desde as etapas iniciais, através dos
modelos fisicos, muitas vezes em escala real (Peixe em Barcelona) ou quase. O
computador auxilia na eficiéncia, na construcéo e custos da obra (El Croquis, 1995).

Do desenho ao modelo fisico e das maquetes ao modelo digital do edificio, Gehry
evidencia uma capacidade de materializar seus desenhos através da coordenacao
entre a construgdo de uma imagem mental em uma forma real. A maior contribuicdo
de Gehry para a pratica projetual é a capacidade de integrar os processos analdgicos
ao modelo digital e ao edificio em uma sequéncia de atos ja definidos e adaptados
por décadas. Gehry afirma:

Minha maior contribuicdo para a pratica da arquitetura é conseguir
uma coordenagao entre maos e olhos. Fui me tornando muito bom
em levar a cabo a construgao de uma imagem ou de uma forma
que estou procurando. Sou capaz de transferir um croqui para uma
maquete e dai para um edificio (ZAERA-POLLO, 2016, p.221).

Dollens (2002) declara que existe uma interagao perfeita entre midia analdgica e
digital, e o computador € uma parte importante do processo de projeto de Gehry.
Sao utilizadas também técnicas de prototipagem rapida, onde partes dos modelos
sdo conectados diretamente a maquina CNC. Como essas técnicas sao caras e
demoradas, sio reservadas para a etapa final de verificagdo (LINDSEY, 2001).

O computador funciona como um dispositivo de notacéo, traduzindo os modelos
do mundo fisico para o digital. Gehry trabalha préximo aos extremos, alias, ele
empurra esses limites para além de todas as possibilidades. Arquitetura e escultura
encontram-se em um confronto ansioso e inquieto. A tecnologia promoveu mudancgas
no imaginario do arquiteto e incorpora-se ao limite do que € calculavel.

Conclusao

Frank Gehry € um admirador do peculiar e esta sintonizado com a natureza transitoria
da cultura contemporanea. E dificil interpretar a sua obra e de enquadra-la em
parametros e definicbes. Observa-se um repertério reduzido de elementos e um
rigoroso controle formal e geométrico. Envolvido pessoal e profissionalmente com o
mundo da arte, traduz na arquitetura essa paixao, por meio de uma obra escultérica.
Seu processo de projeto € metddico e o processo criativo é essencialmente analdgico




e intuitivo. Esse tipo de obra é possibilitada apenas por tecnologias sofisticadas e de
ultima geragao, que relacionam a definigdo formal a representagado e a viabilidade
construtiva precisa.

Dollens (2002) afirma que em 1988, Gehry percebeu o potencial que possui a
tecnologia digital para transformar imagens em edificios. Os recursos tecnolégicos
auxiliaram no processo de visualizagao, pois foi possivel modelar fielmente, calcular
e transferir essas imagens as propriedades fisicas reconheciveis. As ferramentas
digitais trouxeram uma renovacao nas formas plasticas que tém introduzido no
panorama atual um novo vocabulario de curvas e deformagdes, marcados pela
relacao entre arquitetura e tecnologia digital. Uma arquitetura de superficies, defini¢cao
material e texturas, que provoca, instiga, questiona e insinua possibilidades.

O inicio do processo de projeto de Frank Gehry é muito pessoal, e evoluiu muito com
o uso da tecnologia. Gehry idealiza as possibilidades de utilizagdo de varios materiais
convencionais. A ideia de ornamento foi transposta para a pele da edificacao,
que também é deslocada de dentro para fora, subvertendo a ideia de estrutura e
materialidade. Através da introdugédo do meio digital na arquitetura, o reinofisicorecebe
um novo momento, seus projetos foram além do que era possivel em arquitetura.
Ele construiu o que era inimaginavel, irrepresentavel, em suma, o que antes era
inacessivel. E, paradoxalmente, o que parece incalculavel e geometricamente
incompreensivel torna-se realizado através de calculos e parametros. O modelo
digital liga o projeto a construcao e € o que possibilita tanto a representacdo quanto
a execucgao das arquiteturas de formas livres.

No Guggenheim, Gehry transitou entre o emprego de procedimentos classicos, como
simetrias e propor¢des que espelham a paisagem do entorno e o uso de légicas
recursivas da geometria fractal, desde a escala do urbano ao detalhe, por meio
de efeitos anamoérficos (Rocha e Silva, 2017). O arquiteto se valeu dos avangos
tecnolégicos para garantir o controle formal, utilizando-se de parametrizacado. As
relagdes propostas buscam estabelecer uma harmonia com o lugar.

A producado de Gehry evidencia a questdo do uso de ferramentas analdgicas em
concomitancia com as ferramentas digitais através de um método projetual Unico e
nada arbitrario contrariando muitas criticas. Nao ha limitagdo de ideias com o uso do
computador. A Unica limitagdo € como podemos entender e usar essa ferramenta. A
realidade virtual e os hologramas marcarao outra mudanga no futuro da arquitetura
e sua capacidade de desenvolver uma nova imagem do interior e do exterior de um
edificio. Nesse sentido, verifica-se a necessidade de redefinicdo das bases tedricas,
conceituais e metodoldgicas das arquiteturas digitais. A aparéncia da arquitetura
contemporanea mudou, portanto, a forma de pensar e analisar essa arquitetura deve
mudar também. Existe uma clara necessidade de compor novos quadros tedricos e
conceituais mais especificos, aplicaveis as arquiteturas digitais.
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