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INTRODUCAO

Eu prefiro desenhar, a falar. O desenho é
mais rdpido, e deixa menos espago para

mentiras.

Le Corbusier
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TER DENTRO DE
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1. Quino. Tira da série Mafalda. “Nao ¢ incrivel tudo o que pode ter dentro de um lapis?”



INTRODUCAO

“A Historia da Arte revela mudancas de comportamentos artisticos, pela
analise formal das producdes artisticas e pelas propostas de interpretagdo
conceptual, investigando dados que nos podem permitir estabelecer relacdes
entre a arte a e vida. Modificacdes de varia ordem contribuem para uma
conjuntura de acontecimentos que pressionam a criagcdo de novas formas de
ver o mundo e de vontade pratica de agir. O desenho ¢ um testemunho destas
alteragdes que ocorrem ao longo da Historia, constituindo prova irrefutavel

da importancia que esta disciplina teve para certos periodos artisticos.”

De uma maneira geral, quando falamos de desenho, queremos referir-nos
a capacidade intelectual de transmitir num suporte fisico uma sensag¢do, um gesto,
uma ideia. Assim, ¢ directo defini-lo como uma ordenacdo de pensamentos em que
a comunicagdo cérebro/mao € essencial. No entanto, nem sempre esta relacdo ¢
pacifica. A concretizacdo de uma ideia ndo ¢ um processo linear, o que torna o
proprio acto de desenhar um momento conflituoso, de procura, de ordenagdo de
um caos. Além disso, ha a questdo da dificuldade em fazer corresponder a accéo a
concepg¢do. Em vez de somente um modelo formal de representagdo, esta acgio &,

muitas vezes, também um momento de descoberta em volta da propria ideia.

O desenho tem uma natureza dual e contraditéria. E-nos apresentado em
estado fisico por meios materiais, mas resulta de um fendmeno de representacio de
uma pratica conceptual. E uma ideia, uma visdo, delineada numa superficie tangivel.
Pode ser tdo pratico e objectivo como o objecto que representa, quase tdo material
como a prépria obra construida; e ao mesmo tempo tdo conceptual e subjectivo,

uma representagdo cultural e interpretativa de uma criag@o arquitectonica.

Aambiguidade do desenho a mao permite multiplas interpretagdes e estimula

a producio de maior quantidade de desenhos alternativos. A ac¢io de desenhar esta

" AMANDI, Claudia — A Ideia de Gesto: O Gesto no Desenho citado em VIEIRA, Joaquim — O
desenho e o projecto sdo 0 mesmo? p. 21
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INTRODUCAO

relacionada a acc¢do de interpretar, o que leva o artista a reconhecer as possiveis
formas de interpretacdo. Ao desenhar e analisar encontram-se analogias visuais,
relembram-se exemplos relevantes e descobrem-se novas formas baseadas nas que

se vao explorando ao longo do processo.

“O desenho ¢ uma coisa mental”™ é uma expressao de Leonardo da Vinci que
ja lemos e ouvimos varias vezes ao longo da nossa formagao. Na verdade pode ser
interpretada de diferentes formas. “Como revaloriza¢do da actividade intelectual do
sujeito no tempo do renascer individualista moderno; como associa¢do do desenho
a instrumento do conhecimento sobre a realidade fisica; como transportador da
propria capacidade de representar o espirito, mesmo que ele se refugie no sorriso de
uma dona; enfim como recusa da condi¢do de “trabalho artesanal” — sindnimo de

estatudo social inferior.””

Apesar disso, encontram-se obras e autores que nao recorrem ao desenho, €
que, portanto, ndo lhe podem reconhecer a importancia que, com esta dissertagéo,
lhe pretendo conferir. Nao significa que sem desenho nio possa existir edificacio
— certos autores foram capazes de realizar projectos sobre a vida das formas e do
espirito por diversos métodos analogicos. Historicamente, muitas obras construidas
noutras épocas s3o a reproducdo de modelos que encerram a sabedoria face a

natureza e as exigéncias do projecto da altura.

Nao se pode negar que o desenho a mao ¢ ainda a forma mais répida e
directa de produzir reprodugdes visuais de uma ideia. A maior parte dos designers,
mesmo os que estdo mais ligados a tecnologia, desenham com lapis e papel as suas
primeiras ideias sobre o projecto. As diversas interpretacdes que o desenho a mao

confere, permitem que o autor esteja aberto a diferentes alternativas e possibilidades.

A nossa relagdo com o mundo — as pessoas, a natureza, qualquer coisa que
nos envolva — faz-se através da nossa mao. “A possibilidade de interferir com a
nossa envolvénvia proxima e de pensar a intervenc¢do na envolvéncia longinqua ¢

feita através das disposi¢des e das memorias que a experiéncia da manualidade nos

2 Do original La pittura é cosa mentale.
3 VIEIRA, Joaquim — O desenho e o projecto sio 0 mesmo? p. 45
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garante.” O nosso conhecimento provém da nossa manipulac¢do. Talvez possamos
concluir até que a razao de projectarmos esta no facto de termos maos. Para produzir
um desenho ¢ necessario destreza, o dominio € uma resposta espontanea ao que
envolve o corpo. Enquanto escrevo este texto no computador, ndo posso evitar

pensar na influéncia da tecnologia na nossa gestualidade.
O que serd do homem que deixa de desenhar a sua escrita?

Numa era de dominio tecnoldgico, a aprendizagem do desenho nio deixa
de ser afectada. Passara o primeiro contacto que uma pessoa tem com o desenho,
geralmente em criang¢a quando se comeca a rabiscar, o Unico contacto? Perderemos
contacto com o novo conceito de desenho que surge quando se aprende a escrever: o
dominio dos movimentos finos da mao e da intencionalidade da forma, da ocupagao
conceptual do espago? Apesar desta pratica estar ainda integrada no ciclo de ensino
escolar, quase podemos acreditar que um dia as criangas vao aprender a escrever
logo com um teclado a frente, assim como cada vez mais cedo utilizam a calculadora

para fazer contas matematicas.

Qual ¢ a proporcdo do impacto das novas tecnologias e qual ¢ o impacto
ainda da tradi¢@o do desenho, sobre o processo de trabalho? Tenciono concluir se a
absor¢do de novas tecnologias de informagao provoca alguma alteracdo significativa

no processo de criagdo e se isso ¢ visivel no produto final.
Qual é o modus operandi do arquitecto?

A introducdo dos softwares de desenho digital nos cursos de arquitectura teve
algum impacto no método de trabalho dos ateliers. Analisarei as fases do projecto
em que o computador é mais utilizado, uma vez que, pelo menos academicamente,
deveria dar-se mais enfise ao seu recurso apenas como representacdo, em vez de
como processo de criacdo. A partir desta ideia, pretendo aferir quais as diferentes
técnicas ou meios que os arquitectos utilizam na sua pratica de projecto, enquadrando

o papel do desenho (tanto manual como digital) como ferramenta de criagdo.

O primeiro capitulo centrar-se-4 numa abordagem historica de utilizacdo do

* Ibidem. p. 90
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desenho em projectos arquitectonicos, uma vez que tudo o que somos e fazemos tem
origem na histdria. Desde a Idade Média, quando eram utilizados os cadernos de
imagens como referéncias e modelos para todas as novas contrucdes, até os dias de
hoje em que se valoriza o ‘conceito’ e o processo criativo. O desenho transforma-se
bastante ao longo dos séculos, ndo apenas pelos materiais, mas também pela forma
como ¢ visto pela sociedade. Comegou por ser impessoal, sem vestigios da sua
autoria. Foi necessdria a intervenc¢do e constante inovagdo de varias pessoas para
que pudesse ser considerado uma obra de arte por si sd, em vez de essa categoria

ser apenas atribuida ao objecto que representava.

Analiso no segundo capitulo a metodologia inerente ao desenho. Pode
considerar-se uma analise tendenciosa, uma vez que cada pessoa tem o seu proprio
método. E impossivel generalizar uma questo tio pessoal. No entanto, tento fazer
uma analise dos aspectos mais gerais ¢ marcantes. Divido o acto de desenhar
em categorias como referéncias, abstrac¢do e avaliacdo, ndo esquecendo a sua
componente ludica. No subcapitulo Desenho assistido por computador estudarei
entdo as técnicas de informacédo visual e a forma como afectam tanto o desenho

como a metodologia do arquitecto.

Com o objectivo de aplicar todos os temas retratados utilizo como casos de
estudo quatro arquitectos com uma relagdo diferente com o desenho: Louis Kahn,
Frank Gehry, Peter Eisenman e Alvaro Siza. Pretendo assinalar nos seus processos
as diferentes fases do desenho e analisar que técnicas tendem a utilizar. Também
vou aferir como a utilizagdo de diferentes técnicas vai influenciar os seus projectos

e como respondem a evolugao da técnica de desenho.

Na analise de cada um deles segui ‘linhas-guia’ com o objectivo de organizar
a informag¢do sem me perder nas diferencas. Comego sempre com uma descri¢ao
do percurso académico e profissional, as influéncias de outros arquitectos ou estilos
arquitectonicos e a sua relagdo com o desenho. Em seguida, apuro conceitos que
considero ‘conceitos-chave’ do arquitecto em questdo. Nao quero com isto resumir
todo o seu trabalho num ou dois temas, porque obviamente se deixam coisas de
parte, quero sim realcar caracteristicas que penso serem principais geradoras do

método. Sao convicgdes de cada um dos arquitectos que achei necessario priveligiar,
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de forma a perceber-se melhor o seu método de trabalho e a sua obra no geral. Por
ultimo, selecciono uma obra que ajuda a transmitir a ligacdo entre o arquitecto, as
suas convicgdes e o desenho. Mais objectivamente serd possivel, através de uma
obra especifica, analisar também a metodologia e a relacdo de cada um deles com

a tecnologia.

A ordem pela qual os arquitectos vao aparecer € cronologica, a excepcao de
Frank Gehry, uma vez que ¢ introduzido aqui como contra-argumento ao objecto de
tese, devido ao facto de que alguns dos seus projectos ndo seriam realizadveis apenas
pelo desenho. Tenciono estudar como, ainda assim, o seu método de trabalho adopta
o desenho e que papel € que este desenrola no produto final. Assim, aparecera em

ultimo lugar.

21
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CAPITULO I
Contexto historico. desenho e método

Desenho na arquitectura
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I. CONTEXTO HISTORICO : DESENHO E METODO

“Desenhar, o acto de realizar um desenho, implica o registo directo dos
movimentos da mio, o que quer dizer uma relagdo manifesta entre quem
faz e o resultado desse fazer. Mobiliza o corpo do sujeito que desenha,
numa relagdo particular da mao com o cérebro, e do cérebro com o olhar,
imprimindo ao resultado desse agir — o desenho — um caracter proprio,
directamente relacionado com o gesto do fazer; uma harmonia extrinseca

resultante de um ritmo e gestualidades pessoais. !

O desenho ¢ a representag@o, o esquema do real, uma forma de procurar
um caminho para a execu¢@o de um trabalho, mas, antes de tudo isso, é imagem
— uma imagem que resulta de uma pratica determinada. As origens dos desenhos
podem ser variadas: a necessidade de apontar uma ideia, como tirar uma nota acerca
de algo que se v€ ou que se pensa, ou até resolver a execucdo de um trabalho seja de
escultura, pintura, ou arquitectura. Em varias profissdes se utiliza o desenho como
uma pratica do pensar, estejam elas relacionadas com o conhecimento cientifico,

técnico ou artistico.

Na sua vertente processual, tem a fun¢do de acompanhar e transmitir o
pensamento, sendo um instrumento de formacao e afericdo dos registos produzidos.
E um meio para mais facilmente se identificar e validar os propdsitos em causa e
se manter o registo do processo e evolucdo que a investigacdo vai tomando, os

diferentes caminhos percorridos, o tragado de opg¢des resolvidas e recusadas.

A ideia formada hoje acerca das fun¢des e actuagdes do desenho € resultado
da evolucdo ao longo dos séculos. Esta pratica tem alguns momentos histéricos
fundamentais, de ruptura e continuidade, que merecem reflexdo para que se consiga

compreender o que hoje tomamos como principios. A relagdo entre passado e

"' RODRIGUES, Ana Leonor — O Desenho, ordem do pensamento arquitectonico. p. 18
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2. F. Toker. The Art Bulletin, Vol. 67.
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I. CONTEXTO HISTORICO : DESENHO E METODO

presente estabelece-se pela analise tanto dos factores geradores de mudangas, como

das proprias mudangas.

Os desenhos mais antigos de que se tem conhecimento, utilizados como
métodos de projecto, eram realizados a escala real, tanto na Grécia, como na
Mesopotamia ou no Egipto. Segundo Vitravio, € apenas na época helenistica que
surgem planos de projectos a escalas mais reduzidas, ganhando entdo o caracter de
esquisso.? No entanto, ndo se pode dizer com certeza que registos em diferentes
escalas ndo tenham existido no periodo cldssico da Grécia. Muitas vezes a descri¢ao

das construgdes era feita até apenas através de texto.

Idade Média

Franklin Toker defende que o arquitecto medieval trabalhava com desenhos
cotados e a escala; assim como acredita que a comunicagdo ndo verbal entre

arquitectos era mais comum do que se imaginava.’

NaIdade Média existiam cadernos de imagens (pattern books), denominados
Exempla, preenchidos com imagens esquematicas que serviam como modelos de
como fazer arquitectura. O artista teria varios destes livros, e quando precisava de
desenhar uma obra, consultava-os e utilizava os exemplos de desenhos-modelo que

melhor se adequassem a situacao.

“Estes cadernos de imagens viajaram de mosteiro em mosteiro, ou de
atelier em atelier, e garantiram uma certa uniformidade de estilos por toda

a Europa.”™

Quem produzia os cadernos-padrdo eram os copistas nos mosteiros, que
teriam de obedecer as doutrinas daigreja. Desta forma garantia-se pouca discrepancia

no estilo de construg¢do, em qualquer lugar da Europa.

O desenho tinha entdo, nesta altura, uma funcdo de catdlogo de formas,

2RODRIGUES, Ana Leonor — O Desenho, ordem do pensamento arquitectonico. p. 128

3 Ibidem. p. 133

* TOLNAY, Charles — History and Technique Of Old Masters Drawings. p. 2 citado por SI-
MOES, Patricia — Desenho Digital Rupturas e Continuidades. p. 26
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I. CONTEXTO HISTORICO : DESENHO E METODO

que respondia a qualquer area artistica — pintura, escultura e arquitectura. Depois
de adaptado a cada situagdo, era também utilizado para mostrar o resultado final
ao patrdo da obra, como aceitagdo da encomenda e sinal verde para se proceder
a construcdo. Assim, ndo poderia ser considerado como um acto artistico ou de

criacdo de um autor especifico.

O desenho medieval era caracterizado por uma linha clara e objectiva, de
onde eram anulados quaisquer vestigios de marcas pessoais. Era uma ferramenta de
trabalho e ndo uma arte. A fung¢do ilustrativa do desenho ndo era conciliavel com a
liberdade de um esquisso, reduzindo-se assim o espaco para a criatividade. Se tinha
como fun¢do ser uma linguagem universal, ndo podia haver nele representagdes que

indicassem individualidade.

Pela andlise aos Exempla, determina-se que a geometria estava presente no
pensamento da época’. Era considerado que apenas pela utilizacdo da geometria se
captava a esséncia das formas. Eram muito raros os registos de natureza; todas as

formas respondiam a padrdes geométricos, em todas as suas medidas e relacdes.

Até mesmo os desenhos de pessoas ou animais eram submetidos as
convengdes da época — a composi¢do era feita através dos cddigos geométricos
impostos. A geometria era mais que um cddigo ou uma construcio inerente a forma,

era sim uma interpretagdo espiritual do mundo e de tudo o que nele habita.

Renascimento

No Renascimento, o papel do desenho ganha um novo estatuto, transforma-
se: comeca a ser produzido por uma entidade criadora, como concretizacdo de
ideia de autor. Sendo que esta era uma época de revivalismo, de recriacdo de
perspectiva, em que no centro esta 0 Homem e o seu valor, assumiu-se assim uma

nova consciéncia acerca do mundo.

O desenho tomou um papel priveligiado como instrumento, e até mesmo
como um simbolo dos valores e pesquisas do Renascimento. Desenhar era agora
considerado um acentuar dos valores da sociedade, uma procura pela natureza, pela

paisagem, e até pelo Homem e pela sua figura. Também nas oficinas da Renascenca

5 SIMOES, Patricia — Desenho Digital Rupturas e Continuidades. p.26
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4. Brunelleschi. Duomo de Florenca.
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I. CONTEXTO HISTORICO : DESENHO E METODO

o desenho adquire diferentes valores de natureza pratica e tedrica, tomando nio sé
um papel muito importante na formagdo dos aprendizes, como também, cada vez
mais, na experimentagdo e desenvolvimento de novas ideias e técnicas. O arquitecto
renascentista comega a produzir desenhos perspectivados, apesar de esta ser uma

pratica normalmente associada a pintura.

Ao contrario do que sucedia na Idade Média, o desenho € agora o meio que
o artista utiliza para contrastar diferentes expectativas e exigéncias, que surgem
pelas mudancas culturais e intelectuais da época. Em termos mais tedricos, torna-se
fundamental no estudo de diversas disciplinas — anatomia, geometria e perspectiva
— consideradas fundamentais para a aproximagdo do saber cientifico a qualquer

objecto, existente ou imaginado.

Todo o espago entre a inten¢do da obra e a sua execucdo propriamente dita
era agora dominado pela pratica do desenho. A sua concepg¢do foi revolucionada
pelo Renascimento Italiano, com a introducdo de processos de trabalho inovadores

que o instituiram como elemento essencial na criacéo.

Ainda assim, continuava a existir alguma dificuldade em assumir-se o
desenho como um conceito artistico, pois era muito mais centrado no processo de
criacdo do que propriamente em si como obra de arte. Nao era ainda reconhecida a

autonomia que mais tarde viria a tomar.

Tanto Brunelleschi como Alberti representaram duas personagens
fundamentais da Arquitectura de Quatroccento, analisando agora com a clareza da
distancia temporal. Alberti porque sempre procurou o reencontro com as praticas da
antiguidade cléssica que influenciou todo o Renascimento e a arquitectura em geral
até o final do séc. XVIII; Brunelleschi porque foi um artista muito significativo nesta
época de transicao ndo sujeita as simetrias rigidas dos ideais mais antigos. Utilizou
as ideologias praticas da arquitectura do Gotico, e com a sua capacidade inventiva

acaba por sugerir formas que fogem um pouco ao puramente renascentista.

Ambos se apoiam numa maneira mais antiga de utilizar os desenhos —
plantas, alcados e secgdes ortogonais. Embora Vitravio aconselhe também o
uso de perspectivas por parte dos arquitectos, a opinido de Alberti era contraria;

considerava que a arquitectura deveria ser transmitida apenas por plantas, al¢cados

31
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5. Frederico Zuccaro. Esquissos de estudo.
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I. CONTEXTO HISTORICO : DESENHO E METODO

cortes e elevagdes ortogonais, deixando a perspectiva para uso dos pintores.

Uma pessoa a referir serd Giorgio Vasari, que no séc. XVI valorizou o
desenho como arte do intelecto, visto que se tinha a capacidade de fazer existir
0 que era apenas conceito ou ideia no pensamento do artista. Nascido em 1511,
além de arquitecto foi um pintor italiano que ficou conhecido através de um livro
que publicou, chamado Vite, que continha registos biograficos de diversos artistas
italianos do Renascimento. Surgiu pela primeira vez impresso o termo ‘Gotico’,
nesse mesmo livro, publicado pela primeira vez em 1550. A sua educag¢do no ramo
das humanidades foi-lhe muito util, e o seu estilo era influenciado pela arte de
Miguel Angelo. Na sua publicacdo continha também as técnicas utilizadas, em
forma de tratado. Fundou em 1563 a Accademia del Disegno, em Florenga, da qual

faziam parte, além de Miguel Angelo, quase quatro dezenas de artistas.

No Maneirismo, Federico Zuccaro aprofunda a ideia inicialmente
estabelecida por Vasari. A actividade do desenho ¢ considerada uma actividade
metafisica, cujas origens sdo estabelecidas no divino, e distinguida em duas
vertentes: desenho interno e o desenho externo. O desenho interno seria a imagem/
ideia que era necessdria para realizar a forma, e o desenho externo o resultado, a
concretizagdo da ideia. Isto permitiu que se pudesse reconhecer o esquisso como um
método de trabalho novo, que permite experimentagdo, correc¢des ¢ modificagdes
consecutivas, analise e revisdo. O sucesso ¢ garantido pela maxima aproximagao

entre a ideia inicial e o resultado final.

O processo criativo comegou a ser, entdo, apoiado numa linha de etapas
— definidas por diferentes objetivos e técnicas — que se iam seguindo a medida
que o projecto em questdo avangava. Com um determinado conceito em mente,
comegava-se pelos varios esquissos, rapidos e incisivos, que ajudavam a definir
a forma geral da composi¢do e uma linha de distribui¢do de figuras. Em seguida,
com a necessidade de detalhe, realizavam-se esbogos e estudos. Estes tinham, por
vezes, base em modelos e continham mais informagao. A ideia ja estaria definida
e estabilizada, permitindo que o desenho final fosse executado. A escala utilizada
agora era ja a real, para que se pudesse transpor para o suporte definitivo. Estes

desenhos finais tinham como denominagao ‘cartdes’ (cartone).
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6. Leonardo da Vinci. Estudos do brago e pescogo. 1509-1510.
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E a persegui¢do constante da ideia inicial que da aos esquissos uma fungio
tao fundamental, reflectida na repeticdo até a exaustao nos cadernos de esbogos do
artista. Nestes cadernos podiam também ser encontradas diferentes notas pessoais,

ou esquemas de composicao, que o artista ia apontando ao longo do processo.

Tal como na Idade Média, um caderno de esbogo servia como repertorio de
modelos que o artista que o possuia utilizava no seu atelier/oficina, com a diferenca

substancial de que agora eram feitos a vista ou de memoria.

No entanto, a partir do séc. XV perde-se a necessidade de ter nestes cadernos
apenas o registo de trabalhos acabados. A utilizagcdo da folha comegou a ser mais
fluida e solta, alguns estudos de forma sobrepostos sem ter especial ateng¢do a
composi¢ao geral que resultaria. Comegam a aparecer estudos directos da natureza,
da forma humana, da realidade que rodeia, através de desenhos a vista e de memdria,
misturados com pensamentos escritos e apontamentos soltos. Leonardo da Vinci

dizia que “as coisas confusas estimulam a mente”.°

O que na Idade Média era neutro, impessoal e linear, foi substituido no
Renascimento por um registo vago e evolutivo do acerto e precisdo da ideia.
Instrumentos de trago largo e impreciso contribuem para imagens deste estilo, ou
alguns mais tradicionais, como o aparo, que produzem registos mais caligraficos,

devido a uma actuacdo espontanea ¢ imediata.

Leonardo da Vinci (1452-1519) controlava muito bem a linguagem do
desenho, no sentido naturalista que o Renascimento defendia, e encarava-a como
um método de investigagao cientifica. Apesar de ter tido actividade como arquitecto
militar, ficou conhecido principalmente como pintor € o seu tracado no desenho
coincide muito com o caminho que esta linguagem vai tomando, tanto com o
registo rigoroso de uma obra a construir, como de um objecto observado. Para
ele o desenho ¢, além de um instrumento de analise, um processo mental.” Sdo
apenas cerca de quinze as obras que dele resistem até os dias de hoje, devido a
constante insisténcia nas experimentagdes de novas técnicas, que nem sempre eram

bem sucedidas. Poucos dos seus projectos chegaram a fase de construcio durante a

¢ SIMOES, Patricia — Desenho Digital Rupturas e Continuidades. p.29
"RODRIGUES, Ana Leonor — O Desenho, ordem do pensamento arquitectonico. p. 142
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7. Miguel Angelo. Estudo do movimento do corpo.
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sua vida, sendo que muitos nem eram fisicamente possiveis, mas grande parte dos
seus estudos e invengdes de menor escala contribuiram para o desenvolvimento
da industria. Como cientista pode considerar-se também responsavel pelo avanco
em diferentes campos, como engenharia civil, Optica, hidrodindmica e anatomia. O
célebre desenho do Homem Vitruviano foi transformado num icone cultural até os

dias de hoje.

Mesmo nio sendo um portefdlio infindavel, os seus cadernos de anotacdes
— que contém desenhos, esquemas cientificos e pensamentos sobre a natureza da
pintura — s3o uma grande contribui¢do para todas as geracdes seguintes de artistas,

e s6 pode ser equiparada a de Miguel Angelo.

Foi talvez com ele que o desenhar se consolida como instrumento usado
pelos sentidos para o didlogo entre a inteligéncia e o raciocinio. Foi Leonardo da
Vinci que afirmou o desenho como “uma coisa mental”.® A utilizagdo da palavra
‘coisa’ em vez de, por exemplo, ‘ideia’, enfatiza a denotacdo que pretende dar a
substancia e ao desenho como resultado de uma ac¢@o que ¢ desenhar. Uma ideia,

sendo também um produto da mente, ndo tem materialidade fisica.

O pensamento e o registo sio momentos cada vez mais proximos, € isso fica
reflectido no trabalho produzido. A ideia de desenho moderno nasce precisamente
pelautilizag¢do do desenho com a finalidade de dar forma ao pensamento. No entanto,
apesar de estas consideragdes serem estabelecidas no Renascimento, € apenas no

séc. XX que o desenho vai ser reconhecido, autonomamente, como objecto artistico.

Procuravam-se influéncias da antiguidade classica de forma tdo obsessiva
que as regras que estavam estabelecidas se tornavam demasiado rigidas e nio
davam azo a variagdes. Miguel Angelo (1475-1564), contemporaneo de Leonardo
da Vinci, foi um arquitecto que conseguiu quebrar essa rigidez impenetravel. Numa
época de grandes conflitos sociais e fortes mudangas na vida cultural, o estilo que
criou mantinha influéncias do modo renascentista, mas na pratica artistica assumiu
uma liberdade de expressao propria. A forma como adapta as linhas cldssicas vai
ajudar a definir o final do Renascimento com o estilo maneirista, exibindo tragos

tipicos desta escola que ele mesmo ajudou a fundar.

8 Ibidem.
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Miguel Angelo foi considerado, ainda em vida, o maior artista do seu tempo,
e foi um dos primeiros artistas ocidentais a ver com os seus proprios olhos a sua
biografia publicada. Devido a dimensdo da sua fama, sobreviveram varios registos
da sua autoria, sobre a carreira e a personalidade, objectos que lhe pertenciam e até

simples esbogos das suas obras.

No seu trabalho percebe-se uma reac¢do ao equilibrio e harmonia do
classicismo, ¢ a idealiza¢do da alta renascenca. As propor¢des do corpo sio
distorcidas e as feicdes estilizadas. Anula a perspectiva de ponto central com a
criacdo de uma sensag@o de varios planos simultidneos, arbitrarios e irracionais de
espaco. Abandona a crenca de que a beleza estd apenas nas relagdes e proporgdes
matematicas, confiando mais nos seus proprios sentidos. Chegava a afirmar que era
mais importante ter um compasso no olho do que nas méaos, uma vez que as maos

produzem a obra, mas é o olho quem a julga.

O desenho tem no seu trabalho um papel muito importante, pois € com ele
que expressa directamente a sua visdo e o seu sentimento das formas. Nesta altura
era ja comum a utilizagdo da perspectiva como representacdo da obra, e qualquer
artista a dominava; no entanto, Miguel Angelo recorria pouco a esta técnica,
preferindo desenhos mais expressivos e emotivos. Grande parte dos desenhos que
chegaram aos nossos dias sdo esbocos de preparagdo para as suas obras de pintura
e escultura. Possuem ainda assim qualidades que os tornam uma obra de arte por
si sd, demonstram a sua habilidade consumada no tratamento da forma, na relacio
luz/sombra, na representacdo da anatomia e do movimento. No entanto, nem todos
os seus desenhos foram concebidos como estudos — alguns tinham desde o inicio
o0 proposito de serem presenteados aos seus amigos, assim como alguns retratos, o
que demonstra que o desenho era para ele uma técnica com territorio autonomo das

restantes artes.

Barroco

Sédo as tendéncias maneiristas de Miguel Angelo que fazem surgir o barroco.
Principalmente pela situacdo que se esboga no séc. XVI este estilo transmite uma
atitude estética ¢ cultural; ndo tem um caracter tdo brusco como o Gdtico ou o

Renascimento.
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8. Desenho do barroco italiano.
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Esta era uma altura de descobertas, tanto em termos geograficos como
cientificos — por exemplo, a definicdo do principio da gravitagdo universal, a
inven¢do do telescopio e do microscopio. Surgem, em consequéncia, novos
conceitos como o infinitamente grande e o infinitamente pequeno. A arquitectura
da época era caracterizada pelo enfase que dava as situagdes contrastantes — curva
e contracurva, luz e sombra — que acaba por resultar num trabalho escultorico entre

0 espaco ¢ a luz.

A estabilizacdo do desenho técnico e dos codigos estabelecidos inerentes
proporciona ao estilo barroco um a vontade plastico, aliado ao uso da perspectiva;
muitas das solugdes da arquitectura barroca surgem de devaneios graficos — solucdes
estudadas no papel que mais tarde s@o transpostas para uma proposta volumétrica.
Hé uma visualizagdo e até antevisdo do projecto em estudo, tanto em termos
volumétricos como espaciais, que permitem um melhor estudo prévio da utilizagdo

da luz e dos efeitos que o claro-escuro trardo ao espaco.

No séc. XVIII, a geometria como linguagem especifica do desenho ganha
um papel importante, uma vez que estabelece uma ligagdo entre o fendémeno do
desenhar e a sua simbologia. Permite a inclusdo de caracteristicas particulares,
como os numeros ¢ as formas geométricas base, que ajudam a ordenar e simplificar
os sistemas de codigos, que até entdo poderiam apenas ser compreendidos por quem

estivesse ja especializado neles.

A sequéncia de anos de mas conheitas e guerras, conjugado com o constante
aumento demografico, causou uma grande pobreza nesta época. Hospitais, hospicios
e prisdes, ja antes de fraca qualidade, e agora superlotados, tornam-se espacos
‘doentes’, por transmitirem doenga e morte quase apenas pelo seu contacto com
as pessoas. A preocupagdo com a salubridade dos edificios e com a saiude publica
(fisica e mental), ¢ entdo um problema considerado ndo apenas pelos filantropos,

como pelas instituigdes de poder.

Os arquitectos, preocupados com a degradagdo destes lugares, apresentavam
propostas, quer a concurso, quer por iniciativa propria. No entanto, grande parte

delas ndo chegavam a sair do papel. Os hospitais sdo apenas um dos exemplos
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9. Boullée. Monumento a Newton.
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disso — da preocupagdo em encontrar as solucdes ideais para cada situagido. Outro
exemplo refere-se a desenhos realmente visionarios ou utopicos, que apresentavam
solugdes ainda impossiveis de construir. E disto exemplo Boullée, ou ainda Piranesi,

cuja obra ¢ composta apenas pelos desenhos que produziu.

O estilo geométrico e abstracto que Boullée (1728-1799) desenvolveu foi
inspirado nas formas cldssicas e traduz-se numa influéncia impar quer a nivel
estilistico como intelectual. Uma das suas caracteristicas principais ¢ a remogao de
elementos decorativos desnecessarios, € a escala enorme que atribui as suas formas
geométricas. O melhor exemplo serd provavelmente o projecto do monumento a
Newton, com a forma de uma esfera com 150 metros de diametro, assente numa
base circular. Este projecto nunca foi construido, no entanto circulou todos os
principais circulos profissionais da época. A importancia que a utilizagdo da luz
e sombra toma ao longo da sua obra era um elemento inovador ¢ que influenciou
arquitectos ndo so seus contemporaneos. Juntamente com Ledoux foi um dos mais
influentes arquitectos do neocldssico de Franga. Ledoux (1736-1806) utilizava
o seu conhecimento da teoria da arquitectura para desenhar, além de projectos
domésticos, planeamentos urbanos. Como consequéncia do seu plano visionario

para a Cidade Ideal de Chaux, foi considerado um arquitecto utdpico.

Piranesi (1720-1778), arquitecto italiano conhecido pelo seu lado
mais humanista, desenvolveu através dos seus desenhos uma auténtica teoria

arquitectonica:

“De todos os artistas da sua época, [Piranesi] ¢ talvez quem melhor
transmite o sentimento do ser humano perdido no caos em que o mundo em

transformagdo, deste tempo, parecia tornar-se.””

Tomou contacto com as ruinas antigas romanas quando aos vinte anos
de idade rumou a Roma. Conheceu o Coliseu e alguns edificios testemunhos da

arquitectura urbana barroca. Decidiu entdo iniciar uma série de desenhos e pinturas

° RODRIGUES, Ana Leonor — O Desenho, ordem do pensamento arquitectonico. p. 157
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10. Piranesi. Desenho de interior.
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— que até hoje sdo muito populares e de grande valor comercial — onde retrata
interiores de palécios e de prisdes. O seu fascinio pelas ruinas dos tempos aureos de
Roma, predecessores do Romantismo e definidores de uma sensibilidade roméantica,
resulta para Piranesi como uma fuga do caos que se faz sentir, ¢ uma viagem pela

nostalgia de um passado que ainda transmite alguma seguranca.

Pela impossibilidade de, através apenas da obra construida, expressar e
apresentar as suas opinides de forma completa, muitos arquitectos utilizam a sua
obra grafica, pela viabilidade em apresentar ideias e atitudes plasticas, por vezes
até filosdficas, através da estrutura conceptual do desenho. Disso sdo exemplo os
arquitectos cuja obra grafica se sobrepde em numero a obra edificada. Piranesi
confirma ndo haver outra possibilidade sendo a de expressar em desenho as proprias
ideias.

4

E a vertente virtual e visionaria do desenho de arquitectura que aparece
como elo de ligagdo fundamental e como elemento ordenador do pensamento
arquitectonico. Quando a utopia e a visdo tomam forma através do desenho, os
pensamentos cadticos que pareciam desligados da realidade tornam-se uma

influéncia ordenadora por vezes mais importante que a propria obra construida.

O discurso do arquitecto ndo €, nem pode nunca totalmente ser, um discurso
verbal, uma vez que nio existem palavras que substituam as evidéncias visuais ¢
geométricas que um desenho apresenta; certos aspectos do desenho sdo precisamente
0 que permite a transmissao do pensar e do conceptualizar arquitectonico. O desenho
passa a ser também uma forma de arquitectura, uma forma de o arquitecto construir
projectos que nao tinham cliente e como tal ndo podiam ser construidos, uma forma
de ir mais longe, que muitas vezes se converteu em projectos experimentais e

utopicos.

Grande parte do séc. XIX e inicio do séc. XX foi influenciado em termos
estilisticos pelo desenhador e poeta revolucionario William Morris (1834-1896)
devido a sua formacgdo variada e a sua personalidade. Nao era arquitecto, no
entanto, através das suas conferéncias, o seu gosto e a sua manifestagao original de
romantismo, acabou por criar uma nova forma de entender a arte e o artesanato. A

sua vontade de criar ambientes saudaveis e belos influenciou o modo de pensar e
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11. William Morris. Padrdo para um tecido.
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projectar e, portanto, também a arquitectura. E baseado na sua atitude que acaba por

surgir o conceito de Design.'°

Os desenhos que produzia eram bidimensionais e naturalistas, decorativos,
de certa forma estilizados, com uma personalidade e um estilo muito proéprios.
Verifica-se nesta altura, e através de Morris, o baixar de uma barreira que desde
a Idade Média foi criada entre arquitectos e outras profissdes artisticas — artistas
e arquitectos tomam interesse nos aspectos mais artesanais das artes diversas e
comegam a pratica-los, o que providencia ao artesanato um lugar mais priveligiado

no mundo das artes.

Se os desenhos de Piranesi foram uma das fortes influéncias do Romantismo
oitocentista, com um espirito romantico similar, os desenhos de Morris demonstram
a vontade de inventar novas maneiras de estar e de pensar em relagdo a ocupacio

dos espagos arquitectonicos.

Modernismo

A Bauhaus surge, em 1919, na sequéncia da I Guerra Mundial, num contexto
em que vao surgindo vérias escolas de Arte na Alemanha e quando se comega a
sentir mais fortemente um espirito colaborativo entre as varias artes. Foi fundada por
Walter Gropius, a partir da Escola do Grao-Duque para Artes Plasticas. A intengao
era fazer da Bauhaus uma escola combinada de arquitectura, artesanato e academia
de artes. Retomou-se um pouco o ideal medieval em que num mesmo atelier ocorre
a criacdo simultanea, colectiva e sem hierarquias, de diferentes objectos por parte

de artistas e artifices.

Gropius pressentiu que comegava um novo periodo na historia, com o fim
da I Guerra Mundial, e decidiu estabelecer um novo estilo arquitecténico que o
reflectisse — tanto na arquitectura como na criacdo de bens de consumo, primava-se

pela funcionalidade, o custo reduzido e a capacidade de produ¢do em massa.

Segundo a visdo dominante das artes, no inicio do séc. XX, as artes aplicadas
e as actividades artesanais eram ainda consideradas de nivel inferior, ao contrario

das belas artes, de nivel superior. As duas actividades ndo poderiam estar demasiado

10 RODRIGUES, Ana Leonor — O Desenho, ordem do pensamento arquitectonico. p. 167
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12. Marianne Brandt. Bule de estilo tipicamente Bauhaus.
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relacionadas e mesmo algumas tentativas feitas anteriormente para as integrar (a
Art Noveau e o movimento Arts & Crafts) tendiam a falhar. Gropius, implantando
na Bauhaus um método de ensino revolucionario, unificou as duas visdes. Nesta
escola sempre se procurou enfrentar as artes aplicadas com as belas artes, e desse

constante conflito surgiu o conceito do moderno design.

Os diferentes movimentos que vado surgindo a partir do inicio do séc.
XX apresentam novas atitudes e um radicalismo consagrado ao desenho. As
experiéncias conceptuais e caligraficas sdo exploradas em niveis diferentes, o que
permitiu até a aceitag¢do actual da utilizagdo do computador na pratica do desenho.
Movimentos como a Pop Art e o Minimalismo abriram lugar ao computador como
nova ferramenta de trabalho, pelo facto de substituirem a marca caligrafica do
autor por registos de origem no campo da matemadtica, por exemplo. A eficacia
do computador em termos mais técnicos acaba por ser util para a aproximagdo do

processo criativo a execugao.

Os ideais do passado foram quebrados por esta perpendicular que foi tragada
no modo de pensar e projectar. Agora parecia mais importante ter em conta o plano,
a recta e o angulo recto. Segundo Le Corbusier, “as ruas rectas, sdo o caminho dos

homens, e o angulo recto € o instrumento de trabalho necessario e suficiente”."

Tradicionalmente o desenho j& era o meio dindmico onde as ideias
ganhavam forma, mas foi a sua valorizacdo que permitiu uma evolu¢do, ao longo
dos séculos, no modo de entender a arte. Estamos agora num momento em que se
assite ao aparecimento da ideia de design, que passa precisamente pela utilizacio
dos processos do desenho de arquitectura e do modo de pensar a forma, o espago
e a funglo. A adaptacdo desses conceitos € também aproveitada na criacdo de
objectos variados, assim como pecas de mobiliario, loigas, maquinas. O design traz
uma forma de desenhar mais pormenorizada, mais projectada, independentemente
do objecto que se trata. A forma € pensada em termos da finalidade e do aspecto
artistico, e transposta para um formato material através do desenho. Ao contrario
do que acontecia na Idade Média, na evolugdo do desenho desde entdo, nota-se
uma inversdo de critérios de apreciagdo — agora € valorizada a espontaneidade, o

traco proprio do autor, o caracter imediato e as possibilidades de experimentagao,

"' Le Corbusier — Urbanisme, citado por RODRIGUES, Ana Leonor — O Desenho, ordem do
pensamento arquitecténico. p. 172
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13. Le Corbusier. Esquissos do Duomo de Pisa.
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e até o inacabado, no sentido em que através do minimo se ¢ capaz de transmitir o

essencial.

Por esta altura também as publicacdes de revistas de arquitectura ganham
lugar e desenvolvem-se de forma mais visivel. A divulgacio das obras graficas dos
arquitectos traz para a mesa discussoes de diferentes teorias ¢ mesmo diferentes
técnicas. Até entdo, o mais comum era tornarem-se conhecidos apenas os projectos
que eram contruidos, uma vez que havia poucas formas de comunicagcdo mais
distante. No entanto, este tipo de periddicos possibilitou que projectos ainda em
desenvolvimento, ou que até nunca chegaram a seguir em frente, cheguem aos olhos
de mais pessoas. Toda a forma de projectar foi desta forma influenciada, pois surge
uma nova ‘pausa’ para discussao e desenvolvimento. Assim, o desenho ganhou uma
nova fun¢do: ser um instrumento de divulgag@o do projecto, da sua comunicagio a
quem ndo tinha possibilidades de visitar a obra. Passou a ter uma grande importancia,
pois o seu rigor e a sua capacidade estética tornam-se a imagem do arquitecto e dos
seus projectos. Surge o conceito de ‘desenhos para revista de arquitectura’, uma
vez que, além de informagdo fotografica, a publicagdo era composta essencialmente
pelos desenhos dos projectos. E provocado o desenvolvimento de um método
de trabalho de arquitectura que existe apenas nestas plataformas, uma vez que a

preocupacdo imediata de construir ndo era ja uma prioridade nesta fase.

“Uma vez que uma impressdo ¢ registada pelo lapis, fica para sempre
metida, registada, inscrita. A cdmara é uma ferramenta para indolentes,
que usam uma maquina para ver por eles. Ser o proprio a desenhar, tragar
as linhas, trabalhar os volumes, organizar a superficie... tudo isto implica
primeiro olhar, depois observar e, finalmente, talvez, descobrir... e é entdo

que a inspirag¢do aparece.”!?

N3o se pode criar uma cronologia do que marcou o desenho sem falar de Le
Corbusier, uma vez que a sua linguagem ajuda a dar forma ao que se faz no inicio

do século. E dificil colocd-lo numa categoria de estilos apenas — numa primeira fase

12 Le Corbusier em JENCKS, Charles — Le Corbusier and the tragic view of architecture, citado
por RODRIGUES, Ana Leonor — O Desenho, ordem do pensamento arquitecténico. p. 173
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reflectia elementos puristas, mais tarde expressionistas. Ha uma tentativa de que as
suas solucdes racionais nunca se afastem das pessoas, uma vez que a harmonia e

intui¢do artistica que transmite equilibram uma inteligéncia objectiva e pragmatica.

A sua obra, ao negar caracteristicas historico-nacionalistas, abriu caminho
para o que mais tarde seria chamado International Style, com representantes como

Mies van der Rohe, Walter Gropius e Marcel Breuer.

O desenho € para si um instrumento de analise e aprendizagem. Afirma que
o desenho pode prescindir da arte, mas a arte ndo se pode expressar sem o desenho.
Uma vez que “desenhar um plano ¢ ter tido uma ideia”"?, pode depreender-se que a
representacdo grafica ndo tem tanta importancia como o conceito que lhe dé apoio.
No entanto, para que se possa visualizar este produto que comega de forma mental
¢ preciso passar pela etapa da sua representacdo, que toma a devida relevancia
por isso mesmo. O processo criativo faz entdo parte do processo de criacdo em
arquitectura, o desenho € o meio do arquitecto se servir daquilo que deseja observar
e compreender e logo traduzir e expressar. Mais que uma representacdo, desenhar é
para Le Corbusier inventar e criar. Com o lapis descobre-se, entra-se em ac¢ao para

percorrer o que existe além do que esta diante dos olhos.

“Desenhar é primeiramente ver com os olhos, observar, descobrir. Desenhar
¢ aprender a ver, a ver nascer, crescer, expandir-se, morrer, a ver as coisas €
as pessoas. E preciso desenhar para interiorizar aquilo que foi visto, e que se

dara escrito em nossa memoria para o resto de nossa vida.”!*

E pela influéncia das outras artes que na arquitectura o desenho assume um
papel importante no exercicio de inspira¢do, pois permite ao arquitecto a mesma
liberdade que define a arte neste século. Mais do que uma forma de representacao,

torna-se também um instrumento para a imaginacao.

13 Le Corbusier, citado por CIDADE, Danicla — Desenho de observa¢io: uma reflexio sobre o
ensino do desenho na formacio do arquiteto na era da informatizacéo.
Y Ibidem.
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Os arquitectos pensam com o ldpis. As representacdes visuais como
desenhos a mao levantada e os diagramas conceptuais representam um papel
importante no processo de resolug¢do de problemas. Edward Robbins, no seu livro
Why Architects Draw, explora uma pergunta de certa forma dbvia para o circulo dos
arquitectos, mas que para ele como antropologo, se revelava com clara importancia:

porque é que os arquitectos desenham?

Nesse livro analisa o desenho de arquitectura no seu caracter mais social
e a forma como este acaba por direccionar tanto a concep¢do como a producdo
da arquitectura. O desenho ajuda o arquitecto a criar uma pauta, define o que ¢
relevante no projecto, e tem um papel essencial na comunica¢do das ideias aos
seus colegas e clientes. Robbins defende que se centra no desenho toda a atengio e

relagdo entre o arquitecto, a sociedade e as autoridades.

Depois de analizar este porqué?, percebi que o que pretendo estudar vai um
pouco além dessa sua pergunta. Nao quero necessariamente aferir o porqué exacto
dos arquitectos desenharem. Para os arquitectos o desenho ¢ parte do projecto. E

uma ferramenta de trabalho e pouco fazem sem ele.

Durante o processo criativo o desenho assume diferentes aspectos: o esquisso
ou croquis de concepgdo, cortes, alcados, plantas, perspectivas, axonometrias,
detalhes construtivos, etc., sendo possivel categorizd-lo em quatro técnicas, ou
tempos, diferentes: o desenho como esquisso, o desenho de processo, o desenho de

comunicacdo e o desenho de execucao.

Virios estudos enfatizaram a importancia do desenho, uma forma visual
de pensamento. O esquisso, por exemplo, € visto como um elemento central no
desenho de arquitectura, e serve como referéncia; ¢ usado, transformado. O

arquitecto encarrega-se de fazer o didlogo entre as matérias do desenho.

E indiscutivel a importancia do papel do desenho na linha de raciocinio que
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14. Le Corbusier. Detalhe da janela do Palacio Ducal com anotagdes em texto.
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o0 projecto percorre. Porém, ¢ uma relagao dificil de analisar precisamente devido a
ambiguidade sempre presente. Uma coisa € certa, o desenho acaba por compreender
uma boa quantidade de actividades racionais e cada desenhador emprega técnicas

de desenho bastante diferentes.

Estudos acerca do processo de desenho costumam focar-se em duas
dimensdes. Uma dimensao corresponde a um modelo de processo encenado, com
fases, como o projecto inicial e menos detalhado, e o projecto mais rigoroso. A
outra dimensao corresponde a resolugdo de problemas, tais como os processos de

analise, sintese e avaliagdo.

Diferentes etapas de projecto requerem diferentes tipos de representacdes
visuais. Assim, os simbolos e tragos num desenho fornecem nao apenas informagdes
geométricas, mas também pistas sobre o nivel do projecto e as intengdes dos

arquitectos sobre as preocupagdes espaciais e funcionais.

A combinacdo do desenho com o texto escrito € bastante explorada, pois
proporciona aos arquitectos uma nova relagdo com os seus projectos. Permite que
o arquitecto-chefe, o coordenador de uma equipa de trabalho, por exemplo, comece
a trabalhar longe do sitio de implantacdo, e esteja envolvido em véarios projectos
ao mesmo tempo. O desenho, o texto, a fotografia... sdo meios para comunicar
as ideias principais que poderdo vir a definir o desenho do projecto. Mais do que
desenhar o sitio, pode ser importante escrever as sensagdes que transparecem. A

visdo ndo ¢ o unico sentido inerente a arquitectura.

A arquitectura, como a linguagem, funciona muito como um discurso
comunicativo e simbdlico, possivel através de todos os meios de que o arquitecto
dispde. Porém nio assenta em nenhuma gramatica. Pode conter regras e leis, mas
ndo se estabelece uma maneira certa ¢ uma errada. Os significados do desenho,
pelo nivel de ambiguidade e multiplicidade de maneiras em que pode ser visto, ndo
podem ser descritos pelo uso de outros desenhos como as palavras podem com o0s

seus sindnimos.

Porque ha perguntas concretas a responder, independentemente do projecto
que se esta a desenvolver, os desenhos de trabalho acabam por ter um caracter

convencional. Quero com isto dizer que o processo de qualquer projecto pode
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inicialmente ser bastante similar. No entanto, podem ser analisadas diferencas de
atelier para atelier. Alguns arquitectos trabalham e desenham até o mais infimo
pormenor, outros deixam-no mais abstracto dando mais liberdade ao construtor.
O estilo e convengdes de cada desenho variam tanto de pais para pais, como de

arquitecto para arquitecto.

Cadaarquitecto tem também a sua propria forma de utilizar o desenho quando
toca a comunicar as suas ideias ao cliente. Alguns preferem uma demonstragio
mais ampla, apresentando todo o tipo de desenho e esquema para tentar passar a
ideia com a maior quantidade de informagao possivel, outros preferirdo eleger um
desenho-chave apenas, que contenha todos os ideais a trabalhar, sem tornar a ideia

demasiado complexa e contraditoria.

Estdo presentes no acto de desenhar e projectar alguns actos especificos
de raciocinio. Trés principais actividades desse processo serdo entdo: encontrar

referéncias, desenhar analogias e constantemente fazer avaliacdes.

Referéncias

Em todos os tipos de desenho, mas especialmente no desenho de arquitectura,
os desenhadores dependem fortemente das referéncias a projectos anteriores. Por
vezes sdo encontrados casos semelhantes pelo tipo de constru¢do ou materialidade.
Muitas vezes, quem desenha refere-se a edificios semelhantes com base na sua

forma fisica ou configuragado espacial.

As referéncias surgem maioritariamente de memoria — consciente ou nao.
Tudo o que j& vimos, estudamos, lemos ou desenhdmos fica armazenado na nossa
memoria, faz parte da nossa cultura visual. As solucdes para os problemas do
desenho sdo muitas vezes encontradas quando ndo estamos sequer a procura-las.
Siza afirma que um dos maiores prazeres que tem ¢ estar sentado numa esplanada
de um café, a desenhar anonimamente.! Adianta ainda que, por varias vezes, ¢
assim que chega a conclusdes e decisdes de projecto, mesmo que ndo estivesse
conscientemente a pensar nele. Para ele, o desenho ¢ a linguagem e a memoéria; e a

forma de comunicar, a construgo.>

"'LLANO, Pedro; CASTANHEIRA, Carlos — Alvaro Siza : obras e proxectos. p. 61
2 Idem. p. 78

61



O DESENHAR DE UM METODO

62



II. METODOLOGIA DO DESENHO

A melhor forma de encontrar referéncias através do desenho € por analogia
visual. Apesar das analogias verbais de varios tipos terem sido muito estudados pela
ciéncia cognitiva, pouco se tem feito para entender a analogia visual, especialmente
os seus usos no desenvolvimento do projecto. O desenho parece estimular o processo
de rever memorias, ajudando os arquitectos a encontrar analogias visuais. Depois
de ser encontrada uma analogia, o desenho desempenha um papel no mapeamento
da mesma, na sua adaptagdo, ¢ em ultima instancia, ajuda a testar se ¢ apropriada

para uso.

Abstracc¢io / Apuramento

Muitas vezes um arquitecto comega por tomar decisdes muito especificas,
com o objectivo de desenvolver rapidamente um objecto em que pensar. Mais
tarde, reexamina essas decisdes e desenvolve entdo uma abstracdo de alto nivel.
Recorre-se frequentemente a modelos ou tipologias comuns, como edificios em
claustro, patios interiores, planta livre, entre dezenas de outros temas que nos fomos
habituando a utilizar de modo a dar uma identidade inicial ao nosso projecto, um

ponto de partida.

Na verdade, falar de abstrac¢do em arquitectura tem as suas complicagdes.
Até que ponto podemos defender que essa abstrac¢do existe, se tudo tem passado,
historia, referéncias e analogias? O conceito que aqui pretendo definir €, no entanto,
uma parte importante do processo do projecto. Uma vez identificadas as analogias,
referéncias ou modelos em que o projecto em questdo se pode apoiar, é necessario
conjugar as qualidades de cada um, claro, mas a0 mesmo tempo estabelecer um
distanciamento. E esse distanciamento que permite que o nosso edificio, seja ele uma
habitag@o, uma escola ou um hospital, responda ao seus problemas em especifico e
ganhe a sua identidade prépria. Tem de se abstrair das outras habitacdes, escolas e

hospitais, uma vez que as circunstancias nunca se repetem.

Gradualmente vai-se apurando o projecto, a medida que se especifica cada
um dos pardmetros em analise. Os modelos utilizados inicialmente podem ser postos
em causa, podem deixar de fazer sentido quando se adquire um conhecimento mais

aprofundado do que rodeia o edificio.
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15. Formas emergentes do desenho.
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Avaliacao

Projectar envolve uma avaliacdo continua de alternativas, a cada passo, em
relacdo as metas de desempenho, mesmo quando as proprias metas mudam durante
o projecto. Desenhar facilita esta avaliagdo, em especial quando envolve critérios

dimensionais e de forma.

Um arquitecto frequentemente esbog¢a arranjos de moveis, que ndo sio
tanto uma forma tnica e final de disposi¢do do mobiliario, mas sim para testar se o
tamanho e forma da sala tem capacidade para suportar, pelo menos, uma disposi¢ao
plausivel. Para avaliar a privacidade dos espacos e a sensag¢do que uma sala dara
aos seus utilizadores, o arquitecto desenha as linhas de visao, testando o que uma

pessoa poderd ver a partir de uma dada localizag¢do no espago.

Consideram-se juntas duas actividades principais que apoiam o projecto
ao longo do seu processo: primeiro desenhar e redesenhar; e em seguida ver e

interpretar.

Os arquitectos dependem muito de varias técnicas de desenho. Primeiro,
desenham tragos repetitivos que identificam algumas preocupagdes, chamam a
aten¢do para as formas desenhadas, para reconhecer formas emergentes no desenho

e para especificar a modificacdo da forma.

Este redesenhar e sobreposi¢do pode tomar lugar na mesma folha de papel
ou em diferentes /ayers. Costumam-se utilizar cores diferentes ou realcar alguns
aspectos do desenho para extrair a forma pretendida do ruido geral, ou pode-se
sobrepor uma nova folha para desenhar por cima uma ideia ja limpa e simplificada.
Também os sombreamentos e preenchimentos sdo boas ferramentas para dar forma
e profundidade, para enfatizar uma determinada area, ou para atribuir um caracter

diferente a uma forma particular.

r

E comum a utilizagdo de simbolos para mais facilmente interpretar o
desenho. Num desenho de analise de iluminacgdo ¢ util desenhar um simbolo de
sol e os raios de luz, a percep¢do visual de um espaco com linhas de visdo, e o
estudo sobre a circulagdo, ou relagdes espaciais entre espagos diferentes podem ser
representadas por linhas ou setas. Os simbolos que os arquitectos usam no desenho

demonstram as questdes que se vao tentando resolver.
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16. Alvaro Siza. Desenho de café.
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Componente ludica

A arquitectura é uma profissdo, mas nunca abandona a mente do arquitecto.
Ha geralmente um gosto de desenhar, ndo s6 em contexto de trabalho, mas em
situagdes do dia-a-dia que por algum motivo despertam o olhar do arquitecto.
Desenha-se enquanto se espera pelo autocarro, na esplanada do café, no final de um

jantar com amigos sobre a toalha de papel manchada.

Em qualquer destas alturas podem surgir respostas para o projecto em que
se esta a trabalhar no momento, mesmo sem racionalizar sobre iSSO ou mesmo sem
se ter consciéncia que se procuram tais respostas. Rapidamente se constata que nem
sempre as solucdes estdo noutros projectos de arquitectura ja desenhados — nenhum
é perfeito e cada um tem perguntas e circunstancias diferentes a resolver. E comum
as formas mais viaveis chegarem a ponta do lapis do arquitecto de forma muito

clara quando ndo se esta a procura delas.

“Nao se desenha pela existencia da arquitectura (basta pensar, imaginar).

Desenha-se por prazer, necessidade e vicio.””

Num estudo feito no Brasil, pela Pontificia Universidade Catolica de Minas
Gerais*, verificou-se que as técnicas informaticas foram bastante absorvidas pelos
escritorios como meio de representacdo, mas pouco como ferramenta de criagdo.
Nas etapas de criago e de discussdo das ideias ha grande predominio do desenho a
mao, sobre a modelagdo e desenho digital, e mesmo sobre a produ¢do de maquetes.
E ao longo do desenvolvimento do projecto que o desenho 4 mio comega a ser
cada vez menos utilizado, enquanto o desenho digital ganha uma importancia
significativa. Com o projecto ja apurado surge a necessidade de desenhar plantas,
cortes e alcados. O computador, apesar de ndo ser tdo Util no processo criativo,
acaba por facilitar a execugdo deste tipo de desenhos quando o projecto ja esta
estabelecido. Ja na fase de apresentacdo, a modelagdo digital e as maquetes tornam-
se técnicas mais utilizadas. Embora ndo tao utilizadas aquando do estudo da forma,

da criagdo do projecto, estas técnicas s2o muito uteis para a comunicagdo do mesmo

3 LLANO, Pedro; CASTANHEIRA, Carlos — Alvaro Siza : obras e proxectos. p. 78
* ALMEIDA, Alvaro — O papel do desenho na pratica de projeto.

67



O DESENHAR DE UM METODO

68



II. METODOLOGIA DO DESENHO

a terceiros. Também nesta fase, as produgdes de texto parecem ter o seu ponto mais

alto no gréfico.

Ainda segundo o mesmo estudo, quando o projecto exige a aprovagdo por
parte do cliente ou do municipio, o desenho arquitectdnico digital é praticamente a

Unica técnica utilizada pelo atelier.

A quantidade de arquitectos que utiliza o desenho livre ao longo das etapas
de trabalho diminui, porém volta a aumentar um pouco na fase final de construgao.
No estudo afirma-se que este aumento se deve a dificuldade dos trabalhadores
de construcdo civil em entender o desenho arquitectonico normativo. Assim os
arquitectos recorrem novamente a forma de desenho mais tradicional (esbogos,

perspectivas) para comunicarem alguns pormenores do projecto.

Ha algumas perguntas que ajudam a iniciar o processo de selec¢do
e de trabalho. Qual é o problema aqui?, o que importa ser resolvido?, o que é
fundamental?. Podem ter respostas muito objectivas como problemas de construcao,
de tempo; ou muito subjectivas, possiveis pela individualidade que neste cendario é

permitida ao arquitecto.

O discurso do arquitecto desenvolve-se a partir da sua experiéncia individual
e pessoal, do caminho que se vai desenhando ao longo de acasos e interesses, das
imagens e obras com que ele se vai cruzando e que acaba por se apropriar, por juntar

a sua propria biblioteca de referéncias.

O desenho de projecto, independentemente do seu autor, ¢ um processo
dinamico. Cada exteriorizacdo das ideias, cada desenho numa folha de papel ¢
examinado, interpretado e invariavelmente sobreposto com outra folha de papel
para evoluir, para se trabalhar sobre ele. Cada desenho que se vai produzindo ao
longo do projecto representa uma ideia especifica — seja um esquisso rapido ou um

longo tracado geométrico — e responde a uma necessidade, a um novo contexto.

A actividade de quem tem o lapis na m3o ndo passa apenas por resolver
os problemas que estdo na mesa — tem também de descobri-los e crid-los. Com
alguma frequéncia sdo identificados problemas onde ninguém previa ou imaginaria
a sua existéncia. Isto é um aspecto essencial a todo o processo criativo. Definido o

problema do desenho, o passo que se segue sera definir uma estrutura metodoldgica,
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um método de desenho.

A estrutura de um projecto consiste em identificar a trama, as relacdes entre
as diversas pegas que constituem o projecto global e que correspondem a momentos

definidos com base numa sequéncia logica.

No final, aquele conjunto de material a que ndés chamamos ‘processo’ —
esquissos, maquetes, tragcados que convergem para um resultado — t€ém um grande
valor didatico, pois ilustram exactamente o percurso que o projecto percorreu. Estao
nele reflectidas todas as hesitagdes, incertezas, confrontos... e revelam a prova de
que a arquitectura é¢ um processo de método, que avanga sobre elementos adequados
ao seu argumento ou ideia projectual. Nao depende apenas de um relampago de

inspiracdo e uma espera que as ideias simplesmente surjam.
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“A arquitetura ja ndo precisa de ser gerada por convengdes estaticas de plano,
seccdo, elevagcdo. Em vez disso, as construgdes podem ser agora totalmente
idealizadas por modelagdo tridimensional, perfilacdo, prototipagem e
implementagdo de softwares, interfaces e hardwares, anulando assim, as
etapas entre conceituacdo e fabricacdo, producdo e construgdo, calculos e

experiéncia espacial.””

Assim como o aparecimento da fotografia afectou os processos de
comunicac¢do de imagem, o meio digital também afectou em larga escala todos os
patamares da comunicagdo, distribuicdo e armazenamento de informacéo, desde os

jornais, a radio, a televisdo, revolucionou todos os mecanismos de comunicagao.

A revolugdo tecnolodgica alterou repentinamente o processo de trabalho,
perturbou e criou novas fungdes e competéncias profissionais. A imprensa foi
bastante afectada, como a telegrafia, o telefone, a televisdo, a radio e o cinema,
que trouxeram a cultura novos ritmos e rumos. O aparecimento das tecnologias de

desenho digital traz mudancas semelhantes ao desenho.

Ao longo do tempo fomos sendo invadidos pela presen¢a e utilidade do
computador; ja faz parte do nosso dia-a-dia, das mais basicas tarefas diarias. A
informatica foi sendo inicialmente associada a disciplinas objectivas, aparentemente
distantes das 4areas artisticas. A propria imagem por computador era utilizada
em aplicacdes técnicas e cientificas, em proveito de inimeros laboratérios que
utilizavam o desenho em demonstracdes de experiéncias. No entanto, também
os artistas comecaram a ver proveito na producdo de imagens; tiram vantagem
das novas tecnologias para a produgdo dos seus proprios trabalhos, explorando

possibilidades que até entdo ndo tinham meios para serem concretizadas.

s ZELLNER, Peter citado por ALMEIDA, Alvaro — O papel do desenho na pratica de projeto.
p-3
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17. Aproximagdo de um desenho de Gehry para realgar a materialidade.
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A tecnologia digital estd em constante mutacdo e desenvolvimento. Ha
apenas vinte anos, o computador tinha uma forma de trabalhar dificil, e apenas
os especialistas lhe tinham acesso. Tinha capacidade cromatica apenas para uma
paleta de 64 cores, ocupava espagos grandes e os processadores eram limitados.
Hé dez anos o numero de cores aumentou para 256, e hoje consegue produzir 16
milhdes de cores no monitor. A dimensdo fisica ¢ outro dos aspectos que mais
competitivamente se vai explorando. Quanto mais pequeno, mais leve e com mais

capacidade grafica e de processamento, melhor.

Através dos meios digitais podem criar-se novas realidades simuladas, através
da manipulagio de texturas, luzes, espacos; resultam formas intensamente realistas,
quase fotograficas. S@o estas as novas janelas que foram sendo abertas, em relagdo
a conceptualizagdo e criagdo de novos espagos que, devido a desmaterializagio

virtual, ndo necessitam de suporte fisico.

Da mesma forma que a fotografia ndo veio substituir a pintura ou o desenho,
também o computador ndo substituird nenhum deles. O digital acabou por conquistar
0 seu proprio espago em processos de concepgdo e concretizacdo. Podemos entdo
ver o computador como uma nova mesa de trabalho, mais do que uma simples

ferramenta de desenho.

Se definirmos que o desenho artistico ¢ resultado do processo e didlogos
entre suporte, instrumentos riscadores € 0 nosso corpo que produz a gestualidade
necessaria para produzir o desenho, estaremos a partida a rejeitar que o desenho
digital ¢ desenho artistico.® No entanto, ha que considerar que a tecnologia digital
utiliza procedimentos que dizem respeito a pratica de desenho artistico, apesar de
ndo se poderem analisar as duas praticas — digital e analogica — sobre os mesmos
parametros. Uma implica linguagem codificada, ou seja, ndo tem necessidade de

existir como matéria, enquanto que a outra so existe materialmente.

Os processos informaticos que assistem o desenho ndo podem ser vistos
simplesmente como uma ferramenta de trabalho no processo criativo. As novas
tecnologias alteram o resultado visual do desenho e condicionam toda a metodologia

e processo de trabalho.

¢ SIMOES, Patricia — Desenho Digital Rupturas e Continuidades. p. 39
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18. Representacdo de uma imagem fotografica em cdédigo binario.
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Os softwares ndo sdo mais que um conjunto de instrugdes previamente
programadas em linhas de codigo, estando portanto muito condicionadas as
possibilidades de experimenta¢do. Ao longo do processo de constru¢do do desenho
digital, vai ser apenas realizado o que foi previamente definido, eliminando as

possibilidades de erro e acasos.

Todos os elementos introduzidos num software de desenho sdo transformados
em cddigo binario. O desenho ¢ desmaterializado em zeros e uns, ndo precisa de
um suporte fisico para existir. O digital ¢ uma tecnologia que permite simulacao de
accdes e objectos, a multiplicacdo das imagens nunca perde qualidade devido a sua

codificac¢do binaria.

Para ser o mais intuitivo possivel, os softwares de desenho acabam por herdar
muitas praticas e ferramentas do meio analdgico, chamemos-lhe assim. Programas
como o Photoshop utilizam o lapis, a borracha e o pincel que se aproximam do
método de desenho tradicional; sobre uma folha que pode também ser sobreposta

por outras. A interface quer replicar a mesa de trabalho.

Ferramenta / Gesto

Define-se como ferramenta um objecto que precisa do nosso corpo para
ser manipulada, somos o sujeito participativo, de forma manual ou intelectual. A
ferramenta reage ao movimento que ¢ utilizado nela, e a ac¢do deriva das suas
caracteristicas e fungdes. Tanto as ferramentas fisicas como as tecnologicas sdo
assistidas pela nossa mao — o resultado dependeré da habilidade manual e conceptual
que cada um tem em si, em aproximar ou recriar as imagens mentais que temos
de determinado objecto. A forma de aplicacdo ou utilizagdo das ferramentas e

tecnologias ¢ que dependerd da sua vertente de tecnologia digital ou analogica.

No entanto, o gesto presente e necessario nos dois processos que estamos
a analisar € bastante diferente. Como vimos, no processo digital pode-se desenhar
através de formulas matematicas, ¢ como tal, ¢ o movimento das maos sobre o
teclado que executa as ac¢des que produzem o desenho pretendido. Além do
gesto ndo precisar necessariamente de corresponder ao registo grafico, a imagem
que resulta desse mesmo gesto pode ndo corresponder a um tempo real; hd um

desfazamento entre movimento e execugao.
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19. Louis Kahn a demonstrar as suas capacidades de ambidestria.
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As proprias caracteristicas fisicas do computador impedem um
relacionamento fisico mao/desenho, permitindo sim, uma simulag@o dessa relagao.
Ou seja, 0 nosso corpo relaciona-se de forma diferente com um suporte tradicional,
como o lapis e papel, que com um rato e teclado. H4, no entanto, cada vez mais
periféricos capazes de mimetizar a relacdo e a gestualidade que a mao tem com
um instrumento de escrita; ha canetas com que se escreve e desenha sobre uma
plataforma ligada ao computador, que reproduz o movimento no monitor. Toda a
informacdo ¢ transformada em cddigo e reproduzida sob forma de imagem, nao
podendo ainda assim vencer-se a discrepancia temporal caracteristica do processo

digital.

Sera que entdo podemos falar sobre o conceito de velocidade no desenho

digital?

Sabemos que na forma de desenho tradicional, os pressupostos sdo diferentes
— dependera do desenhador, do objectivo e func¢do do desenho; podendo o objectivo
ser ou ndo cumprido pois estd sujeito a destreza natural de quem desenha. O factor
velocidade pode, neste tipo de desenho, ser unicamente analisado enquanto medida

de tempo que o desenho leva a ser concretizado.

Ora, na pratica digital também fazem parte e tém presenca activa os agentes
de que se falou anteriormente: o desenhador ¢ o tipo de desenho. No entanto, ha um
novo factor a ter em conta; a variavel velocidade ganha aqui uma nova perspectiva,
¢ o tempo que o computador demora a executar uma determinada tarefa. Enquanto
no desenho a mao a relagdo ac¢do-registo ¢ simultinea, na plataforma digital existe

por vezes um intervalo de tempo a considerar.

Acaso

Podera falar-se de acaso no processo digital? O acidente, no sentido
experimental, ndo ¢ contemplado no desenho de computador. Ao contrario do
desenho a mio, o desenho digital ndo existe como soma de hesitacdes, erros e
correcgdes ou certezas; ndo deixa marcas nem residuos. No processo ‘analdgico’,
o conceito de acaso ¢ visto como uma mais valia, ndo apenas para 0 processo
criativo, mas também para a concretizacdo da forma final. No desenho digital,

apenas o utilizador pode trazer imprevistos para o desenho; por exemplo, por falta
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de conhecimento das possibilidades do soffware, que podera realizar tarefas nio

previstas e que podem surpreender com o resultado.

De outra forma, muito dificilmente a surpresa podera estar presente, uma
vez que o programa so realizara tarefas programadas em resposta a determinados
comandos. Quando ndo estdo presentes todas as condi¢des para determinada acgao,

esta ndo sera realizada, pois ndo ¢ reconhecida.

ArchiCAD / AutoCAD

Um dos programas de computador mais utilizados por arquitectos e
desenhadores é o AutoCAD — traduz um desenho rigoroso e limpo, de facil leitura.
Permite uma forma de desenho rigoroso, um desenho objectivo e programatico,
que resulta da utilizacdo de linhas de codigo, matematico e geométrico. Pelas
capacidades de sistematizacdo de ac¢des, de multiplicidade e pela facilidade de
corrigir e alterar dados, o AutoCAD permite rigor de execucdo e até maior rapidez.

E um programa inicialmente desenhado para a técnica das engenharias.

O ArchiCAD, por outro lado, oferece solugdes especializadas para todo
o processo de desenho arquitectonico. As suas ferramentas 2D permitem criar
desenhos tecnicamente detalhados e rigorosos, enquanto que a sua interface 3D foi
especialmente desenvolvida para que os arquitectos fossem capazes de desenhar
qualquer tipo de forma desejada. A sua alta performance de renderizacdo termina

o processo com a capacidade de producdo de imagens e videos bastante realistas.

Em ambos os softwares, a visualizagdo do desenho ¢ constante através
do monitor, e pode também, a qualquer momento, ser impresso com rigor em
apenas alguns segundos. De facto, o computador tornou-se um instrumento quase
indispensavel nos dias que correm, permitindo uma maior precisdo de execucao.
Os desenhos sdo sempre armazenados sob a forma de ficheiros informaticos,
estando sempre disponiveis a ser lidos e alterados, mantendo a mesma quantidade
e qualidade de informag@o. A vantagem da impressdo ¢ poder-se ver o desenho a

escala, dispensando desse modo essa fase de desenho ‘rigoroso’ a mao.

Porém serd importante avaliar as fases do processo em que utilizamos
determinadas ferramentas ou técnicas. O desenho técnico e rigoroso que este tipo

de software proporciona deverd, muito provavelmente, ser utilizado numa fase
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21. Simulagdo da plataforma do Photoshop, com objectos e materiais reais.
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avancada do processo. Nao estd intimamente relacionado com o processo criativo,
podendo mesmo atrasa-lo, mecanizé-lo, tornando a busca da forma menos artistica

e organica.

Processo

A partir do momento em que iniciamos um novo trabalho, em que fazemos o
primeiro risco sobre uma folha de papel imaculada, percebemos que ndo voltaremos
a ter o mesmo material com as caracteristicas iniciais. Mesmo que se tentem apagar
os registos ja produzidos, também essa ac¢do deixard uma marca no processo.
Permanecera a marcacdo da linha, talvez esbatida, e a tentativa de a apagar. Tudo o

que se fizer terd algum impacto proprio sobre a natureza do suporte.

O mesmo ndo acontece no suporte digital. Tudo o que ¢ produzido e
desenhado poderd ser apagado sem deixar rasto de existéncia. O suporte ndo se
afecta, volta a estar limpo e branco, uma tdbua rasa para novo registo. E este novo
registo ndo €, de maneira nenhuma, afectado pelo que outrora ali existiu. O desenho

digital perde o passado, uma caracteristica que ¢é parte integrante do desenho a mao.

O constante confronto com a marca, o erro, as falhas e a correc¢io, é o que
condiciona o percurso do desenho como forma de pensar e resolver problemas. E
assim que um registo se torna Unico e irrepetivel, nunca se criam exactamente as
mesmas condi¢des de forma a resultar num desenho igual — ja se aprendeu algo
com o processo do desenho, outros erros sdo cometidos, que resultam num novo
processo. O desenho digital estd, a partida, condenado a ser uma simulagdo, hd uma

descodificacdo da ac¢do em registo grafico.

Os processos € metodologias nunca podem ser os mesmos. Em ambos
temos imagens como resultado, mas serdo certamente imagens diferentes, pois sdo
afectadas na sua natureza pela tecnologia aplicada. As tecnologias condicionam
e caracterizam. Enquanto uma recorre a ferramenta como extensdo do brago
para a criagdo de uma imagem grafica, a outra ¢ sustentada pela manipulagio e

transformagdo de imagens ou tragos preconcebidos.

Tem-se vindo a justificar que, mais que uma simples ferramenta que temos
hoje a disposicdo, o computador é entdo um novo espago de trabalho que nos

permite trabalhar com os seus processos, ferramentas, operacdes, suportes, espacos.

85



O DESENHAR DE UM METODO

86



II.1 DESENHO ASSISTIDO POR COMPUTADOR

Representa um diferente desafio conceptual.

Assim como 0s nossos lapis e canetas, os suportes que utiliza proporcionam
um didlogo, embora diferente, entre quem desenha e o que ¢ desenhado. E, no
entanto, criado um novo espago no que diz respeito a operatividade enquanto meio

de tornar possivel e visivel uma ideia mental.

Apesar de algumas pessoas ficarem ainda de pé atrds quando se fala na
utilizagdo do computador, ha que lhe reconhecer vantagens, pelo menos quando
se sabe utilizad-lo de forma positiva. Ha caracteristicas que, quando bem utilizadas,

poderdo ser uma mais-valia, por exemplo, a possibilidade de copia e reprodugao.

A distin¢do entre vantagem e desvantagem dos processos digitais esta muito
na fase em que estes sdo utilizados. O computador permite uma execugao de desenho
muito mais rapido, no entanto, defendo isso como uma vantagem apenas quando
se serve dele numa fase final do projecto, quando ja esta praticamente definido, e
ndo quando ainda se procuram formas e solugdes. Segundo o mesmo registo, ¢ uma
vantagem a possibilidade de utilizar uma planta para o desenho de outras plantas,
por sobreposi¢ao rigorosa. A sobreposi¢do de uma folha de papel vegetal sobre uma
planta traz o mesmo principio, porém, no computador, a reducdo de erros dessa
pratica é um elemento muito importante a considerar. Além de ser mais rapido, pela

utilizagdo de uma planta na produ¢do de outra, ¢ muito mais rigoroso.

Uma vez definidas as plantas, um software como o ArchiCAD permite
que, apenas com alguns cliques, apare¢cam a nossa frente todos os cortes, al¢ados,
perspectivas e axonometrias que desejarmos. E certo que para isso acontecer temos
de ter ja introduzidos todos os dados referentes a alturas, distancias, aberturas de
luz, etc. No entanto, assim que isso se torne hdbito no desenho da planta, sem
duavida que acelera o processo de desenho dos restantes elementos que o projecto

necessita.

Apesar destas caracteristicas generalizadas que analisdmos, ha tantos
métodos como autores. No séc. XIX, com o Impressionismo, o desenho tornou-se
mais pessoal e menos padronizado. De alguma forma o computador pode retirar
0s tragos pessoais e caracteristicos dos autores e levar a recuperacdo do desenho
padronizado, devido a inducdo da grelha ortogonal, a recta e o angulo recto. Isto

acontece com grande parte dos programas com que trabalhamos diariamente, o
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desenho perde a organicidade que o nosso gesto natural e humano lhe confere.

Além disso, uma das grandes desvantagens da utilizacdo excessiva do
computador no processo de trabalho, na minha opinido, ¢ a inevitavel perda de
tempo de maturagdo do projecto. H4 menos reflexdo, menos proximidade entre o

autor e a sua obra. Tudo tem imediatamente um caracter finalizado.

Da mesma forma que a introdu¢do de novos materiais e suportes alterou
o estilo de desenho no Renascimento, também agora comecam a ser detectadas
transformagdes provocadas pela utilizagdo do computador na pratica do projecto.
Apesar de ja estarem disponiveis soffwares que permitem projectar formas que
nunca poderiam ser concebidas no papel, como € o caso do sofiware CATIA onde foi
desenhado o Guggenheim Bilbao de Frank Gehry, penso que as transformagdes vao
acontecendo ndo através da substituicdo, mas sim da amplia¢do de possibilidades
e técnicas de trabalho. Da possibilidade da utilizagdo de métodos resultantes de
uma técnica mista. O computador ¢ uma mais-valia quando utilizado na fase
‘certa’ — facilita e acelera o processo de concep¢do dos desenhos rigorosos. Pode
rapidamente imprimir-se uma planta, redesenhar manualmente por cima explorando
as alteragdes possiveis, primeiro a mao sobre o rigoroso € depois entdo imprimindo

e testando de novo.
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22. Louis Kahn. Desenho a carvio. Fine Arts Center.
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“Desenhar ¢ uma forma de representagdo. Nao faz diferenca se uma aguarela
¢ rigorosa ou imprecisa; tem valor se responder ao seu propdsito, e quanto

melhor compreendermos o proposito, mais valiosa se torna.”!

Kann expressava os seus ideais nos desenhos que produzia — foi até o gosto
e facilidade no desenho que o levou a arquitectura. Entendia que o desenho era
uma ferramenta Util para entender o caracter intrinseco e desenvolver até um certo
respeito por todas as coisas que a partida poderiam ndo ter relagdo com quem as

olha.?

Entre arquitectura e musica, direccionou a sua carreira para a primeira,
mas muito do seu trabalho apresenta as regras e o rigor que a musica tem na sua
composi¢do. E, assim como na musica, os seus edificios sdo mais que a soma dos

S€us componentes.

Percurso / Influéncias

Segundo a tradi¢do das Belas Artes, foi habituado a produzir inicialmente
um esquisso que capturava a esséncia de um programa por intui¢do, € nio
necessariamente por pesquisa, e em seguida a desenvolver esse esforco inicial sem
alterar demasiado a sua natureza. No entanto, Kahn decide criar um método que
ultrapassa os limites estabelecidos pela academia. Envolvia os seus assistentes
e clientes num didlogo sobre o desenho, enquanto desenhava, testando formas e
detalhes numa forma de expressdo que ia além das palavras. Necessitava deste
didlogo, da ‘questdo’ e ‘reac¢do’, do testar de diferentes ideias, das perguntas que

surgem quando se esta a tentar responder a outras perguntas. Desenhava e apagava

"' KAHN, Louis — The value and aim in sketching citado por BROWN, Jack — Louis Kahn in

the Midwest. p. 6
2 Ibidem.
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23. Louis Kahn. Esquissos das obras.
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tdo rapido quanto pensava. Limpava uma ideia e seguia para outra, deixando
um leve traco do primeiro desenho. As diferentes camadas de carvdo sobre uma
superficie macia davam a ideia de uma imagem animada de novas ideias sempre
sobrepostas as mais antigas. N@o sentia necessidade de sobrepor folhas novas para
guardar todos os pontos do processo, gastaria muito tempo e material.> Uma vez
satisfeito com o resultado a que chegava, passava um spray fixante que retinha a
imagem final com todos os pensamentos, ideias e fantasmas que se percorreram até

chegar a ela.

Kahn procurava encontrar em todas as suas obras o que chamava de ‘volume
zero’, aesséncia. Durante cerca de duas décadas, deixou-se afectar pelo modernismo,
o que o levou até certo ponto a negar a sua formacao cldssica. No entanto, pelo final
dos anos 40, deixou que essa influéncia se dissipasse. O ano que passou na Academia
Americana em Roma, em 1950-51, induziu-o a procurar por arquétipos. As suas
viagens por Italia, Grécia e Egipto expuseram-no a uma arquitectura classica,
ruinas e formas que lhe forneceram o estimulo para compreender os arquétipos e
desenvolvé-los. A sua procura pela esséncia ou a origem de um problema de desenho
levou-o a procurar pela historia. Nao copia os estilos, mas absorve a esséncia de

cada solug@o e adapta as técnicas modernas. Evolui a sua linguagem arquitectdnica.

E nos seus desenhos de viagem que podemos ver o poder que Kahn atribui
a luz. Usando uma paleta limitada de materiais, combina-os com o espago, de
forma a capturar a luz e ao mesmo tempo atingir a ordem subjacente que acredita
estar presente em todas as coisas. Apesar de ndo serem de temas romanos, 0s seus

esquissos de viagem revelam a sua percepg¢ao da arquitectura antiga.

Desenho

Quando desenhava, acreditava nio ser necessario seguir regras convencionais
de perspectiva e composi¢do uma vez que cada desenho deveria reflectir um
momento emotivo que se cria com o objecto em questdo, o ritmo lirico que se cria
no processo.* Os seus desenhos estimulavam a inspiragdo criativa; ndo davam a

sensagdo de todos os detalhes estarem perfeitamente decididos, mas cada um deles

3 Ibidem.
* BROWNLEE, David; LONG, David — Louis I. Kahn : en el reino de la arquitectura.
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24. Louis Kahn. Desenho da exposi¢do Making of a Room. 1971.
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profundamente estudado. Mostram seguranga, ¢ a0 mesmo tempo uma constante

procura da verdadeira esséncia do espaco e das coisas — do volume zero.

Comecgou a utilizar palavras no seu processo de forma unica. Usava-as para
melhor expressar as suas ideias e reflexdes filosdficas. A complexidade que resulta
torna os seus textos dificeis de ler, interpretar ¢ compreender. Dizia que até uma

palavra era uma forma de arte.’

Este seu método de desenho, que muitas vezes se revelava complicado e
demorado, principalmente quando se tratava de projectar, dificultava a sua tarefa de
terminar os projectos a tempo. A linha seguinte parecia-lhe sempre mais adequada,
nunca se sentia plenamente satisfeito. Ao longo do tempo foi revelando dificuldade
em lidar com limites — de espago e custo — o que resultava frequentemente em
projectos demasiado grandes e dispendiosos, e consequentemente na redifini¢ao
das plantas. Devido ao tempo que demorava a largar um projecto, alguns clientes
chegaram mesmo a retirar as propostas. No entanto, ele continuava a trabalhar
nelas até ficar satisfeito, mesmo que isso significasse trabalhar anos num mesmo
projecto. Quando faleceu, o seu atelier ficou com grandes dividas pendentes devido

a sua dispendiosa técnica de trabalho.

Conceitos : Ordem / Forma

A escola da Filadélfia consistia ndo tanto em formas estiliticas, mas sim
em perguntas filoséficas que orientavam o pensamento arquitecténico. Uma das
mais famosas ¢ a conhecida questdo de Kahn: “O que ¢ que o edificio quer ser?”.
Na sua opinido, os edificios det€ém uma esséncia que determina a sua solugdo.
A vontade de existir ¢ satisfeita pelo desenho, que equivale a uma tradugdo da
ordem. Foi desenvolvendo a sua filosofia através de processos de tentativa e erro,
relacionando o espaco com o lugar, defendendo que o espaco, sé por si, era uma

entidade independente.

S BUTTIKER, Urs — Louis I. Kahn : Licht und Raum. p. 20
¢ KAHN, Louis citado por NORBERG-SCHULZ, Christian; DIGERUD, J. — Louis I. Kahn, idea
e imagen. p. 9
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“Na minha opinido, um bom edificio deve comecar com o imensuravel,
percorrer os caminhos do mensuravel enquanto esta a ser projectado e no final
deve ser imensuravel. O projecto, o ‘fazer coisas’, ¢ um acto mensuravel. Na
verdade, nessa fase, somos como a natureza fisica, porque na natureza tudo ¢
mensuravel, até mesmo o que ndo esta ainda medido, como as estrelas mais

distantes que podemos assumir que vao eventualmente poder ser medidas.””’

Para Kahn, a ‘ordem’ era o elo de ligagdo da humanidade que se expressa
através da arte; a ‘forma’ era o potencial para criar espagos; € o ‘design’ era a
pratica, a solucgdo individual, a criagdo de uma forma especifica para expressar a

ordem.

A forma ndo tem uma configuragdo especifica nem dimensao, € o ‘o qué?’,
impessoal. O design sera entdo o ‘como?’, e pertence a quem o concretiza.® A
diferenca entre um e outro estd na especificidade, entre o que é o conceito de um
objecto e o objecto em si. Entre o conceito de Casa — como caracteristica abstracta
de espagos bons para se viver; e Uma casa — uma interpretacdo condicional desses
espacos. Kahn defende que o que distingue um bom arquitecto € a sua capacidade
de compreender o que € A casa, mais do que o seu projecto para Uma casa, que € ja
um acto circunstancial. Ha também que diferenciar estes dos conceitos do que é um
Lar (‘House’, ‘a house’ e ‘home’).” O lar ¢ ja a casa com os seus ocupantes, € sera

sempre diferente com cada ocupante que tiver.

A ordem geométrica persistiu em todas as obras de Kahn. Os seus projectos
apresentam sempre simbolos e sinais bastante identificaveis, embutidos na
materialidade do edificio. Estdo intrinsecos nas formas estruturais, ajudam até a

estruturar cada um do projecto e a dar forca a cada decisdo.

“Eu utilizo o quadrado para comegar a projectar as minhas solugdes,

porque o quadrado ¢ uma ‘ndo-escolha’.”!?

"KAHN, Louis — Form and Design. p. 117

8 Ibidem. p. 113

° No inglés estes conceitos sdo mais facilmente explicados pelos pronomes ‘a house’ e ‘the house’.
10 KAHN, Louis citado por MATTERN, Shannon — Geometries of Reading, Light of Learning:
Louis I. Kahn’s Library at Phillips Exeter. p. 2
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26. Louis Kahn. Estudos de luz e sombreamentos.
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Esta op¢do compositiva deve ter-lhe parecido irresistivel, pois ao analisar
diferentes plantas, de diferentes projectos, ¢ impossivel nao reparar no quadrado

como base de qualquer um dos desenhos.

O método de trabalho que foi desenvolvendo permitiu-lhe ganhar uma
autonomia de trabalho muito propria. Afirmava nunca ler o programa com
demasiado pormenor, pois entendia que isso era como pedir um quadro a Picasso e
descrever-lhe detalhadamente o que se queria que ele pintasse.!! Como artista que
lida com processos criativos, Kahn compreendia como sua obriga¢ao, e de qualquer
arquitecto, desenhar os espagos que um projecto precise e até desenrolar algo que
o proprio cliente poderia ndo ter previsto ou pedido, mas que se ache valido dado

0 contexto.

Desde que chegou a conclus@o que qualquer problema tem uma imagem
platonica, uma solucdo que estd intrinseca ao proprio projecto, uma resposta que
passa pela vontade de ser do edificio em si, questdes materiais e embelezamentos
passam a ocupar, para ele, um papel secundario. O material utilizado é uma questao
circunstancial. Segundo Kahn, uma vez encontrada a esséncia do edificio a desenhar,

¢ indiferente a sua localizag¢do espacial.

Kahn ¢ um forte defensor da premissa de Sullivan de que “a forma segue a
funcdo”. Assim ndo fard sentido, no seu ponto de vista, falar de “‘uma escola’, ‘uma
casa’ ou ‘um auditorio’. Isso sera dar ao cliente o que se ¢ esperado. No entanto o
que o arquitecto deve procurar fazer é encontrar a esséncia, o espirito, a vontade de

existir de cada um destes programas e reflecti-lo no seu projecto.

Conceitos : Luz

Cedo tomou certas consciéncias acerca da luz. Tendo como seguro que é um
elemento fundamental na arquitectura, apercebeu-se que poderia ser também um
inimigo, quando projectava em Africa, perto do Equador. Ha locais em que o brilho
¢ tdo intenso que se torna quase cegante, tudo o que esta contra o sol transforma-se
em silhueta. Comega a estudar diversas solucdes de sombreamento, seja através
de palas, formas de direccionar a luz de maneira a que chegue ao interior de forma

indirecta, ou mesmo colocando uma parede cega em frente a uma janela. O brilho

""BROWNLEE, David; LONG, David — Louis I. Kahn : en el reino de la arquitectura. p. 70
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27. Algado Sul. Yale Art Gallery.
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seria moldado de forma a tirar-se o melhor partido que pode trazer a iluminagdo de

um espaco habitavel.

“A luz natural dd ambiente ao espago, pelas suas nuances ao longo do dia e

ao longo do ano, a medida que entra ¢ modifica o espa¢o.”!?

Cada planta deve ser lida como uma harmonia de espagos perante a luz.
Segundo Kahn, um quarto sem luz natural ndo ¢ um quarto, pois a auséncia total
de luz € auséncia de espaco. Mesmo um espago que se queira propositadamente
escuro, tem de ter luz suficiente, vinda de alguma abertura nem sempre evidente,

para que tenhamos a percepg¢ao na realidade do quao escuro €.

Obra : Yale Art Gallery

Kahn foi contratado para ampliar a galeria de arte de New Haven enquanto
ensinava na Universidade de Yale, e retomou um tema que se lhe tornou familiar
a partir do seu primeiro projecto na Filadélfia — a Sinagoga Ahavath, um bloco
simples e com contornos claros. Desenha nesta obra duas fachadas contrastantes,
cujo caracter depende de condicionantes externas. Do lado sul levanta uma grande
parede completamente cega, de tijolo; os restantes lados do edificio, com a excep¢ao
de uma parede fechada para a escadaria, sdo construidos quase inteiramente em

vidro.

A disposi¢do da planta € uma caracteristica bastante relevante neste projecto.
A estrutura desenhada para as lajes torna possivel criar espacos expositivos amplos
e sem interrup¢do de elementos de suporte estruturais. Assim, Kahn conseguiu
um espago multi-usos, separado em trés corpos extremamente dominados pela
geometria e simetria. O corpo central ¢ dedicado aos acessos verticais: de um lado
um rectangulo para os elevadores, do outro a escadaria principal da galeria. Esta
¢ composta por trés vaos de escada em forma de tridngulo, inseridos numa secc¢io

circular. Esta escadaria ¢ a primeira forma autonoma de design realizada por Kahn.'

2ZWURMAN, R. — The notebooks and drawings of Louis Kahn citado por BUTTIKER, Urs —
Louis I. Kahn : Licht und Raum. p. 20
13 GAST, Klaus-Peter — Louis I. Kahn : The Idea of Order. p. 25
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II1.1 DESENHO DO ARQUITECTO : LOUIS KAHN

Um anel de tijolo transparente permite que a luz natural entre pelo topo do cilindro,
e as bases triangulares de betdo servem como laminas de luz, que deflectem a luz. O
espaco interior do tridngulo fica em sombra, formando um contraste de luz/sombra

com o cilindro iluminado.

A laje tetraédrica de betdo tem espagos ocos continuos no sentido
longitudinal onde estdo acomodadas as condutas de ar e os pontos de luz. A estrutura
tridimensional do tecto foi desenhada em contraste com as sec¢des planas de
paredes e envidragados. Também o remate desta estrutura com o plano da fachada
foi estudado ao pormentor, de forma a dar um encontro delicado entre os dois — a
laje aligeira para que a leitura da fachada exterior ndo marque o peso que Kahn quis

transmitir no interior.

Como elemento de sombreamento foram instaladas fitas de tecido opaco,
com a possibilidade de rodar para se obterem diferentes niveis de luminosidade,
no entanto acabaram por se verificar ineficazes. Foi a primeira e ultima vez que
Louis Kahn sugeriu este sistema nos seus projectos, compreendendo e autorizando

a substitui¢do destes elementos por cortinas brancas e opacas.

As aristas triangulares, e todo o tratamento do tecto, sugerem uma
diferenciag¢@o do espacgo interior da mesma maneira que a aboéboda romana o faz.
Assim como se pode afirmar que os triangulos tém origem numa influéncia por parte
das piramides. De formas bastante estudadas e planeadas, sempre com a luz em
prioridade, Kahn conjuga os aspectos fundamentais da historia com uma tecnologia
mais avan¢ada. Relembra até as estruturas de Buckminster Fuller, no entanto, Kahn
transforma intencionalmente algo ligeiro numa estrutura visivelmente pesada,

equilibrando assim historia e tecnologia.
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[11.2 DESENHO DO ARQUITECTO : PETER EISENMAN

A arquitectura de Peter Eisenman néo € facil de compreender, e muito menos
avaliar o conjunto das suas obras como um todo. O seu percurso arquitecténico
sofreu, até os dias de hoje, algumas mudangas, alteracdes na forma de pensar e de

projectar.

E frequentemente considerado desconstrutivista, um termo originado pelo
filésofo Jacques Derrida — que inspirou e influenciou a obra de Eisenman — e
utilizado para caracterizar um movimento do qual Eisenman faz parte, juntamente
com Rem Koolhas, Zaha Hadid, John Hejduk e Daniel Libeskind. Esta iniciativa
surge apos a segunda guerra mundial, num periodo em que se construia em grandes
quantidades e, na opinido deste grupo de arquitectos, com escassa qualidade.
Sentiram necessidade de desconstruir o que foi mal feito para se construir melhor.
Quando um arquitecto direcciona os seus trabalhos segundo este movimento
descontrutivista acaba inevitavelmente por sentir uma quebra em relacéo aos seus

projectos anteriores.

“A arquitectura é, em primeiro lugar, escrita. E um discurso entre um sinal
e um significado. Colunas, paredes, etc., sdo significados — sdo coisas — ¢
sdo também sinais. Ao contrario da linguagem, em que a ‘coisificacdo’ nao

9]

¢ muito importante, na arquitectura a ‘coisa’ € o sinal.

Peter Eisenman defende que Derrida foi uma pessoa bastante relevante
para a arquitectura, uma vez que esta ndo ¢ uma disciplina que se baseie numa
cultura oral, apesar de existirem expressdes comuns como ‘arquitectura falante’ ou

‘promenade arquitectonica’. Defende que a arquitectura, em oposi¢do a linguagem,

! Peter Eisenman em entrevista com Carlos Brillembourg.

111



O DESENHAR DE UM METODO

29. Peter Eisenman. Esquissos da House I1.
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¢ escrita, um jogo entre simbolos, objectos e significados.?

Percurso / Influéncias

Tirou a licenciatura na Universidade de Cornell, o mestrado na Universidade
de Colombia e o douturamento na Universidade de Cambridge, mas ndo comegou
logo a praticar arquitectura. Os cinco anos de curso que percorreu ensinaram-lhe
que “ndo sabia nada”.’ Foi depois disso que comegou a sua educag¢do. Durante a
faculdade ndo tinha o hébito de ler, foi apenas durante os seus dois anos na Coreia
que, segundo diz, ndo tinha mais nada para fazer e comecou a ler livro apos livro.
O seu irmdo tratava de envia-los a medida que iam sendo publicados, de forma
a poder manter-se sempre actualizado da cultura arquitectonica. Afirma que essa
experiéncia o0 mudou bastante, a si proprio e a sua forma de ver o mundo. Dedicou
algum tempo a teoria e as suas publicagdes, uma vez que “um livro dura mais tempo
que um edificio”.* Eventualmente comega a participar em alguns projectos, mas

sempre em conjunto com outros arquitectos.

De uma forma geral, o que mais distingue o método e projecto de Peter
Eisenman ¢ a aplicagdo do diagrama em todos os seus trabalhos bem como a
definicdo do proprio processo de concepg¢do. Mais a frente aprofundarei o conceito
de diagrama aplicavel a obra de Peter Eisenman, uma vez que, de uma forma
geral, a utilizacdo de diagramas tem registos na historia possivelmente desde que
se comegou a fazer arquitectura. Alguns exemplos mais comuns sdo arquitectos
como Vitruvio, Palladio, Cesariano ou Serlio, assim como filésofos como Platdo e
Aristoteles, nas suas contribuigdes escritas. Utilizam o diagrama com o objectivo
de trazer ordem ao mundo, fugir do caos do universo onde se pode fazer qualquer
coisa de qualquer forma e utilizar padrdes, eixos de consisténcia obsessiva que dao
um sentido e uma relag@o a todo o conjunto de objectos que sofrem a sua aplicagao.
Peter Eisenman sugere a inten¢do de criar uma ruptura com a histdria, no entanto, a
sua abordagem esquematica deixa espaco para especulacdo. E inevitavel que surja

uma clara referéncia e aproximagao a época da qual ele proprio se queria afastar.

2 Peter Eisenman em entrevista com Carlos Brillembourg.
3 Peter Eisenman em entrevista, disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=JvdDQzT56ks
* Ibidem.
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30. Peter Eisenman. Esquissos da House I1.
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Porém, a sua abordagem ao verdadeiro significado do diagrama ¢ diferente.
Nao o utiliza para criar um padrdo ordenado e facilmente identificavel mesmo para
quem ndo esteja familiarizado com o tema; mas, pelo contrario, para criar o seu

proprio conceito de caos e desordem.

Quando escreveu a sua dissertagao analisou os métodos de Colin Rowe e
Christopher Alexander, e concluiu que os seus diagramas ndo eram suficientemente
diagramaticos, uma vez que tentavam representar uma condi¢do estatica.’ A sua
contraproposta avangava, entdo, com o potencial do registo de for¢as e movimento
na concepcdo da forma. As suas técnicas transformacionais anteciparam as
possibilidades que a modelagdo 3D e os softwares de animag¢do poderiam trazer
para a arquitectura. No entanto, foi apenas em 1963, na sua tese de doutoramento,
que o uso de diagramas realmente apareceu no seu trabalho. O seu conceito evoluiu
em resposta tanto as analises de Rudolf Wittkower das villas palladianas, como ao

discurso analitico de Colin Rowe de comparacdo entre Le Corbusier e Palladio.

Enquanto os diagramas de Wittkower e de Rowe se baseavam na andlise
formal do que estava ja estabilizado, Eisenman propunha fugir a formalidade
da arquitectura, preocupava-se com o que era critico € conceptual, com uma
diagramacgdo da instabilidade pré-existente. Muito do trabalho que se seguiu foi
influenciado por estes temas. O cuidado e aten¢@o que tinha com a forma podiam,
na altura, ser vistos como um meio para transformar o seu método transformacional
numa ferramenta de desenho. Era uma tentativa de cumprir o programa avant-garde

de movimento temporal e espacial, em oposi¢do a apreciagio estatica do objecto.

“Claro que, sendo [Christopher Alexander] um adepto dos sentidos, pensa
nas emog¢des como a esséncia da matéria; eu, por outro lado, ndo consigo

evitar pensar, sendo racionalista, que as ideias sdo a esséncia da matéria.”®

Tendo ja estudado detalhadamente o método de Christopher Alexander,

S EISENMAN, Peter — Diagram Diaries. p. 48
¢ Peter Eisenman em debate com Christopher Alexander, disponivel em http://www.katarxis3.com/

Alexander Eisenman Debate.htm
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Eisenman teve, em 1982, a oportunidade de confrontar em debate o trabalho de
ambos. Distinguiu o seu proprio método estabelecendo que precisa de ser racional
acerca dos assuntos com que se depara, e que ndo pode deixar de pensar que as
ideias, e ndo os sentimentos subjectivos, sdo a esséncia do projecto. Entende que
sdo simplesmente formas diferentes de encarar o problema e que nenhuma deve ser,

a partida, considerada errada.

A sua investigagdo comeca sempre por um ideal que ele frequentemente
localiza num cubo, um elemento neutro, que designa como ‘nine-square’. Todas as
formas que derivam deste principio resultam em cubos, rectangulos ou até duplos
cubos, e ¢ facilmente identificavel a mutacdo que o cubo inicial sofre, em resposta
a cada projecto especifico. Nao é propriamente o espago o elemento dinamico
dominante. Na House VI (1973-76), o esquema nine-square até entdo utilizado,
transforma-se um pouco num mais modernista four-square, que comeca entao a ser

mais evidente nas obras seguintes.

Conceitos : Diagrama

Segundo a convicgdo de que a arquitectura deveria ser capaz de obter todo o
seu potencial a partir da sua propria configuragdo, Eisenman tenta desligar a fun¢ao
da forma. O diagrama foi um processo constitutivo da arquitectura em varios pontos
da sua histéria, mas apenas nas ultimas décadas se tornou de tal forma actualizado,
que praticamente se pode considerar agora parte da sua esséncia. Acaba por ser um
tema de certa forma complicado de definir, devido ao seu uso e abuso ao longo dos

tempos — 0 que leva tanto a promog¢ao como mesmo a sua denigragao.

O diagrama ndo ¢ apenas uma explicacdo do projecto, mas sim um elemento
que age no processo de geragdo da forma. Sendo um gerador, ndo ha necessariamente
uma correspondéncia visivel entre o diagrama e a forma final. Por exemplo, o
Modulor de Le Corbusier, ¢ invisivel no edificio, raramente uma forma explicita,
no entanto ¢ identificavel repetidamente em diferentes elementos, em diferentes

escalas, tanto em pequenas casas como em grandes segmentos de urbanismo.’

"EISENMAN, Peter — Diagram Diaries. p. 28
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32. Peter Eisenman. Diagramas das House II e House I11.
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“Ao contrario das formas de representagdo tradicionais, o diagrama como
gerador de forma ¢ o mediador entre o objecto palpavel, o edificio real e o

que pode ser chamado interior da arquitectura.”®

Os diagramas acabam por ser a alma do edificio — tém o seu préprio valor
e significado, e explicam as relagdes entre os diversos objectos, sem terem, no
entanto, formas idénticas as deles. O objectivo do processo € criar uma ordem geral
que combine cada um dos elementos parciais, € os rearranje numa sequéncia logica
continua. Posto isto, o papel do arquitecto perante este modelo ¢, de certa forma,
dissipado, uma vez que se torna um organizador de informag¢@o. Nao esta apenas
limitado a forgas estaticas como a gravidade, mas também a forcas econdémicas,
politicas e culturais. E por meio do diagrama que estas tém também de ser conjugadas

e resolvidas.

No entanto, Eisenman propdem uma abordagem ligeiramente diferente,
mais relacionada com a ldgica e com o processo de arquitectura, afastando-se do
processo de desenho tradicional. A sua ldgica ndo poderia ser encontrada na forma
em si, mas sim no processo diagramatico utilizado, que tinha o poder de dar nova
forca a relagdo entre forma e fun¢@o. Ao longo dos anos vai testando diferentes
abordagens e alterando um pouco a sua visdo sobre a utilizagdo do diagrama. Nunca
deixa de o contemplar, porém, desde a sua tese de doutoramento até a construcao
efectiva das primeiras casas, por exemplo, hd uma alteracdo significativa na sua
ideia de diagrama. O novo diagrama teria mais relagdes linguisticas, € ndo apenas

historicas.

“Tornou-se importante no meu trabalho tentar definir a diferenca entre
projectos geograficamente especificos arquitecturais e esculturais. Deu-
se inicio as escavacdes das minhas obras, tanto literalmente como
metaforicamente, ao mesmo tempo que eu escavava o solo do meu

inconsciente.”

8 Ibidem, p. 27

° Peter Eisenman em entrevista com Carlos Brillembourg.
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33. Peter Eisenman. Render da Cidade da Cultura.
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De uma forma geral, os seus projectos raramente estavam assentes no chio
— eram implantados onde tinham de ser, mas funcionariam num outro local, e até
com outras fungdes. Tornou-se relevante para sua andlise e para o seu trabalho
perceber até onde ¢ que a abstrac¢do podia ir, sem que se perdesse a localizagao.
Inclusivamente escreveu sobre esse assunto, em My Cities of Artificial Excavation,
e desde entdo, projectos como o Memorial do Holocausto, o Wexner Center e a
Cidade da Cultura, tém uma ideia de abstrac¢do mais modernista, que permite
autonomia e, a0 mesmo tempo, uma preocupa¢do por enquadrar o projecto no

envolvente.

Obra : Cidade da Cultura

No projecto de Santiago de Compostela, Eisenman ndo se demonstra tao
interessado na visdo totalizante da composi¢do — utiliza aplicacdes do desenho
paramétrico mais flexiveis e formas digitais de composi¢do que ajudam a redefinir
a superficie do local de implantacdo. O que ¢ diferente € que ¢ aplicado outro tipo
de arqueologia, uma ‘arqueologia do digital’, como lhe chamou. As linhas virtuais
produzidas pelo computador, que ndo podem ser directamente associadas a linhas
de topografia, tipologia, geometria ou historia, produzem uma ideia de ‘tempo

virtual’.!”

Quando se olha para o exterior do edificio, ndo ha grandes marcas decorativas,
como se a arquitectura estivesse quase camuflada. No entanto, assim que se entra,
somos confrontados com uma grande contradicdo de grelhas, de estruturas, do
espaco escavado e trabalhado que relaciona todos os elementos. Deparamo-nos com
a interdependéncia de duas arquitecturas muito diferentes: uma que se relaciona
com o local e outra que é escavada pelo interior do espago artificial criado. E um
solido virtual que vai sendo trabalhado através dos vazios, da escavacdo. Apenas

em corte se consegue ter nog¢ao da verdadeira dimensao de todo o edificio.

Cada uma das partes do edificio tem vdrias estruturas diferentes, em varias
escalas diferentes. H4 uma grelha de colunas de secc¢do circular, uma de colunas
quadradas, e outra de rectangulares. Tudo o que poderia sugerir homogeneidade ¢

quebrado — a lapidagdo das faces, as diferentes grelhas, as superficies desenhadas

10 Ihidem.
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34, Peter Eisenman. Maquete seccionada da Cidade da Cultura.
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por layers. Todos estes elementos contribuem para o que poderia ser chamado de
desagregacao. E esse jogo entre os seis edificios que compdem a Cidade da Cultura
que d4 um cardcter interessante ao projecto. H4 uma metanarrativa: os seis como

um e 0s seis como seis, como num sexteto de jazz.

Muitos arquitectos falam da musica como algo complementar, ou de alguma
forma relacionado com a arquitectura. Peter Eisenman associa o seu método ao jazz,
precisamente pela sua natural improvisacdo e arbitrariedade. Ha relagdes que nao
parecem ter sido previstas e até desenhadas. A improvisagao no jazz implica ouvir os
outros musicos e adaptar o riff ao riff dos outros, como numa comunidade. A Cidade
da Cultura parece de certa forma improvisada, uma vez que era quase impossivel
saber exactamente como ia sair o resultado final apenas ao olhar para os desenhos.
Cada um dos seus edificios tem a sua prépria identidade, absorvendo algo do que o
envolve, seguindo a mesma linha. Isto ndo significa que nio tenha estudado todos
0s pormenores, no entanto, trabalha sempre com um sistema que atribui um lugar
priveligiado ao elemento arbitrario, que produz algo estranho, de alguma forma
desarmonioso ou destabilizante. Os espagos e 0s objectos movimentam-se de dentro
para fora, e de fora para dentro. Caminhando de sul para norte, atravessamos quatro
edificios e em todos conseguimos ver as linhas virtuais. As mesmas linhas virtuais
percorrem todos os edificios, mas em cada um sofrem diferentes transformagdes —

estdo presentes tanto como um elemento de continuidade como de diferenciagao.

123



O DESENHAR DE UM METODO

124



CAPITULO I11.3

Desenho do arquitecto

Alvaro Siza



O DESENHAR DE UM METODO

126



I11.3 DESENHO DO ARQUITECTO : ALVARO SIZA

“Uns jogam golfe, eu desenho. Desenho em casa, num caderno. Sendo uma
libertagdo, o desenho ¢ também um instrumento de estudo, de pesquisa,
de comunica¢do muito importante para o arquitecto. Mas ¢ também uma

pratica que me liberta o espirito.”

Nascido em 1933 ¢ trabalhando em regime privado desde 1965, Siza ¢
considerado um dos arquitectos mais importantes da sua geragdo. Reconhecido
internacionalmente, devido aos diversos prémios que ja recebeu e trabalhos em

diversos concursos, como um dos arquitectos mais significativos em actividade.

Siza ¢ um claro exemplo da forma actual da internacionalizagdo da
arquitectura. Se nos anos 50 o estilo internacional era partilhado e assimilado por
todo o conjunto dos arquitectos, divulgado em todos e em cada pais; se até no pos-
modernismo os projectos viajavam pelo mundo em comunicagdo permanente com
0s seus pares; na ultima década, ¢ o proprio arquitecto a ser solicitado por todos os
pontos da Europa. Ja ndo ¢ o estilo que se desloca, mas sim o arquitecto que expde

e explica, na primeira pessoa, as suas obras e experiéncias.

A fama da sua distrac¢@o persegue-o para onde va, e fa-lo deixar sempre
alguma coisa para tras, pelos hotéis de todo o mundo. No entanto, independentemente
da pressa e da atencdo, o que nunca fica por guardar € o seu caderno. O seu mundo

centra-se numa folha em branco.

Percurso / Influéncias

Terminou o curso em 1955, na Escola das Belas Artes no Porto, € comecou
o0 seu percurso profissional com Fernando Tévora. Nao se encontram muitas obras

tedricas da sua autoria, pois entende que a sua experiéncia ndo ¢ “suficientemente

I SIZA, Alvaro citado por CRUZ, Valdemar. - Retratos de Siza.
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35. Alvaro Siza. Auto-retrato.
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rica e global”.? A sua preocupagdo prende-se com construir, mais do que com
escrever textos. A falta de comentarios ndo deve ser compreendida como desdém
pela teoria, nem significa que ndo exista um sistema teorico explicito; prefere, no

entanto, que o siléncio da propria obra fale por si.

Na maior parte dos seus trabalhos podem ser lidas influéncias de arquitectos-
chave, que Siza terd estudado atentamente na formagao do seu préprio método de
trabalho. As paredes ordenadoras que utiliza para dar unido a elementos diversos
e os relacionar com a paisagem, sdo uma técnica também presente nas Casas
da Pradaria de Frank Lloyd Wright, ou nos primeiros projectos de Mies van der
Rohe. As distor¢des espaciais e relagdes entre as partes e o todo que Siza explora,
encontram afinidades com os ultimos trabalhos de Alvar Aalto, onde se articulam as
diferentes areas do edificio de forma a que cada uma tenha o seu préoprio caracter.
O uso dos tectos e de diferentes pés-direitos como defini¢ao e distingdo dos espagos
encontram-se nas obras de Adolf Loos, com a sua famosa técnica de Raumplan.
Assim como a identidade que fornece aos espagos, a diferencia¢do entre o que ¢
privado e publico, demonstra alguma correspondéncia também com o trabalho e
obra teorica de Loos, que afirmou que “toda a parede tem duas faces, uma privada
e outra publica”. Tal como Loos, Siza interessa-se por esta relagdo entre interior e

exterior e atribui a parede uma dimensao social e cultural.

Desenho

Siza compreende o desenho como a linguagem e a memdria, sendo que
a forma de comunicar ¢ a constru¢do.’ Posto isto, o desenho nido depende da
arquitectura, ndo se desenha unicamente pela necessidade do projecto, mas também
por uma necessidade ludica, por vicio até. Gostaria de estar sempre a desenhar, e
fa-lo porque gosta. Ao desenhar fixa-se muito mais do objecto do que a tirar uma
fotografia. Exige um tipo de aten¢do que vai ao detalhe e permite que imediatamente
surjam ideias de projecto, ou seja, ¢ muito mais eficaz do que pegar numa maquina

fotografica e fixar uma paisagem que nao estudamos tdo proximamente.

2SIZA, Alvaro citado por MACHABERT, Dominique; BEAUDOUIN, Laurent — Alvaro Siza :
Uma questio de medida.
3 LLANO, Pedro; CASTANHEIRA, Carlos — Alvaro Siza : obras e proxectos. p. 78
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36. Alvaro Siza. Esquissos para a Casa da Arquitectura.
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Mesmo Corbusier, nas primeiras viagens que fez, fotografou imenso, mas
gradualmente passou a dedicar mais tempo ao desenho do que a fotografia, ndo
so pelo tempo de reflexdo que se ganha, mas também por gosto. Além disso, Siza
afirma-se como “uma negacdo com uma maquina fotografica™, uma vez que o tipo
de atencdo que exige, para se tirar uma ‘boa fotografia’ ¢ bastante diferente. O
cuidado ¢ mais com o enquadramento, os contrastes, a cor, € menos com o objecto

em Si.

“Cada desenho deve captar, com o maior rigor, um momento preciso da
imagem fugaz, em todas as suas cambiantes. Quanto melhor se puder
reconhecer essa qualidade, mais claro sera o desenho. E tdo mais vulneravel

como ¢ verdadeiro.””

Os seus desenhos sdo claros, esquematicos, ou detalhados, consoante o
tempo disponivel e a inten¢do que lhe quer fixar. Sdo linhas sobre um papel branco,
ideias imateriais que tornam dificil passar do desenho para o projecto. Quando
chega a altura, ndo sabe que materiais escolher, mas ao trabalhar na Holanda e
Alemanha aprendeu a apreciar essa duvida que verificou ser tdo portuguesa. As
diferentes possibilidades de materiais a utilizar fraccionam a sua ideia inicial, clara
e limpa, criam diferentes caminhos. Percorrer esses caminhos pode significar a

propria descoberta do projecto.®

Siza trata cada sitio de diferente forma, no entanto, as suas obras nio
sd0 apenas uma soma de gestos individuais, na qual as condi¢des especificas e
irrepetiveis sdo mais relevantes que uma nogao de continuidade. H4 uma interac¢ao
com um contexto socio-fisico especifico, mas revela também uma aproximacao a
experiéncia do observador, que acaba por valorizar mais do que convengdes pré-

estabelecidas.

Considera necessario, a cada momento, ter presente uma ideia das formas

e da relagdo entre volumes e espagos, antes ainda de passar ao programa funcional

4SIZA, Alvaro citado por MACHABERT, Dominique; BEAUDOUIN, Laurent — Alvaro Siza :
Uma questio de medida.

5 Ibidem.

¢ LLANO, Pedro; CASTANHEIRA, Carlos — Alvaro Siza : obras e proxectos. p. 65
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37. Alvaro Siza. Esquissos para o projecto Amore Pacific Research & Design Center.
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do edificio, como uma maquete sélida, volumétrica, que ao longo do tempo vai
ganhando interiores e habitabilidade. Lé-se nos seus desenhos uma relagao directa

entre a maturidade do projecto e a sua representagdo concreta.

“Comega-se com uma imagem, com uma ideia de friccdo de diferentes areas,
uma nogdo de relagdo com os outros edificios. Para mim ¢ muito importante
ter esta ideia grotesca ou instavel que forma o inicio de uma linha-guia de
reflexdo sobre o projecto. Depois disso tudo ¢ possivel. Pode mudar-se a
direc¢do, abandonar os planos iniciais e desconstruir o edificio. Mas € uma
coisa que tem um comego, € isso torna-se o objectivo. la dizer que terd um
fim, mas isso ndo ¢ verdade uma vez que um edificio nunca esta terminado.

Ha uma vida que continua depois do nosso trabalho nele.””

Assim sendo, o projecto de uma casa € igual a qualquer outro, uma vez que
partilha dos mesmos elementos — paredes, janelas, portas, telhado — e da mesma
metodologia de abordagem inicial. Contudo, cada projecto ¢ também unico pela
transformagao e relagdo que cada elemento vai explorando; como se ganhasse vida
propria, depende do progresso que segue. E como uma personagem de uma histéria
que esta constantemente a ultrapassar o autor. E importante que o arquitecto nio
perca o projecto, e ¢ com o desenho que o persegue. Para se tornar inteligente,
0 projecto tem se ser uma personagem com varios autores, de varias areas e
especialidades, caso contrario torna-se obcessivo e impertinente. E nesse contexto

que Siza afirma que “o desenho é o desejo da inteligéncia”.®

Talvez devido a sua internacionalizagdo e até pelas influéncias do estilo
internacional, a esquematica de organizacdo que Siza foi desenvolvendo ndo esta
directamente relacionada com a arquitectura tradicional portuguesa. O que pode
ser considerado tradicional, ou regional, encontra-se a nivel da constru¢do ¢ forma

geral da casa e ndo da distribui¢do em planta. As suas casas viram todas as costas

7SIZA, Alvaro em Alvaro Siza - oPorto Architecture School disponivel em http://www.youtube.
com/watch?v=z0iEq8kNCEc

8 SIZA, Alvaro citado por LLANO, Pedro; CASTANHEIRA, Carlos — Alvaro Siza : obras e pro-
xectos. p. 58
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para o exterior, abrindo-se para si proprias, assegurando uma privacidade muito

caracteristica da arquitectura ocidental desde a Antiguidade.

Conceitos : Contextualismo

Em todos os seus projectos, Siza estuda pormenorizadamente as suas
localizagdes e aplica um esfor¢o constante para ligar o desenho arquitectonico ao
contexto espacial, cultural e historico onde o esta a implantar. Termos como ‘local’,
‘contexto’ e ‘situacdo’ sdo frequentemente associados a sua obra e demonstram
a forma como vé€ o sitio — uma realidade dindmica que existe sob a ac¢do de
diferentes forgas, como uma matriz de sobreposi¢des, transformacgdes, exigéncias e

interpretacdes contraditorias.

O contextualismo de Siza resulta na construgdo de estruturas relacionais,
mas isso ndo significa que o projecto se desenvolva exclusivamente por analogia
com a localizagdo. Ao mesmo tempo que cria um compromisso com a envolvente,
cada trabalho assume uma autonomia formal, desenvolvendo a abstrac¢do e

diferenciag@o necessaria.

O mesmo termo ‘contextualismo’ ndo se refere apenas a uma parte inicial
de projecto, acompanhando-o e influenciando-o em todos os passos do percurso.
Para Siza, nenhum sitio é um espago vazio pronto a ser construido de qualquer
forma. Lé-o sempre cheio de tragos, memorias, possibilidades e restri¢des. A forma
como trabalha o sitio acrescenta uma nova camada que altera o que ja existe, sem
lhe retirar identidade, como que respeitando a lei de conservagdo de energia, em
que se trabalha a mudanga sem perdas. Esta inten¢do revela-se em varios trabalhos,
nomeadamente na Quinta da Concei¢do onde reutiliza um tanque de rega na
constru¢do de uma piscina publica, e também em Berlim, onde Siza se propde a

construir um edificio sobre uma linha de lojas que ja existia no local.

A dimensdo temporal toma também uma grande importadncia em todas
as suas obras, uma vez que ao estabelecer relagdes com o contexto fisico, tem
também de se considerar o contexto histérico. Algumas convengdes e modelos
operativos aplicados no terreno sdo re-interpretados, o que conduz a um esfor¢o
de re-apropriagdo da arquitectura e da sua historia. Em obras como a Casa Anténio

Carlos Siza (1974-77), as referéncias de Siza abarcam a globalidade da historia
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38. Casa Antonio Carlos Siza. Alinhamentos de relag@o entre espagos.
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da arquitectura, além de somente as fontes modernistas de trabalhos anteriores.
Assim, ndo se pode considerar apenas uma procura de estilos para a sua linguagem,
mas sim a sua vontade de alargamento de referéncias, preocupando-se mais com a

historicidade dos seus proprios trabalhos do que com as suas fontes.

Conceitos : Interior / Exterior

A influéncia do contexto, como disse anteriormente, afecta todo o projecto.
Siza molda o interior em fun¢do do exterior, compondo algados, aberturas,
organizacdes espaciais prevendo as linhas de visdo entre espagos, ¢ compondo
‘molduras’para o que esté 14 fora. Em alguns projectos 1é-se um jogo de ambiguidade
entre o que é privado e publico, entre o que estd dentro e fora. Esta nocdo de
simultaneidade ¢ alimentada pelas transparéncias visuais dos diversos pontos de
vista que cruzam transversalmente as areas construidas. No caso ja referido da Casa
Anténio Carlos Siza, estas perspectivas criam relagdes entre compartimentos que
normalmente ndo estdo associados, permite ver-se através de espagos interiores ¢
exteriores, mantendo sempre a sensa¢do de se encontrar num espaco fechado. As
linhas definidoras da planta definem eixos visuais tdo fortes que distorcem qualquer
elemento que se tente impor, formando alinhamentos que relacionam todos os

€spacos.

Sempre dentro da vontade de fechar as suas casas ao mundo exterior, Siza
utiliza repetidamente os muros de vedagdo das casas que projectou nos anos 70
como um ponto de partida ao projecto. Uma vez que a casa em si nunca segue uma
norma tipoldgica, e ndo querendo também ter de responder a uma estrutura urbana

imposta, o muro serve de mediador entre a casa e a cidade que a rodeia.

Uma vez ultrapassado esse muro, sugere-se 0 percurso — uma promenade
pelo edificio — fortalecida pelo uso da luz, meia luz, ou até a sua auséncia, que
resulta numa ideia de profundidade, sequéncia, dimensdo. Nao ha obrigatoriamente
um culminar no final do percurso, ndo se tenciona levar a algum sitio especifico,
mas a apropriag@o dos espacos, criando-se tensdes entre eles através de contrastes:
um espago pequeno antes de um amplo, um espago escuro a antevir um luminoso.
O percurso ¢ valorizado pelas diferentes sensagdes que se vao criando a medida que

nos apropriamos dele.
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39. Alvaro Siza. Arranjos exteriores.
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Obra : Faculdade de Arquitectura da Universidade do Porto

No caso da FAUP, os corredores sdo estreitos e as proprias salas de estudo
ndo sdo sobredimensionadas, para que se priveligie da proximidade entre as pessoas
e a aprendizagem de cada um. As salas relativamente pequenas sugerem grupos
de trabalho também menos numerosos, o que conduz a um maior relacionamento,
mais partilha e comunicac¢do de ideias e sugestdes. Também ¢é importante lembrar
que foi inicialmente desenhada para 60 alunos por ano, € ndo os 120 que tem hoje.

Previa-se uma familiaridade mais comoda do que na verdade se tornou.

A escola ¢ composta por uma série de diferentes espagos, cada um com
personalidade propria, ¢ uma alegoria dos projectos de Siza, reestruturando e
revitalizando a aprendizagem arquitectonica. O jardim d4 forma ao edificio,
impondo a sua presenca no préprio projecto. O terreno escalonado tem uma auto-
estrada a norte e a vista para o rio a sul. Siza aproveitou estes elementos para,
de uma forma clara, colocar os espagos administrativos, auditdrios, galeria de
exposicdes semicircular e biblioteca numa ala continua orientada a norte, para
proteger o campus da estrada; e os quatro pavilhdes que contém os ateliers e as
salas de aulas ficam orientados para sul. Cada sala de aula ¢ semelhante a todas as
outras e, a0 mesmo tempo, todas sdo diferentes — seja na orientag@o ou nas aberturas
de luz, na forma como cada uma tem uma moldura e uma interpretacao diferente da

paisagem envolvente.

As quatro torres tém diferentes alturas e estdo ligadas por uma galeria
longitudinal, inferior ao patio central. Entre cada um deles criam-se aberturas que
relacionam visualmente com o rio, sem interromper demasiado a densidade espacial
do campus triangular. Uma vez mais estamos perante uma construg¢do que pretende
fechar-se para si prépria, ao mesmo tempo que enquadra elementos distantes,
exteriores, que complementam o espaco sem o modificar. As duas alas de edificios
convergem para oeste, onde se localiza a entrada principal — o espaco estreito que

antevém a abertura triangular do patio.
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40. Alvaro Siza. Plano de implantag¢io da Faculdade de Arquitectura.
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“Cada um é um protétipo. A vontade de dissociagdo volumétrica acarretou o
excesso de, ndo so diferenciar o diferente — cada volume corresponde a uma
fun¢@o ou a uma soma de fungdes agrupaveis —, mas também diferenciar o

igual — cada torre, cada andar, cada sala, com uma sé e idéntica fungdo.”

A descontinuidade atribuida aos cheios e vazios, as alturas desiguais,
contrasta um tipo diferente de descontinuidade, sem aberturas. A alanorte ¢ composta
por quatro corpos de tipologia bem definida, que se agrupam continuamente sem

grande vontade de pertencer ao conjunto.

Com o Pavilhdo Carlos Ramos, no extremo norte da propriedade, Siza criou
pontos de intimidade e relagdo com a natureza. Quase camuflado pelas arvores, abre
selectivamente os vaos, sem esquecer a principal vontade do pavilhdo de, uma vez
mais, se fechar para si proprio. Contrastando com o exterior fechado, o interior ¢
bastante luminoso e estabelece relagcdes de constante proximidade visual entre as
seis salas de projecto que contém. O patio trapezoidal é envolvido por uma estrutura
cristalina de envidragados, manifestando a partilha entre as pessoas € os objectos, a

arquitectura e a natureza.

O proposito inicial da obra seria servir actividades de investigacdo da
universidade, no entanto, ndo deixa de acumular fungdes e, principalmente, resiste
ao uso intensivo de centenas de alunos que, ano a ano, por 14 passam. Outros
pavilhoes de fung¢do inicial semelhante terdo sido transformados em manifestos
da arquitectura, religiosamente protegidos do desgaste. O Carlos Ramos ¢ um
utilitario de tal forma imprescindivel que, claro, ndo deixando de ser visitado por
turistas estrangeiros e, como tal, merecendo lugar nas suas fotografias e esquissos
de viagem, ¢ um elemento ‘comum’, uma segunda casa, para os estudantes que nele

trabalham diariamente.

Na primeira fase do projecto, Siza produziu uma infinidade de esquissos,
estudos e modelos, que revelam o progresso morfologico que o pavilhdo sofreu. No

plano inicial comega por aparecer como um so volume, em redor de um pétio central,

9 COSTA, Alexandre Alves citado por SIZA, Alvaro - Edificio da Faculdade de Arquitectura da
Universidade do Porto : percursos do projecto. p. 30
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como inspiragdo de alguns edificios massivos da cidade do Porto. A sua evoluida
técnica de desenho favorece a emergéncia, mais do que a forma. E principalmente
com 0s seus esquissos rapidos que captura a dinamica do seu método, e desenrola

as acgdes e consequéncias que 0s seus projectos percorrem.
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“Ele mistura a ‘vontade-propria’ da arte com algo que ¢ realmente concreto
e imperdoavel, como as leis da fisica. Faz-se um edificio e ele tem realmente

de se manter em pé.”!

Frank Ghery cresceu no Canadd, e mudou-se com a sua familia para
Los Angeles em 1947, quando tinha 18 anos. Tirou o curso de arquitectura na
Universidade do Sul da Califérnia em 1954 e estudou em seguida planeamento
urbano em Harvard. A carreira que comegou a desenvolver nos anos seguintes dura
ja quatro décadas e conta com edificios publicos e privados tanto na América, como

na Europa e na Asia.

Los Angeles teve uma grande influéncia na arquitectura de Gehry. E uma
cidade conhecida pela mobilidade e pela celebragdao dos direitos de cada um. Ao
contrario das cidades tradicionais em que a continuidade reside na construcio,
em LA a continuidade estd no movimento — os objectos construidos expressam o
pluralismo e diversidade dos que nela habitam. O alternar constante favorece um
clima de absoluta liberdade de regras, podendo até afirmar-se que esta cidade ¢ o
paradigma da falta de regras. Ndo existem pontos de referéncia em que o arquitecto
se possa apoiar, nem ¢ necessario que a nova constru¢do se consolide com nada
que ja exista. Contrariar isso seria até negar o que mais caracteristico hd em Los
Angeles, seria conceder valor ao que é permanente, em deteriorimento da sua
mobilidade. A maneira como Frank Gehry se integra na cidade ndo tem nada a ver
com camuflagem nem contextualizagdes, pressupde construir como Los Angeles e

ndo em Los Angeles.

RUSCHA, Ed no filme Sketches of Frank Gehry.
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41. Frank Gehry. Esquissos de peixes.
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Percurso / Influéncias

“Eu tive a sorte de ter 0 apoio de pintores e escultores. Nunca senti que o que
os artistas faziam eram muito diferente. Sempre achei que ha um momento
de verdade quando se decide: que cor, que dimensdo, que composicdo? A
forma como se chega a esse momento ¢ que ¢ diferente e o resultado ¢

diferente.”?

Quando se formou, Gehry no sentiu apoio dos seus colegas arquitectos.
Refere que ndo o compreendiam, chegando até a gozar com os seus trabalhos.?
Tendencialmente comegou a conviver com um grupo de artistas que, por outro
lado, entendiam-no e faziam-no sentir-se parte da equipa. Os artistas ndo tém
tantas restri¢des impostas pela tradi¢do, fazem o que no momento lhes parece bem,
0 que os faz sentir bem. Ao manipular as formas com que trabalham, puxam os
limites sem a necessidade de ter de seguir a tradi¢do ou historia. Gehry comegou a
trazer essa natureza intuitiva da arte para a arquitectura. Tinha uma ideia e decidia

experimenta-la, sem determinar a partida que ndo seria possivel concretiza-la.

Quando os arquitectos sentiram necessidade de ir buscar algum tipo de apoio
aos templos antropomorficos da Grécia antiga, a revisitar o passado, inseguros
quanto ao futuro, Gehry questionou essa necessidade. Alids, ele entendia o porqueé,
sO ndo entendia a época escolhida. Se a inteng@o era voltar atras, a origem, as raizes,
entdo seria mais apropriado ir buscar coisas antes mesmo do Homem. Foi por essa
razao que comegou a surgir no seu bloco de desenho a ideia do peixe. Desenhava-os
frequentemente, explorava as formas, procurava pela organicidade do movimento,

até perceber que realmente teria algum potencial e pertinéncia para o seu trabalho.

Defendia que a inovagdo na arquitectura estava na transposicdo da beleza da
escultura para o edificio, de forma a dar-lhe movimento e sentimento. A arquitectura,

da forma como estava a ser feita, era muito limitada por regras — um edificio tem

2 GEHRY, Frank citado em BRUGGEN, Coosje van. - Frank O. Gehry : Guggenheim Museum
Bilbao. p. 95
3 Filme Sketches of Frank Gehry.
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42. Frank Gehry. Esquisso do algado Norte do Guggenheim de Bilbao.
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de ser de determinada maneira para ser considerado um edificio. Achou entio que
o melhor a fazer seria puxar pelos pardmetros de uma arquitectura e transformar o
escultural em funcional. No seu ponto de vista, foi Le Corbusier quem pela primeira
vez explorou a inovagdo em materiais e técnicas no sentido mais plastico do que a

arqitectura estava habituada, levando-a a pensar fora da caixa.*

Quando questionado sobre que arquitecto seria a base das suas inspiragdes,
falou de Alvar Aalto. Assistiu a uma palestra que Aalto deu na Universidade de
Toronto, antes mesmo de pensar em seguir arquitectura, e recorda que lhe despertou
bastante interesse. Mais tarde procurou saber quem era aquele arquitecto e refere
entdo que o seu trabalho seria mais proximo de Alvar Aalto do que de outras

geragdes mais proximas de si.’

Desenho

Para Gehry, desenhar ¢ uma parte importante do processo criativo, ¢ a sua
forma de ‘pensar em voz alta’.® Os seus desenhos sdo bastante caracteristicos — as
curvas a procura da forma, o percurso perdido que a caneta tem de fazer para se
encontrar com a imagem que tem na cabega. Quando comegou a desenhar, gostava
realmente das formas que conseguia passar para o papel, antes ainda de se aperceber
que se podiam transformar em edificios. E dessa forma que pensa, move a caneta
e afirma que estd a pensar no que esta a fazer, mas que ao mesmo tempo nao esta a

pensar nas suas maos.

A forma do peixe acompanhou-o ao longo do tempo e ajudou-o a mover-
se mais livremente. Foi assim que os seus projectos se tornaram mais plasticos e
organicos — comecou a utilizar as formas que o peixe trazia para o seu bloco de
desenho. Depois de as testar, chegou a conclusdo que o que realmente deveria fazer
era absorver apenas a esséncia, ou seja, usar o minimo possivel e ainda transmitir o

sentimento de imediatismo e movimento.

As suas idéias iniciais manifestam-se através de esquissos. Mostram o

essencial de maneira esquematica e subjectiva. Nesta fase as formas que obtém

* BRUGGEN, Coosje van. - Frank O. Gehry : Guggenheim Museum Bilbao. p. 119

3 Filme Sketches of Frank Gehry.

¢ Artigo Frank’s Drawings disponivel em http://mitpress.typepad.com/mitpresslog/2006/02/
franks drawings.html
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43. Frank Gehry. Esquisso do algado poente do Guggenheim de Bilbao.
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ndo se parecem ainda com edificios, mas sdo fundamentais para se passar a fase
seguinte. Gehry trabalha com dois colaboradores, Jim Glymph e Randy Jefferson,
com vasta experiéncia no ramo técnico. Tem entdo de conseguir transmitir as suas

idéias de forma a que estes possam complementar o seu trabalho.

Para a maior parte dos arquitectos, o desenho ¢ verdadeiramente uma
ferramenta de projecto, usado na resolucdo de diversos problemas, no entanto, para
Gehry, o desenho representa a esséncia do objecto a ser edificado. Desta forma, os
seus esquissos nao t€m obrigatoriamente que conter formas legiveis, porém tém de

expressar e definir grande parte da estrutura do edificio.

Em seguida, a representacdo das suas idéias passa do papel em formato
plano para a produ¢do de maquetes fisicas e volumétricas, com as quais se obtém
uma percepcao semelhante a do objecto real. Esta fase toma grande importancia
no processo, uma vez que ¢é através da visualizacdo das maquetes que se apercebe
do que gosta e do que ndo gosta, estuda a luz e a forma como esta sera vivida no
espago. Num instante esta a arrancar partes da maquete, a substitui-las por outras,
mais ‘enrugadas’, mais plasticas. Em conjunto com os seus colegas passa horas a

olhar para elas, a perceber o que esta errado.

“Odesenho ¢ uma ferramenta. Assim como amaquete. Tudo é uma ferramenta.

O edificio é a tinica coisa que significa algo — o edificio terminado.””’

Intuitivamente, Gehry combina o consciente com o inconsciente. O
planeamento esquematico baseado no programa preliminar, com o seu desenho
‘semi-automatico’. Mesmo apos pousar a sua caneta de feltro, o processo criativo
continua quando passa de desenhador a analisador do seu proprio desenho. Através
deste seu método, acaba por descobrir, por vezes, formas acidentais que sdo entdo

consideradas, podendo ser incorporadas no projecto ou descartadas mais tarde.®

Gehry acredita que o seu método de trabalho vem desde a sua infincia

quando, juntamente com a sua avod, construia cidades no chio, a partir de tudo e

7 GEHRY, Frank citado em BRUGGEN, Coosje van. - Frank O. Gehry : Guggenheim Museum
Bilbao. p. 40
§ Ibidem.
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44. Polaroids da evolugdo da maquete do Guggenheim de Bilbao.
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qualquer coisa que encontrassem pela casa. Diz que ainda hoje faz o mesmo, com
pequenas caixas, restos de madeira e de outros materiais que sobram de outras

maquetes.’

“Eu comeco a desenhar por vezes sem saber exactamente o que vai resultar.
Uso tragos familiares que evoluem até o edificio com que me estou a
debater... O desenho as vezes parece sem direc¢do, que ndo vai a nenhum
lado com certeza. E como descobrir o caminho pela escuridéo, antecipando
que algo vai aparecer. Torno-me um voyeur nos meus proprios pensamentos

a medida que se desenvolvem, e deambulo por eles.”"”

Fica bastante entusiasmado quando desenha, sempre a querer saber onde
o desenho o vai levar, o que vai construir dessa vez. Depois de chegar a esse sitio
tdo seu, passa para as maquetes. Esta fase consome muita energia, uma vez que as
maquetes precisam de informagdo adicional, de escala e de relagdo entre formas
que ndo esta sempre especificado no desenho. Enquanto que o desenho é efémero,
a maquete ¢ um elemento especifico e estabilizante. E por essa razio que sente
necessidade de trabalhar sempre em duas ou trés escalas em simultaneo. Mentalmente
esta sempre a pensar no edificio real, sem que se deixe fixar pelo objecto que se cria
com a maquete. Este objecto, ainda plastico, escultérico, poderia tornar-se numa
obsessdo, no objecto de desejo. E isso que Gehry quer evitar, mantendo-se sempre

na realidade.

Ao permitir que a caneta tome posse do espaco, permite absorver-se na
imaginacdo dos problemas impostos pelo programa, clarificando-os. Os diferentes
elementos sdo alterados e reagrupados de modo a contribuirem com um melhor
entendimento do objecto. A partir dai, Gehry depara-se com um processo delicado
de manipulacdo das formas, alternando entre desenhos e maquetes de modo a
conseguir resolver os problemas e refinar as formas plasticas do edificio. A sua
tendéncia é sempre de voltar as caixas e rectangulos base, a ideia simplificada, para

que a partir dai a possa distorcer de novo, sem que se perca demasiado.

° Filme Sketches of Frank Gehry.
0 GEHRY, Frank citado em BRUGGEN, Coosje van. - Frank O. Gehry : Guggenheim Museum
Bilbao. p. 103
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45. Digitalizag¢@o da maquete do Guggenheim de Bilbao pelo software CATIA.
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Ha, em todo o seu processo, um elemento de performance, com os clientes,
criticos, artistas e até¢ amigos que passam pelo seu atelier e deixam a sua opinido.
A necessidade interpretativa constante dos desenhos de Gehry levam por vezes a
que as suas idéias sejam mal entendidas pela sua equipa, desencadeando até novos
percursos. Este método de trabalho deixa um pouco de si a ac¢do da ‘sorte’, o que

por outro lado, ajuda a evitar repeticdes e a fixa¢do no que esta ja convencionado.

Conceitos : Processo Digital

E certo que o maior desenvolvimento do projecto é feito no trabalho com
as maquetes, mas, fora do atelier, o mundo funciona em papel.'" O que a equipa de
Gehry teve de fazer, para que o seu método de trabalho nio fosse muito alterado, foi
arranjar formas de digitalizar as maquetes de maneira a trazé-las para o computador.
Através dos modelos tridimensionais, conseguiam obter automaticamente desenhos
bidimensionais, que podiam ser impressos e apresentados as construtoras. O maior
desafio foi trazer o processo digital para o processo plastico de Gehry, de forma a

que ndo o modificasse.

Uma vez feita, a maquete ¢é digitalizada através de pontos assentes nos seus
planos. Pelas coordenadas, o software prevé o comportamento dos planos € monta
no espago digital o mesmo objecto que estd a sua frente. Uma vez definidos os
materiais ¢ o esquema de montagem, seria quase dispensavel apresentar o projecto
em papel, uma vez que através do programa se pode ter acesso a cada peca individual,
as suas dimensdes e caracteristicas, e a todo o sistema que necessita para tomar o
seu lugar. Talvez o futuro passe por ai, pelo menos em projectos mais complexos

como os de Gehry, porém nao € ainda o que acontece no presente.

A primeira obra que desenhou com a ajuda do computador foi o Vitra
Design Museum, em 1989 na Alemanha. Gehry tentou desenhar a escada em espiral
através da geometria descritiva, mas apercebeu-se que o desenho ndo traduzia
verdadeiramente o que acontecia na realidade — isto deixou-o frustrado. Como
queria ‘brincar’ com as formas curvas, sentiu necessidade de procurar uma maneira

mais imediata e, de certa forma, rigorosa.

" GLYMPH, Jim no Filme Sketches of Frank Gehry.
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Também o Guggenheim de Bilbao recorreu enormemente ao computador.
Se poderia ou ndo ser contruido sem essa ajuda, ¢ dificil de saber, no entanto uma
coisa € certa: ndo conseguiria nunca ter ficado dentro do orcamento imposto se
ndo fosse o software CATIA. Este programa foi originalmente desenvolvido pela
a industria aeroespacial francesa, facilitando o processo de execucdo, poupando
tempo e prevenindo a aplicagdo incorrecta de materiais. A diferenca principal entre
0 CATIA e os restantes softwares que andavam a ser utilizados pelos arquitectos, e
a razdo porque se tornou tdo imprescindivel no trabalho de Frank Gehry, € que este
é um programa que lida com equagdes polinomiais em vez de poligonos. E capaz
de traduzir qualquer superficie numa equagdo, ou seja, pode identificar qualquer
ponto que pertenga a esse plano. Os outros programas apenas registavam os pontos
introduzidos no espaco, formando poligonos, mas ndo os conseguiam ler realmente

em continuidade, apresentando falhas quando os planos eram mais organicos.

No entanto, este processo de introdug¢ao do computador nao foi tdo facil para
Gehry como agora podera parecer. Dizia que o programa limitava a arquitectura
a simetrias, imagens espelhadas e a ‘simples’ geometria euclidiana. Nao gostava
da imagem do computador. Porém, assim que conseguiu perceber como utiliza-
lo na sua construgdo, assim que se apercebeu que o computador poderia reflectir,
quase com a mesma simultaneidade do desenho, formas gestuais, esculturais e
tridimensionais, admitiu que poderia ser uma mais-valia. A partir dai, todas as suas
frustragcdes com os construtores que ripostavam que as suas formas escultrais nio

poderiam ser construidas e ndo eram econdémicas, foram-se dissipando.

Ao longo do tempo, Gehry foi tomando consciéncia da capacidade do
computador de gerar forma. Randy Jefferson e Jim Glymph afirmaram, em 1995, que
muitos dos projectos que estavam entdo a desenvolver eram possiveis unicamente
pela utilizagdo do computador. Relativamente a Bilbao, consideram que pode ter
comecado num esquisso, € que eventualmente poderia ter sido desenhado a méo,

mas que nunca teria acontecido, pois demoraria décadas.

Toda a questao da digitalizagcdo do projecto foi de tal forma desmistificada,
ao ponto da sua precisdo tornar possivel que todas as pecas fossem encomendadas
com determinada forma e material, bastando apenas pedir ao construtor que
construisse o puzzle. No global o projecto pode ficar um pouco mais caro, mas

nada que fosse impossibilitante, uma vez que tornava real uma imagem que apenas
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46. Frank Gehry. Estudo de forma das clarabdias do Guggenheim de Bilbao.

160



111.4 DESENHO DO ARQUITECTO : FRANK GEHRY

existia na cabega do arquitecto.

Obra : Guggenheim Bilbao

O Guggenheim traz uma nova vida a zona industrial onde foi implantado.
O museu cria um contraste futuristico, a0 mesmo tempo que reage sensivelmente
as suas envolventes urbanas — o material predominante (titanio) tem um caracter
também industrial, a0 mesmo tempo que € capaz de reflectir o céu, os edificios, a
luz. Culmina a Calle Iparraguire numa praga e, descendo dezasseis metros, integra-

se com o rio.

A partir da praga, a escadaria conduz-nos para o atrio central, rodeado por
dezanove salas expositivas. O olhar de quem entra vagueia pelas formas do atrio,
pelas paredes acima até chegar a claraboia, procurando a origem da luz natural.
Dez das salas sdo compostas por galerias ortogonais, que formam a base para as
galerias superiores. Revestidas por painéis de titdnio, as formas esculturais das
salas restantes fixam um contraste marcante com a base ortogonal, e sdo bastante
flexiveis em termos de espaco de exposicdo, apesar das suas formas organicas tao

expressivas.

O processo de transformagdo das clarabdias € mostrado em alguns pontos.
Tem um roteiro e sabe o caminho que quer percorrer. Quando decide onde e como
quer que as pegas se encaixem no local, a escala a utilizar, e o ‘vocabulario’ formal
com que quer desenha-las, pode entdo passar a explica-lo a alguém. Procurou
uma forma de evitar a abordagem convencional, como quadrados de vidro que se
abrissem para o céu, e desenhou contornos curvilineos. Vistas de cima, as clarabdias

tém uma forma que lembra uma flor a desabrochar.

“Ja& tudo foi feito, de uma maneira ou de outra. A unica coisa que muda ¢ a

tecnologia.”!?

A musicalidade que o Museu Guggenheim de Bilbao transmite, o sentimento

que estd imposto nas formas, em todas as curvas e contra-curvas, dd-nos um edificio

12 GEHRY, Frank no Filme Sketches of Frank Gehry.
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nunca visto anteriormente. Independentemente de nos identificarmos emotivamente
ou ndo com o edificio, é inegavel que o Guggenheim veio marcar a cidade de
Bilbao, inserindo-a no panorama da arquitectura internacional e trazendo novos
fluxos para a cidade. A implementacdo de um icone arquitectonico estabeleceu-
se como estratégia de regeneragdo urbana. Mas teria sido este icone possivel sem
o auxilio do computador? Esta obra é a prova que as novas tecnologias podem
efectivamente revolucionar a forma como vemos o processo de projecto € mesmo
até o resultado final dos novos projectos. Sdo arquitectos como Frank Gehry que,
apesar de afirmarem que tudo foi ja feito, conseguem puxar um pouco mais a corda,
usando a tecnologia disponivel, e mostrando-nos coisas que, na verdade, ndo foram

ainda feitas.

Sdo os visionarios quem consegue olhar um pouco mais adiante, seja na
ficcdo cientifica, seja na arquitectura. Muitos dos filmes realizados ha décadas,
estdo hoje mais proximos da realidade do que na altura se poderia prever. Gehry
utiliza a tecnologia em seu favor, para trazer para os dias de hoje edificios que,
provavelmente, daqui a cinquenta anos serdo ja bastante comuns. E certo que ¢
preciso que uma série de circunstancias se alinhem, € preciso o cliente querer um
edificio daquele estilo tdo especifico, mas Gehry ganhou ja esse estatuto. E a sua
utilizagdo do computador como vantagem no desenvolvimento das suas obras que

torna o seu trabalho tdo caracteristico e ‘futurista’. A exploracdo das formas e a

economia de recursos abre aos arquitectos novas portas.
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Unm desenho tem a funcdo de representar um objecto presente ou ausente.
Por se tratar de uma pratica de expressdo artistica contém elementos residuais,
provenientes do acto de desenhar, que fazem de cada desenho uma ‘coisa’ tnica e,
por muito que se possa normalizar e classificar esses vestigios, mantém um caracter

pessoal e particular.

Desenhar ¢ um modo de pensar e de sentir através do desenho, mais directo
que o discurso falado, uma vez que contém uma evolucdo do pensamento nio
verbalizavel e uma relacdo de certa forma mais directa com a sensibilidade. O
desenho do arquitecto partilha dessa relagao com a sensibilidade e a emotividade,

tendo um cardcter conceptual muito acentuado.

A primeira conclusdo que a aproximagao a pratica do desenho nos permite ¢
que este ¢ um objecto comunicante, com materialidades especificas, procedendo a
essa comunicacdo de um modo ndo discursivo e com uma abstrac¢do e simbolizacio
ndo lexical. A qualidade do abstracto que o desenho tem, ndo no sentido do estilo,
mas de transposicao da realidade, mostrando o espacgo no plano, alterando a escala
e a percepg¢do, reformulando e traduzindo o proprio olhar, ¢ imprescindivel para

entender o seu sentido.

O Homem sempre se questionou acerca da sua relacdo com o mundo. Em
vez de chegar a respostas conclusivas, tropecamos em cada vez mais perguntas,
mais duvidas. Agora ha mais vertentes dessa questdo, ha outro mundo, este virtual,
com que temos de nos relacionar, onde a criacdo de um universo artificial se
confunde com a realidade. A utilizacdo da ‘assisténcia’ do computador estabeleceu
uma situagdo nova na relacdo do sujeito com o mundo na sua propria percepgao,

implicando assim novas maneiras de entender e representar a realidade.
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“Até que ponto o desenho e a arquitectura sofrem destas altera¢des de relagio
¢ ainda dificil poder estabelecer, o que realmente se altera ¢ a atitude de
quem projecta, e o desenho perde um pouco a primazia, que anteriormente

tinha, de modo eleito de representacdo e dialogo arquitectonico.”

E discutivel a ideia de que os dois tipos de desenho sdo a mesma coisa.
Se considerarmos o desenho como um processo mental, a diferenga pode néo ser
substancial, no entanto, se recordarmos a importancia da materialidade do desenho
e da relag@o com o sujeito, a gestualidade do corpo e da mao, entdo as duas praticas
comecam a ter diferengas consideraveis. Apenas uma vaga semelhan¢a de materiais
e resultados finais aproxima os dois. A tecnologia digital ndo substitui o desenho
e . o ) .
tradicional’, porém, ndo deixa de se apropriar de vérios elementos que figuram na

pratica do desenho para a concepg¢ao das suas imagens.

Este tema (de influéncia das tecnologias nas praticas mais comuns) nao
¢ exclusivo dos nossos tempos. Ao longo da histéria do desenho, sempre que os
artistas comegavam a usar praticas mais inovadoras, ou diferentes ferramentas,
ampliaram a sua capacidade de produzir diferentes respostas. O desenho foi sofrendo
alteracdes a medida que esses novos materiais e suportes foram introduzidos, como
por exemplo, no Renascimento, quando se comegou a utilizar elementos riscadores

como a sanguinea, a sépia ou a pedra negra.

Assim como o Renascimento proporcionou formas de concepgdo e de
concretizacdo do desenho, comecamos agora a poder analisar as transformagdes
provocadas pelo computador. Com base na historia poderei adiantar que tais
transformagdes ndo serdo com base na substituicdo, mas sim na ampliacdo de

possibilidades.

O método que cada arquitecto utiliza, pertencendo a um processo criativo
extremamente pessoal, ndo pode ser considerado certo ou errado. Nao se pode
defender que se deve fazer mais desta maneira ou daquela. Pode-se sim analisar
casos especificos, e consequentemente tirar conclusdes sobre de que forma
diferentes métodos produzem diferentes resultados. Foi nesse sentido que os casos

de estudo apareceram.

" RODRIGUES, Ana Leonor — O desenho : ordem do pensamento arquitectonico. p. 236
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Uma vez terminado o trabalho reconheco que talvez pudesse ter escolhido
outras pessoas, outras nacionalidades, outras €pocas. No entanto, foram estes
quatro exemplos que me deram dados para estudar a relacdo método/resultado. A
minha andlise conclusiva, por uma questao de relagdo entre os arquitectos e os seus
métodos, inverte o sentido em que os mesmo surgem no terceiro capitulo. Quero,
uma vez mais, reforcar a ideia de que nem estes, nem quaisquer outros exemplos,

podem ser globalizantes.

Apesar de Frank Gehry ter sido introduzido como contra-argumento, foi
possivel concluir que ndo deixa de utilizar o desenho nas fases iniciais dos seus
projectos. Permite que a sua mao percorra o papel a medida que transpde a ideia
ainda um pouco abstracta que tem na cabeca. Desenhos e maquetes sdo ferramentas
fundamentais no seu processo. A forma como utiliza o computador, e 0s softwares
praticamente desenhados a sua medida, € de adi¢do, e ndo substitui¢ao do desenho.
Permite-lhe construir formas que de outra forma ndo poderiam sair da sua cabega,

ou do papel.

As obras iniciais de Siza eram semelhantes as obras iniciais de Gehry.
A evolucdo de Siza fez sentido porque ficou em Portugal, e desenvolveu uma
linguagem moderna que se relaciona com a linguagem histdrica. Gehry defende que
o estilo de Siza, e o que fazia por c4, tinha muito a ver com o que se fazia no Sul da
California, onde Gehry comegou. Tentou arranjar-lhe alguns trabalhos 14, mas que

acabaram por nao se realizar.

Por outro lado, construir em LA equivale a partir do zero, a trabalhar sobre
uma tabua rasa. Enquanto Siza tem sempre em conta a envolvente, sendo capaz
de encontrar nela elementos suficientes para sustentar a sua arquitectura, Gehry
ndo encontra na cidade onde constréi o apoio que justifique e dé razdes ao que
14 vai construir. Por esse motivo ndo ¢ tdo importante para si tomar em conta as
circunstancias envolventes, e ndo trabalha com modelos, referéncias, nem idéias
pré-concebidas. Podemos entdo concluir que ndo ¢ unicamente o desenho o que
traduz um resultado. Tudo na vida de um arquitecto (as raizes, as cidades, o percurso)

influencia a sua metodologia.

Os edificios de Gehry ndo respondem apenas a sua satisfagcdo estética,
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como pode ser comum pensar. Apesar do seu aspecto desigual, as obras coincidem
com o desejo dos clientes, cumprem um programa. Se para Siza ¢ importante a
contextualizagdo, para Gehry o fundamental é o programa. Assim que se depara
com o programa, come¢a a desmembra-lo; e uma vez identificadas as figuras
geométricas elementares, o arquitecto deixa que se submetam a ac¢ao do campo de

forcas do meio em que vao viver, consolidando assim a sua arquitectura.

“Se calhar ¢ por isso que somos muito amigos. Porque somos muito
diferentes. Antes de mais nada, ¢ um americano e um portugués. Tinha de
ser diferente. Depois hé as oportunidades de trabalho e aquilo a que conduz

o contacto, o didlogo.”

Sizando utiliza o computador. Comeca o seu processo de projecto produzindo
em simultaneo esquissos € maquetes até encontrar o objecto que inconscientemente
procura, apenas depois disso passa para o computador. Geralmente o que pretende
fazer, independentemente do projecto em questdo, ndo requer computadores de
ponta. Sdo projectos de ‘pés assentes no chio’, possiveis de desenhar a lapis. Afirma,
no entanto, que se tivesse a hipdtese de ter um supercomputador, isso poderia dar-
lhe a possibilidade de melhor controlo de forma. Nao acredita que o seu desejo de
desenho se modificasse muito, ainda que entre o instrumento € o pensamento exista

uma relacdo de mutua influéncia.’

Apesar de tudo, Gehry nunca perde a nocdo de que estd a trabalhar, em
diferentes escalas, um objecto que serd construido a escala real. Prefere, até por
isso, trabalhar em simultdneo em duas ou trés escalas diferentes, para ndo se
fixar demasiado no objecto. Em Eisenman, por outro lado, ¢ mais perceptivel a
ambiguidade que surge ao passar de uma escala para outra: a sua arquitectura torna-

se, de certo modo, alheia a escala.

Peter Eisenman tem uma forma de pensamento arquitectonico muito mais

analitico que qualquer outro dos arquitectos que introduzi nesta disserta¢do. O seu

2 Siza, Alvaro citado em MACHABERT, Dominique; BEAUDOUIN, Laurent — Alvaro Siza :
Uma questio de medida.
3 Ibidem.
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estilo desconstrutivista e a aplicagdo incessante do diagrama como gerador de forma,
traduzem um método de trabalho relativamente diferente. Ao querer introduzir na
sua arquitectura a sensacdo de movimento, rejeitava tudo o que pudesse transmitir
estaticidade ao objecto. Na minha opinido, acabou por perder, algures pelo caminho,

a noc¢ao de que o desenho a mao, em si, pode ser também ele um gerador de forma.

Nao quero dizer que ndo utilize o desenho quando projecta as suas obras,
no entanto, a obsessdo com o diagrama, o cubo dividido em nove ou até em quatro,
é sempre o seu ponto de partida. E eventualmente no trabalho que esse cubo sofre
que Eisenman mais recorre ao desenho. O objecto final j4 ndo € um cubo: os seus
constituintes sofrem mutagdes, rotagdes, sdo escavados ¢ intersectados, moldados e
adaptados. Porém, nenhuma destas transformacoes se faz por ‘desejo’ do desenho,

mas sim pela necessidade de organizar informagao.

O projecto de Santiago de Compostela foi escolhido precisamente por
ndo ter imposto o diagrama de forma tdo obvia. Peter Eisenman utiliza formas do
desenho paramétrico mais flexiveis, sendo neste projecto mais clara a importancia
das formas digitais de composic¢do do seu trabalho. As linhas virtuais, continuas mas
ao mesmo tempo com alguma descontinuidade, sdo um dos elementos mais fortes
desta obra, uma vez que transmitem a ambiguidade e abstrac¢do que Eisenman

trabalha.

Apesar de a excepcao introduzida ter sido Frank Gehry, é na verdade Peter
Eisenman quem, no universo destes quatro arquitectos, mais se apoia no auxilio

digital em deterioramento do desenho a mao.

Se Peter Eisenman acaba por ‘apenas’ utilizar a tecnologia para chegar ao
seu objecto de desejo, Louis Kahn ¢ o oposto. No trabalho de pesquisa para esta
tese, onde se pretendia aferir de que forma as tecnologias interferem com o método
do arquitecto e com os seus habitos de desenho; Kahn poderia ser considerado o

‘elemento-padrdo’.*

Kahn seguiu, de uma forma geral, a tradi¢@o das Belas Artes, nunca deixando
de exprimir em forma de desenho os seus ideais. Mesmo quando decidiu ultrapassar

os limites daquilo que lhe foi ensinado academicamente, nunca deixou de incluir

* Numa experiéncia cientifica, o elemento-padrio é o que ¢ deixado num ambiente mais neutro
possivel, sem que sofra alteracdes, de forma a que todos os outros lhe possam ser comparados e,
desta forma, se possa concluir sobre as transformagdes que neles ocorrem.
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o desenho no seu processo. Comecava por esquissos, desenhos a carvdo onde
sobrepunha idéias e diferentes hipdteses; testava formas e mantinha um didlogo
constante entre todos os intervenientes do projecto, sobre a sua mesa de trabalho,

enquanto desenhava.

Enquanto para Eisenman, a esséncia de determinado projecto esta no seu
sistema diagramatico, para Kahn, a esséncia do objecto era algo que ja existia e que
ele tinha de procurar — tinha de identificar o que o edificio queria ser, qual era o seu

‘volume zero’; e essa procura fazia-se sempre através do desenho.

Na verdade, todos os elementos que considera fundamentais na arquitectura,
estuda-os através de esquemas no papel. Procura diferentes formas de sombreamento,
de volumetria, de percursos entre espacos. Mais do que regras convencionais do
desenho, achava importante transmitir a esséncia, 0 momento emotivo que o levava
a representar o objecto em questdo. Os seus desenhos transmitiam uma inspira¢ao
criativa, mostravam seguran¢a €, a0 mesmo tempo, uma procura constante. Nao
davam a sensag¢do de ter todos os detalhes de projecto perfeitamente estabilizados,

mas isso ndo interferia com a interpretagdo da composi¢ao.

E nisso que o desenho digital ndo pode competir com o desenho a mio. O
desenho de computador ndo demonstra o processo, as opgdes e decisdes tomadas;
apresenta um resultado que parece ja final, definitivo. Desta forma serd sempre mais
dificil procurar uma forma que, ao parecer constantemente finalizada, nao induz ao

desenvolvimento, a evolugao.

Uma maneira de compreender o que é o desenho e qual o seu papel na
formacdo académica do arquitecto ¢ desenvolvé-lo num processo de ‘mente aberta’,
sem preconceito nem ideias pré-concebidas, “esperar o inesperado e trabalhar pelo
improvavel”.” Ha que valorizar as referéncias, as memorias e as necessidades pessoais
de cada um, saber aprender com os erros, com o incerto e até o inesperado. Nunca
se deve voltar as costas a algo que aparece por ac¢do do acaso sem que primeiro
o analisemos. Todos estes aspectos (¢ muitos mais) revelam-se enriquecedores,

ao longo do processo, e até fundamentais para que se aprenda com o desenho. O

> MORIN, Edgar citado por CIDADE, Daniela — Desenho de observagio: uma reflexiio sobre o
ensino do desenho na formacio do arquiteto na era da informatizacéo.
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aluno, assim como o arquitecto ja formado, deve estar sempre aberto a acrescentar
novas ‘folhas’ ao seu processo criativo, a medida que vai adquirindo a sua propria
identidade, independentemente das suas escolhas em relacdo as ferramentas de

trabalho.

Independentemente do caminho que a tecnologia digital imprima no modo
de projectar, ndo significa que a arquitectura e a actividade do arquitecto, como
estdo hoje definidas, estejam realmente associadas a relagdo com o acto de desenhar

e as possibilidades de comunica¢do que mutuamente se foram inventando.
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Desenhar é, antes de mais, ver com os

olhos, observar, descobrir.

Desenhar é aprender a ver,
a ver nascer, crescer, expandir-se,

morrer, a ver as coisas e as pessoas.

E preciso desenhar para interiorizar
aquilo que foi visto, e que se dard escrito
em nossa memoria para o resto da nossa

vida (..) Desenhar é também inventar e criar.
O fenomeno da invengdo pode
sobreviver mais que com o posteridade
a observacdo.

O lapis descobre e depois entra em acg¢do
para conduzir mais além do que existe
diante dos olhos.

A biologia intervém necessariamente,
dado que toda a vida é biologia.

E necessdrio entrar no coragdo das coisas

mediante a investigacdo e a exploragdo.’

¢ Le Corbusier, disponivel em http://deniseoli.wordpress.com/2012/10/30/desenhar-e/
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