ABRIGO MINIMO: ARQUITETURA COMO

PROCESSO

Anja Pratschke

Clarissa Ribeiro Pereira de Almeida

USP_Universidade de Séo Paulo | Brasil

Nomads.USP | EESC | Departmento de Arquitetura ¢ Urbanismo
www.eesc.usp.br/nomads

pratschke@sc.usp.br | clarissaribeiro@complexus.com.br

Abstract

Abrigo Minimo: architecture as process

Information and communication technologies bring together methods of organizing complex activities while questioning traditional

ways of working, inviting to use complex approaches when it comes to design process, based on the fact that the media has the

potential to alter the perceptions of whole factors involved. It enables the creation of networks, the rethinking of working methods,

allowing an even more effective interaction between different actors and their activities. The starting point for the experimental

exercise “Abrigo Minimo” was to discuss a different approach of understanding the way architectural student design by including

questions of context. It is proposed that, to understand the design process complexity, they should have a vision of site, subjects and

design interrelations as processes rather than products and a conception of it as fields of relations rather than as arrangements of

objects. This posture would change radically the students’ way of designing, providing a kind of orientation to act.

1. Introduciao

O presente trabalho apresenta o exercicio “Abrigo
Minimo”, uma experiéncia académica administrada no
segundo semestre 2004. O exercicio de seis semanas foi
desenvolvido com alunos do primeiro ano de Graduagao
da disciplina SAP 0645 — Informatica para Arquitetura
— , sob coordenagdo da Profa. Dra. Anja Pratschke e
da Arquiteta Mestranda Clarissa Ribeiro Pereira de
Almeida, junto ao Programa de Aperfeicoamento
de Ensino (PAE) no Departamento de Arquitetura e
Urbanismo da Escola de Engenharia de Sao Carlos,
Universidade de Sao Paulo.

O ponto de partida do curso Informatica na Arquitetura
¢ a compreensdo do computador como meio de
comunicag¢do. Dentro dessa abordagem, a compreensio
de conceitos como interacdo, ndo-linearidade e
virtualidade, essenciais quando se trata de tecnologias
de informagdo e comunicagdo, devem ser estudados e
experimentados em teoria e praxis: teoria, na forma de
conferéncias, leituras coletivas, discussoes, intervengdes
externas interdisciplinares, visualizagdo de videos, cd-
roms e sites Internet etc.; e praxis, na forma de exercicios
visando ao ensino de multiplos modos de representacao,
considerando os conceitos mencionados acima. Partindo
desses pressupostos, foram abordados temas proprios ao

contexto do pensar digital, como defini¢cdes do papel do

arquiteto, do perfil de usuarios, o estudo de influéncias
reciprocas dos processos de concepcdo de espagos
concretos e virtuais, o entendimento de conceitos
arquitetonicos contemporanecos. Foram apresentadas
em aulas expositivas, leituras da producgdo de arquitetos
e designers no campo da arquitetura de ambientes
virtuais. Os objetivos colocam-se em dois niveis:
“Instrumentalizagdo”, introduzindo diversas técnicas
de modelagem ¢ de representagdo. Pelo menos quatro
areas da informatica - representacdo grafica, hipermidia,
multimidia e realidade virtual - e suas mesclas forma
abordadas de forma introdutéria, na capacitagdo do
arquiteto; e “Apreensdo do Meio”, consistindo na
aprendizagem de uso de bancos de dados (memoria), do
computador como meio de comunicagio, e no exercicio
do trabalho colaborativo.

Acredita-se que, a partir desses objetivos iniciais, o
aluno seja capaz de articular suas primeiras reflexdes nos
seguintes campos de investigagdo: Pensamento espacial
- a possibilidade de projetar livremente e diretamente
no espago tridimensional, ¢ também de simular vistas
perspectivas e outras, deve desenvolver o entendimento
tridimensional; Movimento em ambiente tridimensional
- estimular a visualizagdo dindmica como ferramenta
importante para a simulagdo projetual; Relagdo direta
entre o uso do instrumento e a elaborag¢ao conceitual.
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O presente exercicio foi desenvolvido nas instalagdes
do LEI (Laboratério de Ensino Informatizado) do
Departamento de Arquitetura e Urbanismo da EESC.
USP, em funcionamento desde 08 de agosto de 2002,
que se destina a utilizagdo em disciplinas praticas e
teoricas do curso de Arquitetura e Urbanismo para
desenvolvimento de diversos trabalhos relacionados ao
curso. O LEI possui computadores de ultima geragéo
com programas de editoracdo multimidia, computagado
grafica, acesso a Internet e periféricos. Cada usuario
cadastrado no LEI possui uma area no servidor para
salvar seus trabalhos, e que permite que cada usudrio
possua uma area personalizada que pode acessar também
via Web fora do espago fisico do laboratorio.

2. O exercicio

O exercicio Casa Minima foi proposto para alunos do
primeiro ano de graduagao a partir da construg@o conjunta
de um embasamento teodrico e pratico em Web design,
edi¢do grafica e modelagem 3D, discutindo conceitos
como complexidade, ndo-linearidade, hipertextualidade
e virtualidade. Foi a principio o primeiro exercicio de
projeto que os alunos realizaram, experimentando uma
metodologia hipertextual. A proposta do exercicio
foi construir —no ambiente virtual — um “Abrigo
Minimo”, partindo das relagcdes entre usudrio (sujeito),
nesse caso Addo — um homem sem passado, o sitio
(contexto/ambiente) — o Paraiso. A partir da leitura
do texto de Ryckwert, 4 casa de Addo no paraiso e do
contato com exemplos de arquiteturas vernaculares e
experimentais, foram elaborados por cada aluno textos
sobre o homem, o ambiente/contexto, € uma reflexdo
sobre o que significa “habitar” como atividade, a partir
da leitura do texto “nossa morada” de Vilém Flusser .
A atividade seguinte consistiu em imaginar e descrever
textualmente um abrigo possivel interconectando, de
maneira hipertextual, imagens relacionadas as idéias
e conceitos tratados nesses textos. Essa abordagem
metodologica de organizar as informagdes que nutririam
as decisdes projetuais do aluno de forma hipertextual, é
transposto para o proprio processo de criagdo do projeto
do abrigo, iniciando o projeto dentro de um ambiente
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tridimensional — o ambiente de edicdo do software
SketchUp —, continuando um didlogo dindmico entre os
conteudos organizados no ambiente de processo em rede
e o exercicio de modelagem.

No exercicio, o ambiente virtual de edi¢do foi utilizado
como meio onde o aluno modelava o espaco imaginado,
cruzando referéncias textuais e imagéticas em forma de
colagens no desenho alterado e visualizado em tempo
real — em processo. A integracdo de software para
edicdo de imagens e midias possibilitou a realizagdo
de uma arquitetura em processo, uma arquitetura de
colagem hipertextual de referéncias, fazendo dialogar
dinamicamente id¢ia e forma.

3. Estruturando o processo

A primeira etapa do exercicio constituiu em estruturar o
processo de design a partir da constru¢do de um ambiente
Web de processo por cada aluno individualmente,
trabalhando em um terminal do LEI. Nesse ambiente o
aluno colecionou referéncias e registrou reflexdes, sob
a forma de textos, sobre o homem, o contexto/ambiente
e a atividade de morar em um abrigo para esse homem
dentro do referente contexto.

O resultado foi um ambiente de processo dindmico, que
se reestruturava, reorganizava a partir de ruidos — novas
informagao que fluiam no decorrer do processo. Essa
capacidade de reestruturagdo dindmica do ambiente
de processo constituiu um elemento essencial para
a compreensdo na pratica, por parte dos alunos, do
processo de design em arquitetura como um sistema
complexo que se desenvolve de maneira ndo-linear ¢
que tem a capacidade efetiva de se auto-organizar diante
de perturbagdes, ruidos. Podemos utilizar a reflexdo do
professor de dramaturgia audiovisual da ECA — USP
Rubens Rewald sobre o processo da constru¢do de um
espetaculo teatral, como analogia para compreender
o processo de design em arquitetura, permeado pelas
midias digitais, como um sistema complexo:

“De inicio considerarei o processo como de
auto organizacdo a partir do “ruido” ou da
“flutuacao”. Em que bases posso afirmar isso?
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O alimento vital do processo ¢ a informagao,
seja escrita, verbal, visual ou sonora. E por
meio da troca de informagdes que os diferentes
profissionais (dramaturgo, diretor, atores,
cenografo, figurinista, iluminador, sonoplasta,
produtor) articulam o seu trabalho dentro

da peca. Em tal fluxo de informagdes, a
flutuagdo ao o ruido sdo fundamentais como
forma de evolucao, pois obriga o processo a
se rearticular a partir dessa nova informagao,
criando novas possibilidades de resposta do
processo [...].” (Rewald 2005, p.22)

Com o processo de design em arquitetura ndo ¢
diferente, a ordem ¢ perturbada amitde pela desordem,
enquanto durar o processo de design. Desestruturado
pela informag@o em fluxo, o processo se auto-organiza
em um novo patamar, salta de um estagio de organizagéo
para outro, originando produtos como emergéncias em
cada um desses estagios: reflexdes tedricas conceituais
sobre o tema do projeto, discussdes, solu¢des, novas
buscas, didlogos, equivocos, entre outros. Os ambientes
criados pelos alunos Alexandre Vergara e Leandro
Barbosa Paganelli ilustram as colocagdes.

Nesse ambiente os alunos puderam gerenciar e
reestruturar o processo a partir do consideramos

como ruido: as pesquisas na Web — buscando textos e
imagens de referéncia — levaram a descoberta de novas
possibilidades de projeto, alimentaram discussdes,
conduzindo a uma reestruturagdo do processo. O fluxo
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Figura 1: Ambiente de processo_ aluno Alexandre Vergara.
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Figura 2: Ambiente de processo_ aluno Leandro Barbosa Paganelli.

de informagoes - entendido como ruido — também
levou a uma constante reestruturagdo do proprio
ambiente de processo, que se alternava entre estagios de
ordem-desordem-organizagao.

4. O Homem e o0 ambiente

O primeiro olhar, que se articulaem torno do levantamento
de referéncias visuais e textuais via Web para dar suporte
a reflexdes tedricas conceituais individuais ¢ em grupo,
focaliza o homem, sujeito que deve ser construido,
imaginado em dialogo com o ambiente e com o processo
de design em si, enquanto sistema que se autoproduz, se
auto-organiza. Nessa etapa foram realizadas discussdes
sobre o conceito de auto-eco-organizagdo, caracteristico
de sistemas complexos.

Edgar Morin desenvolve uma reflexdo acerca da
necessidade de associar o objeto (sistema) ao seu
ambiente, ampliando a compreensio do principio de
auto-eco-organizagdo, através da consideragio do fato
de que a autonomia de um sistema complexo — como
um organismo vivo, por exemplo — €& proporcional
a intensidade da relagio desse organismo com seu
ambiente. No Tome II de “O Método” (Morin 2002,
p. 108), Morin reafirma esse — ao qual se refere
como paradigma ecoldgico — como um principio de
complexidade, por comportar as idéias-chave de oikos/
sistema/organiza¢do, ¢ de eco/auto/relagdo.

Exemplos dos desenvolvimentos dos alunos no que se
refere a esse primeiro movimento dentro do processo, a
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produgao do alunos Alexandre Vergara sobre o homem e
o ambiente onde interage esse homem:

O homem (descri¢do do aluno Alexandre
Vergara) “Pensar, imaginar, produzir coisas
que ndo servem para nada pratico, mas sim,
contemplagdes, sdo coisas dele. Esse sonhador
ndo sabe sintetizar suas idéias, portanto precisa
de uma extensao da sua mente, dos seus
sentidos e de suas percepgdes”.

O ambiente (descri¢ao do aluno Alexandre
Vergara): “A proposta teve como base casas
de palafita, havendo uma reformulagio da
ocupagao do solo em relagdo as imagens

de referencia. O ambiente e 0 homem se
relacionam e se co-produzem em uma relacao
onde o elemento comum - que conecta—¢é a
terra, a “lama”. Lama verdadeira é aquela que
ndo suja a cabega, os cabelos, o peito, o corpo,
pois tudo ¢ feito de lama e logo nao pode se
sujar dela, se suja, ¢ falsidade. Imune a lama
falsa, Addo em seu paraiso pode imaginar o
quanto quiser, receber informagao, exportar
informagao, receber seus amigos e vé-los
como imagem verdadeira e se mostrar como
verdade.”

A discussao sobre a relacdo entre sujeito-objeto-ambiente
teve um reflexo interessante nas propostas elaboradas
pelos alunos. Como ilustra a proposta do aluno
Alexandre Vergara, homem e ambiente se articulam em
um processo constante de co-produgdo.

5. Abrigos

Para a construgdo virtual da idealiza¢dao do abrigo para
0 homem em um ambiente/contexto determinado, foram
utilizados os recursos de modelagem, edi¢ao de imagens e
animacao do software SketchUp. O desenho no ambiente
tridimensional do software € caracteristicamente rapido e
intuitivo, possibilitando, entre outras coisas, a utilizagao
de imagens de referéncia — coletadas e armazenadas no

a =

Figura 3: Ambiente de processo: O homem_ aluno Alexandre Vergara.

ambiente de processo na Web — relacionadas ao homem,
ao lugar e a uma imagem conceitual do abrigo. Essas
imagens foram integradas aos cenarios virtuais onde foi
simulada a inser¢@o do abrigo projetado por cada aluno
no contexto pensado, sob a forma de texturas aplicadas
a painéis de fundo, chdo e a superficies dos proprios
abrigos, funcionando como interfaces entre arquitetura
e conceito.

O projeto, entendido como processo, ndo se limita
ao objeto arquitetdnico que constitui aqui mais uma
“emergéncia” que um produto. Textos, imagens de
referéncia, croquis e ilustragdes, que compdem as pecas
doambiente de processona Web, sdo igualmente produtos-
emergéncias de diferentes estagios de desenvolvimento
de um sistema capaz de se auto-organizar com vistas a
um objetivo.

As propostas desenvolvidas pelos alunos Alexandre
Vergara e Leandro Barbosa Paganelli ilustram as
colocagdes:

O abrigo (descri¢do do aluno Alexandre Vergara): “Suas
paredes de vidro ndo témnada a esconder: nada é proibido,
nada ¢ inibido, tudo € explicito; nada é reprimido, tudo
¢ licito. A terra ndo ¢ de ninguém, ha liberdade por todo
o terreno, espago livre permitido pelos vaos que ndo
delimitam propriedades. A mesma liberdade se expressa
em cima, no ambiente da luz da razdo e das estrelas da
imaginagdo, no ambiente da comunicagao fisica e visual,
impedindo o isolamento e o individualismo”.

O abrigo (descri¢do do aluno Leandro Barbosa Paganelli):
“A casa deve ser um lugar onde o homem possa observar
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o mundo em siléncio ou com o som que quiser. Um
ponto de partida em que ele possa comegar sua jornada
em busca de respostas para suas questdes € a0 mesmo
tempo o ponto de chegada, onde ele possa retornar a sua
vida concreta.”

Para realizar seus projetos os alunos recorreram a
outros software para preparar os conteudos como de
edigdo grafica de editores de textos. Usaram também
o software 3D de forma bastante ndo convencional,
realizando colagens e montagens de conteudos. Por fim
organizaram os resultados em ambiente de Web para ser
expostos via rede. Foi organizado também um caderno
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exemplo pode ser utilizado para demonstrar, mais uma
vez, como os meios digitais e o processo criativo que
eles viabilizam podem transformar o processo de design
em arquitetura.

6. Conclusao

Esse exercicio, de carater tedrico e pratico, explorou
métodos complexos para o processo de design em
arquiteturadialogandocomconteudoseconceitosdiversos,
usando diferentes software para edigdo de contetdos de
hipermidia: modelos tridimensionais, videos, imagens
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Figura 5: Abrigo_ aluno Alexandre Vergara.

impresso com todos os projetos, apresentando esse aos
professores da area de Projeto do nosso Departamento,
que se surpreenderam com a qualidade e a criatividade
expressadas dos projetos e da sua representagdo. Esse
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Figura 7: Abrigo_ aluno Leandro Barbosa Paganelli.

e textos e assim entendendo o computador como meio
e ndo como objeto/ferramenta. Através desse exercicio,
procurou-se incentivar a reflexdo dos alunos acerca
de como organizar informagdes diversas, estruturadas
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dentro de um ambiente virtual para em seguida permitir
o dialogo destas dentro do proprio processo de design,
compreendendo arquitetura como processo-sistema
complexo, contextualizado em relagdo as tecnologias
informagao e comunicagdo, sendo resultado da intera¢do
entre sujeitos-objetos-ambiente/contexto. A intencao de
introduzir uma metodologia construindo um olhar ativo
para o homem e o contexto, uma visdo da arquitetura
como relacdes em lugar de produtos, e um entendimento
do processo de design como ambiente de interagdes ao
invés da organizagdo de objetos, transcende o proprio
ambiente do computador e se situa no &mbito da propria
cultura digital.
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