UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo

Programa de Pos-Graduacao em Arquitetura e Urbanismo

Dissertacao de Mestrado

Luz e sombra narepresentacao arquiteténica e cinematografica:

InterseccoOes entre Kogan e Bergman

Louise Goncalves da Luz



Louise Gongalves da Luz

Luz e sombra na representacdo arquitetonicae
cinematogréafica:

Intersecc¢bes entre Kogan e Bergman

Dissertacdo  apresentada ao
Programa de Pés-Graduacdo em
Arquitetura e Urbanismo da
Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da  Universidade
Federal de Pelotas, como requisito
parcial a obtengcdo do titulo de
Mestre em Arquitetura e
Urbanismo.

Orientadora; Dr.2 Adriane Borda Almeida da Silva

Pelotas, 2022



Universidade Federal de Pelotas / Sistema de Bibliotecas
Catalogacéo na Publicagéo

L9791 Luz, Louise Goncalves da

Luz e sombra na representacao arquitetonica
e cinematografica: interseccoes entre Kogan e Bergman /
Louise Goncalves da Luz; Adriane Borda Almeida da Silva,
orientadora. — Pelotas, 2022.

125 f.: il

Dissertacao (Mestrado) — Programa de Pds-
Graduacao em Arquitetura e Urbanismo, Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo, Universidade Federal de Pelotas,
2022.

1. Cinema e arquitetura. 2. Bergman. 3.
Kogan. 4. Luz e sombra. 5. Grafica digital. I. Silva, Adriane
Borda Almeida, orient. Il. Titulo.
CDD: 729.28

Elaborada por Leda Cristina Peres Lopes CRB: 10/2064
Louise Goncalves da Luz




Luz e sombra na representacao arquitetbnica e cinematogréfica:
Intersecc¢des entre Kogan e Bergman

Dissertacdo aprovada, como requisito parcial para obtencédo do grau de Mestre
em Arquitetura e Urbanismo, Programa de Pos-Graduacao em Arquitetura e
Urbanismo, Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, Universidade Federal de
Pelotas.

Data da defesa: 05 de agosto de 2021.

Banca examinadora:

Prof.2 Dr.2 Adriane Borda Almeida da Silva (Orientadora)

Doutora em Filosofia e Ciéncias da Educacao pela Universidade de
Zaragoza/UNIZAR

Prof.2 Dr2. Janice de Freitas Pires

Doutora em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal de Santa
Catarina, UFSC

Prof.2 Dr2. Liziane de Oliveira Jorge
Doutora em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade S&o Paulo, USP

Prof.2 Dr2. Renata Azevedo Requido
Doutora em Letras pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul, UFRGS



Agradecimentos

Agradecimento especial aos meus pais Luiz Carlos e Marilda, por me
fazerem acreditar na mudanca por meio da educacgéo e viabilizarem meus estudos
através de muito trabalho e dedicacéo.

Ao meu irmdo Guilherme, como grande incentivador no meu percurso
académico, assim como minha cunhada Karol e amigas Karina e Camila.

A minha irma Aline e & minha sobrinha/afilhada Antonella, pelos
momentos de distracdo e afeto, também necessarios para o desenvolvimento saudavel
da vida académica.

Ao meu companheiro Rafael, pelo acolhimento e grande estimulo para
que eu ndo desistisse diante das dificuldades.

A minha orientadora pela disponibilidade de se desafiar a imergir em
outras areas do conhecimento e empenho em tornar esta pesquisa possivel.

Aos colegas do grupo de pesquisa, pela troca, recepcao e carinho.




Resumo

LUZ, Louise Goncgalves. Luz e sombra na representacdo arquitetbnica e
cinematogréfica: Interseccbes entre Kogan e Bergman. Orientadora: Adriane Borda
Almeida da Silva, 2021. 111f. Dissertacao (Mestrado em Arquitetura e Urbanismo) —
Programa de Pés-Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo. Universidade Federal de
Pelotas, Pelotas, 2020.

Este estudo buscou compreender as associagcdes entre a obra arquitetdnica de Marcio
Kogan com alguns elementos estéticos presentes na filmografia do cineasta sueco
Ingmar Bergman. Kogan explicita em seu discurso a inspiracao vinda do cinema e,
particularmente, sua atracdo por obras de Bergman. Dentre os elementos que
sugerem tais conexdes tém-se as estratégias de uso de luz e sombra para compor
suas imagens. Para a investigacdo, realizou-se um procedimento analitico e
comparativo entre as fotografias de obras de Kogan, disponibilizadas pelo proprio
arquiteto, e as fotografias advindas de um processo de decupagem de filmes de
Bergman, para selecionar imagens que pudessem evidenciar as referidas conexodes.
Por meio de procedimentos de geometria gréfica, foram observadas as
correspondéncias de organizacdo formal entre as imagens envolvidas. Buscou-se,
com isto, compreender alguns dos aspectos que possam elucidar sobre como este
arquiteto transpde a experiéncia com a cinematografia para sua pratica projetual. O
estudo envolveu a representacao digital como método projetivo, em especial quanto
ao potencial de previsao da luz e sombra. Os resultados do estudo referem-se aos
esquemas graficos, que conectam uma maneira de organizacdo formal
correspondente entre imagens arquitetbnicas e cinematograficas, associados a um
discurso reflexivo que destaca o valor das contribuicdes do processo projetual
investigado de Kogan, marcado pelo olhar provocativo do cinema, para o contexto
formativo de arquitetura.

Palavras-chave: Cinema e Arquitetura; Bergman; Kogan; Luz e Sombra; Gréfica
Digital; Geometria grafica.



Abstract

LUZ, Louise Gongalves. Light and shadow in architectural and
cinematographic representation: Intersections between Kogan and
Bergman. Advisor: Adriana Borda Almeida Silva.

This study comprehends the associations between the architectural of
Marcio Kogan with some aesthetic elements present in the Swedish
filmmaker’s filmography Ingmar Bergman. Kogan explains in his speech
the inspiration coming from cinema and, particularly, his attraction by
Bergman’s work. Among the elements that suggest such connections
there are the strategies of light and shadow use to compose his images.
To the investigation, it was made an analytic and comparative procedure
between photographs of Kogan'’s work, available by the architect himself,
and photographs acquired of a decoupage process of Bergman’s
movies, to select images that could show the referred connections.
Through graphic geometry procedures, it was observed the
correspondences of formal organization between the images involved. It
was sought, with these, comprehends some of aspects that can elucidate
about how this architect transpose experience with the cinematography
to his project practice. The study results refer to graphical schemes that
connect one way of formal organization correspondent between
architectural and cinematographic images, associated to a reflexive
speech which highlights the value of project process contributions
investigated by Kogan, marked by his provocative look to cinema, to an
architecture formative context.

Key-Words: Cinema and Architecture; Bergman; Kogan; Light
and Shadow; Digital Graphic; Graphic Geometry.
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Apresentacao da autora

Sou natural de Pelotas-RS, atualmente residente em S&o José-SC. Técnica em
Design de moveis pelo IFSul — atuante ha 14 anos —, graduada em Cinema de
Animacao pela UFPel e ainda cursei Especializacdo em Linguagens Verbo-Visuais e
Tecnologias pelo IFSul, ndo chegando a concluir pois no periodo final passei para o
mestrado.

Desde minha formacao técnica em 2009, minha atuacao profissional se da no
campo de design de interiores, voltada ao mercado de mobiliario planejado. Este
campo de trabalho me coloca constantemente em contato com profissionais da
arquitetura, assim como me possibilita um consumo permanente de midias voltadas
para a area. Pensando em meu desenvolvimento profissional na area de interiores,
ao longo dos anos fui buscando atualizar meus conhecimentos voltados as graficas
digitais, o que me levou a formacdo em Cinema de Animacéo - area do cinema em
gue se estudam os efeitos graficos digitais.

Essa postura multidisciplinar me levou a estudar os varios campos que
compreendem este trabalho, tais como design, arquitetura, cinema e representacéo
grafica, e a optar pela linha de pesquisa Grafica Digital aplicada a Arquitetura e
Urbanismo do PROGRAU, vendo a possibilidade de explorar referenciais tedricos que
envolvem as areas abordadas e investigar as relacdes entre elas.

O projeto submetido para o ingresso no mestrado tinha o objetivo de avancar
nos conhecimentos de tecnologias digitais de representacdo como meio de explorar
os elementos de linguagem na arquitetura - como os efeitos de luz e sombra - ja
buscando aproximac¢des entre o arquiteto Marcio Kogan e o cineasta Ingmar Bergman.
Porém, para chegar a tal ponto, exercicios foram sendo elaborados para a
comprovacdo dessas relagdes, como analises sobre as imagens, trazendo novas
especulacdes possiveis e ocorrendo na investigacao aqui apresentada.

Ao longo do percurso de pesquisa, foram sendo realizadas producdes

cientificas publicadas em diferentes formatos.
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Possibilidades, 2021. v.1. p.713 - 724

Este artigo foi publicado em novembro de 2021 no evento Online SIGraDi e derivou
de experimentos aplicados no decorrer do processo de producado cientifica desta
pesquisa, buscando entender, hipoteticamente, como se dao as estratégias
compositivas de Kogan diante das tecnologias empregadas a arquitetura na

atualidade.

Artigo completo publicado em revista:

LUZ, L.; SILVA, A. B. A. A estruturacdo de imagens arquitetbnicas e cinematograficas:
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Este artigo foi publicado em fevereiro de 2022 na Revista Educacéo Grafica (Qualis
A3). Tratou-se de documentar parte do processo de andlises envolvidas nesta
pesquisa.
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1 Introducéo

A eleicdo de imagens fotogréficas da arquitetura de Marcio Kogan como um
dispositivo para estudar a conexao entre a area de representacado grafica, em especial
da geometria grafica, com a do cinema, advém de uma atividade didatica junto a este
programa - (PROGRAU).

Inicialmente, buscou-se identificar um caso de estudo com potencialidades para
compreender sobre tais conexdes. Adotando uma metodologia de controle preciso da
imagem, em relacéo a forma e aparéncia, geometria e interacao entre luz e matéria.

No estudo em particular, abre-se espaco para explorar um repertorio grafico,
analitico e geométrico para a construcdo de conhecimento sobre 0s processos
projetuais envolvidos na construcdo das imagens arquitetbnicas de Kogan e das
cinematograficas de Bergman.

Isto se deu por meio de um repertério largamente sistematizado como, por
exemplo, em Fonatti (1988), Doczi (1990), Rocha (2011) e Elam (2018), o qual envolve
o procedimento de sobreposicao de tracados para extrair l6gicas organizacionais
fundamentadas em conceitos de simetrias, propor¢des, equilibrio, projetividades, etc.,
como parte da construcdo de conhecimento sobre elementos da natureza ou
projetados nos diferentes campos, das artes, da arquitetura e do design.

A partir do discurso do arquiteto Marcio Kogan, no qual declara que sua pratica
arquitetdnica é influenciada pelo cinema, com interesse em especial pelo cineasta
Ingmar Bergman, investiga-se, nesta pesquisa, de que forma podem ser traduzidos
para a arquitetura os referenciais vindos de outras linguagens como a do cinema -
onde se utilizou dos recursos mencionados de analises com tracados.

Delimitou-se a provocacado de observar em maior detalhe as consequéncias
das influéncias bergmanianas na estruturacdo das imagens da arquitetura de Kogan,
observando o uso dos tipicos enquadramentos do cinema (proporcbes mais
alongadas na horizontal), a atencéo particular ao uso da luz, influenciada pela estética
e percepcao de Bergman.

A investigacdo foi incrementada pela motivagcdo de compreender a
possibilidade de explicitar argumentos de logicas de organizagdo formal que podem
estar sendo replicadas, seja de maneira intuitiva ou conscientemente projetada. De
qualquer maneira, estas parecem fazer parte da linguagem da arquitetura de Kogan,

como recurso gue ele utiliza para expressar através de suas obras.
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Consideramos aqui como linguagem o “sistema de signos destinados a
comunicagao” (MENTZ apud MARTIN, 2005, p. 23).

Martin também conceitua quais sdo esses elementos que compdem o filme
(elemento filmico), tendo a luz como elemento “ndo especifico” (MARTIN, 2005, p.
71), ou seja, que participa deste universo, mas nao pertence propriamente a ele, pois
é utilizada em muitos outros campos da arte. Podemos ver a luz como conexao entre
os diferentes segmentos artisticos, pois é através dela que tudo se torna visivel. A
partir de sua interacdo com a matéria é que podemos perceber 0s volumes e texturas;
e diante de suas variacbes de cor ou intensidade experimentamos diferentes
sensacoes.

Na arquitetura, muito além de sua funcéo pratica e de conforto luminico, a luz
tem carater simbdlico percebido desde as primeiras constru¢des — ja nas piramides
egipcias, com templos orientados para receber a claridade do nascer do sol (PAIVA,
2014, p. 14).

No cinema, por muito tempo, a iluminacao foi desconsiderada como elemento
simbdlico na composicao, por entender-se que deveria passar despercebida, servindo
apenas como representacao do real. Como destacado por Aumont: “O cinema sempre
procurou controlar as trés funcbes da luz [simbdlica, dramatica e atmosférical,
buscando os efeitos de realidade. Por muito tempo o0s contrastes acentuados nao
foram bem-vistos. Mas para alguns isso tornou-se um estilo” (2004, p. 173-178). Estas
caracteristicas do uso expressivo da luz influenciaram escolas como o expressionismo
alemao e, posteriormente, o cinema norte-americano dos anos 1940. (MARTIN, 2005,
p. 73) E também um elemento caracteristico do cinema de Ingmar Bergman, sobre o
qual discorreremos nesta pesquisa.

Diante disso, investiga-se: de fato ha relacbes na geometria da imagem
estruturada por Kogan com as estratégias de composicdo utilizadas no cinema de

Bergman? Esta questéo impulsiona o desenvolvimento deste trabalho.
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1.1 Problema de Pesquisa

Como a geometria gréfica e digital pode auxiliar para evidenciar o
estabelecimento de conexdes entre os elementos da arquitetura de Kogan e

referenciais trazidos da cinematografia de Bergman?

1.2 Objetivo Geral

Compreender de que maneira a cinematografia (de Bergman) se estabelece

como referéncia para a pratica de projeto de arquitetura (de Kogan).

1.3 Objetivos Especificos

1) Identificar articulacdes entre praticas cinematograficas e arquitetdnicas.

2) Investigar como tais conexdes se estabelecem em uma obra de arquitetura.

3) Reconhecer como 0s recursos graficos digitais auxiliam para estabelecer tais
conexodes identificadas.

4) Compreender os saberes que devem ser envolvidos em um desenho didatico
gue proponha uma aproximacdo a pratica de projeto arquitetdénico identificada

junto ao caso estudado.

2. Materiais e Procedimentos empregados

Na sequéncia, serdo apresentados 0s processos para 0 desenvolvimento da
pesquisa, através de base tedrica com autores de reconhecimento em cada area do
conhecimento abordada, assim como atualizacdes e revisdes de pensamentos e

conceitos trazidos por outras pesquisas académicas e artigos cientificos publicados.

2.1 Fundamentacéao tedrica

Trata-se, a partir do estudo que circunscreve as questdes trazidas por este
trabalho, as referéncias do cinema de Bergman, através do uso da luz e da sombra
como elementos de linguagem, buscadas nos projetos arquitetbnicos de Marcio

Kogan, assim como a busca pelo enquadramento e proporgdes vistas no cinema.
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Tendo como prerrogativa a leitura inicial de referéncias bibliograficas caras ao
cinema e a arquitetura, foram trazidos para o contexto desta investigacdo conceitos e
teorias de autores que referendam as questdes aqui especuladas. Dentre estas
referéncias estéo: os tedricos do cinema Jacques Aumont, Philippe Dubois e Marcel
Martin, assim como Lotte Eisner, na defesa da escola expressionista. O estudo esta
apoiado também em Sérgio Rizzo, como estudioso da filmografia/biografia de Ingmar
Bergman. Além destes, o estudo buscou autores referenciados junto a féruns
cientificos na &rea de representacao grafica digital, como Affonso Orciuoli e Erika
Paiva, entre tantos outros.

Por meio de publicacdes oficiais do Studio MK27 e decupagem dos filmes de
Ingmar Bergman, foi possivel aprofundar os conhecimentos sobre os autores e obras
para selecdo do corpus de analise.

Como corpus para as analises foram tomadas as imagens, veiculadas pelo
préprio arquiteto, Kogan, advindas de projetos que se utilizam de elementos vazados:
0s cobogos, brises e suas releituras. Estas imagens evidenciam um efeito de sombras
dos elementos vazados mencionados, com desenhos complexos, possiveis de prever
— com exatidao e agilidade — com recursos gréficos digitais. Estes efeitos visuais sao
correlacionados ao uso da sombra como linguagem, identificados e extraidos de
filmes de Bergman.

O cobog0, presente na arquitetura modernista brasileira, € uma peca produzida
inicialmente em ceramica, com desenhos vazados que permitem a entrada de luz e
ventilacdo. De acordo com Delaqua (2015), este elemento foi desenvolvido em 1920
por engenheiros brasileiros e € uma heranca da cultura arabe, inspirado nos
muxarabis. Essas pecas foram conquistando os arquitetos com o passar dos anos,
pois além de sua funcionalidade, trazem uma poética a arquitetura, conforme justifica

o referido autor, Victor Delaqua:

Nos tropicos a luz do sol incide de forma generosa. Os elementos vazados
desenham a sombra nos pisos e paredes, um efeito que transforma todo o
ambiente para quem o vé desde o exterior e interior. Durante as estacfes e
ao longo dos dias essa luz natural surge de diferentes formas como um
componente que sobrevém na Arquitetura (2015 s/p).

Os efeitos de luz e sombra foram recorrentemente tomados como objetos de
estudo ao longo da historia e, segundo Baxandall, comecam a ser analisados de forma
técnica nas obras de Condillac, entre 1740 e 1760 (BAXANDALL, 1997, p. 18).
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Baxandall observa também que Leonardo da Vinci foi um grande interessado por este
campo e conceituou questbes utilizadas até hoje para qualquer arte, como as
classificagbes das sombras em trés tipos. A auto-sombra, que se projeta sobre o
proprio corpo/objeto; o sombreamento, que é caracterizado pelo contraste entre claro
e escuro e a sombra projetada (BAXANDALL, 1997, p. 24). Esta classificacdo auxilia
a precisar o vocabulario para particularizar efeitos mais ou menos explorados tanto
nas imagens da arquitetura de Kogan quanto nas de Bergman.

No cinema, especificamente nas escolas em que Bergman se inspira, pode-se
conhecer mais sobre a simbologia da luz e sombra. Para esta compreensao, utiliza-
se da leitura da obra de Lotte H. Eisner entre outras.

Para as andlises comparativas foram utilizados, como base, os estudos em
geometria grafica, sobre “tragados reguladores”, sistematizados, por exemplo, por
autores como Le Corbusier e Kimberly Elam. Estes tracados, que evidenciam as linhas
subjetivas das imagens, nos ajudam a entender as estratégias de composi¢cao com a
luz, especialmente com a sombra projetada e as escolhas de enquadramentos
propostos pelos autores (em conjunto com o fotdgrafo).

E, no campo da arquitetura, ha o apoio em reflexdes que aproximam este
campo ao cinema, como as identificadas na obra de Bruno Zevi, em “Saber ver a

arquitetura”.

2.2 Reviséo bibliografica

O processo de revisao bibliogréafica foi acompanhado de um levantamento de
abordagem quanti-qualitativa. Inicialmente as fontes utilizadas foram artigos
cientificos publicados nos periédicos da CAPES e da Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertacdes (BDTD), distribuidos de forma online através das bibliotecas
virtuais (http://bdtd.ibict.br) e (periddicos.capes.gov), além de artigos publicados
indicados em orientacdo e por meio da leitura de outros periodicos.

Buscou-se, assim, ter uma visdo ampla das areas de interesse para este
estudo, j& contempladas por outras pesquisas, assim como também ter base tedrica
para a sequéncia do estudo.

Os mecanismos de busca utilizados, em um primeiro momento, para a selecao
de dissertacfes de interesse junto aos repositorios mencionados foram os termos

“grafica digital”, no item “todos os campos", e, em “assunto”, foi selecionado o subitem
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“arquitetura”. Com isto foram encontrados 124 resultados. Deste total de publicacoes,
20% tém relacdo com a area de pesquisa. Verificado a partir do filtro “ordenar” por
“data ascendente” as publica¢des selecionadas partem do ano de 2002, no BDTD. No
portal CAPES apenas quatro resultados foram encontrados nos mesmos critérios de
selecdo. Ampliando a busca para todo artigo que contenha qualquer uma das duas
palavras-chaves, foram encontrados 296 resultados nos idiomas portugués, espanhol
e inglés. Considerando como melhor opg¢éo de filtros, optou-se pela continuidade da
pesquisa no portal BDTD — seguindo leitura dos periédicos mais relevantes.
Utilizaram-se ainda as palavras-chave: Luz e Linguagem, Cinema e Arquitetura,
Grafica Digital.

Dentre os assuntos verificados, constam como relacionados as Gréficas
Digitais no meio arquitetonico: Realidade virtual; Realidade aumentada; Arquitetura
paramétrica — tendo como correlacionados os termos Fabricacdo digital e o
desenvolvimento de formas “exageradamente complexas”; Documentagdo do
patriménio e/ou para restauro; Eficiéncia Energética e Conforto Térmico; Superacao
da predilecdo da arquitetura modular repetitiva; Sistema Bim e CNC; Arquitetura
Morfologica; Sintaxe Espacial (previsédo do tipo de movimento do usuario); CAD/CAM
(computer-aided design and manufacturing) — desenho e construcdo digital;
Representacao/llustracdo arquitetbnica; Ambientes Virtuais; Computacao grafica na
concepcao do projeto e Computacdao gréafica no ensino (de graduacdo em Arquitetura).

Além dos filtros das plataformas de pesquisa, foi feita uma selecao
primeiramente dos titulos — que aparentemente se adéquam aos interesses aqui
analisados — e, em um segundo momento, a leitura dos resumos e sequéncia dos
textos de maior interesse. Foram feitas leituras na integra de contetdo dos periddicos,
com temas correlatos a pesquisa.

Apos leitura dos artigos selecionados, buscou-se tracar as conexdes entre as
areas abordadas no presente estudo e hipoteses ja levantadas com apoio nas
pesquisas bibliograficas, no inicio deste processo. Nos paragrafos seguintes, sao
abordados os artigos selecionados.

No que concerne aos interesses deste trabalho, a pesquisa intitulada
“Modelando o futuro: a evolugcdo do uso de tecnologias digitais no desenvolvimento
de projeto de arquitetura” (2011), do autor Silvio Sguizzard, contempla o estudo do
modus operandi de arquitetos de trés geracdes, 0s quais empregaram ferramentas

digitais de modelagem no ambito de suas préaticas de arquitetura. Dentre elas, o



21

estudo identificou a exploracdo de uma linguagem experimental, da analise de
desempenho e interacdo, e do controle da execucdo dos meios técnicos para
concretizar a obra. O estudo embasa a pesquisa com referenciais historicos e
exemplos de aplicacdes praticas da gréafica digital na realidade dos escritorios de
arquitetura. O autor destaca que a computacado grafica, com finalidade de construcao
arquitetbnica, comeca a ser utilizada em 1960-1970, com a construcéo de obras como
a Casa da Opera de John Utzan, por exemplo. Mas apenas nos anos 1990, com a
reducdo dos custos, seu uso passou a ser difundido por escritorios de todos os portes.
Realiza também um levantamento de ferramentas tecnolégicas aplicadas no decorrer
da historia, ja incluindo a tecnologia BIM, entre outras destinadas ao projeto com
sistema paramétrico. Observa que a parametria vem se mostrando como método de
representacdo promissor para controlar a qualidade de edificacbes e aperfeicoar o
processo de projeto.

O trabalho de Helen Morais, “Complexidade e customizacdo em massa na
arquitetura contemporanea” (2010), permite aprofundar o estudo sobre os sistemas
de construcdo através de meios digitais. A autora menciona o0 aspecto da
industrializacdo aplicada ao processo de fabricacdo digital e a prototipagem na
arquitetura contemporanea. Traz esclarecimentos sobre processos digitais como:
CAD (Computer-Aided Design), RP (Rapid Prototyping), CNC (Computer Numerical
Control) e CAM (Computer-Aided Manufacturing) e investiga os beneficios do uso de
sistemas de computador como ferramenta auxiliar da construcdo arquitetonica,
guando envolve formas complexas. O interesse para este estudo refere-se ao
entendimento sobre o sistema utilizado para producbes como os atuais painéis do
estilo Cobogés de Erwin Hauer, citados posteriormente neste trabalho.

O estudo intitulado “As imagens digitais fotorrealisticas e a apresentagdo dos
projetos de interiores na era digital”’, realizado por Mariana Alves Zancaneli (2020),
aborda a grafica digital na perspectiva da representacao hiperrealista do projeto,
focado na etapa de apresentacdo, especificamente de interiores. A abordagem
apresentada traz informacdes sobre as tecnologias hoje disponiveis de embasamento
contextual para este estudo como: Realidade virtual (RV), Realidade aumentada (RA)
e Realidade mista (RM). Apresenta definiches para estes termos e para o termo
maquete eletrénica, considerado, para a autora, sinbnimo de perspectiva digital nos
seguintes termos: “designa um tipo de imagem gerada em ambiente grafico-

computacional e que visa ilustrar um projeto arquitetdnico e/ou urbanistico, utilizando
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modelagem tridimensional” (LIMA apud ZANCANELI, 2020 p. 16). Apresenta as
definicbes de: RA como uma “tecnologia que complementa o mundo real, sobrepondo
ou compondo objetos virtuais a ele” (FREITAS apud ZANCANELI, 2020 p. 60); RV
como uma “simulagdo de um ambiente real com a possibilidade de interagao” (TORI;
KIRNER apud ZANCANELI, 2020 p. 60); RM como “um subconjunto especifico de
tecnologias relacionadas a realidade virtual que envolve a fusdo de mundos reais e
virtuais em algum lugar ao longo do virtuality continuum que conecta ambientes
completamente reais a completamente virtuais” (MILGRAM apud ZANCANELI, 2020
p. 60). A autora também esta embasada em reflexdes de Bruno Zevi quando busca,
através das tecnologias, uma prévia experiéncia imersiva do usudrio para além das
imagens sintéticas estaticas. Por decorréncia, refere-se a quarta dimensao (tempo),
da qual requer um deslocamento para quem busca conhecer uma arquitetura.

Na pesquisa de Fernanda Gomes Campos, intitulada “Linguagem e
representacédo grafica em projeto: analise do acervo do concurso Opera Prima” (2018),
sdo observados os principais meios de linguagem empregados em um contexto de
concurso de projeto de estudantes e profissionais de arquitetura. O estudo categoriza
esses meios no decorrer do processo projetual. Parte da identificacdo de
representacfes de carater mais abstrato (como o croqui) as mais realistas (como as
por meios digitais); daquelas que tem a finalidade de comunicar um conceito entre a
equipe de projetistas, ou das que objetivam o estudo analitico, de desempenho; e
ainda aquelas dirigidas a comunicagdo com o cliente/avaliador. A autora se apoia em
Ching para categorizar estas representacfes e situar em duas pontas os tipos de
desenhos: “utilizados para apresentacado do projeto, que se aproximam, de maneira
mais fiel, da realidade que tentam representar. Em outra ponta se localizam
representacfes mais pictéricas” (CHING apud CAMPOS, 2018, p. 36). O estudo
também destaca o potencial dos meios digitais de representacao ao enfatizar que “os
angulos de visdo podem ser escolhidos com a alteracdo dos pontos de vista [...] no
computador é possivel investigar o projeto por varios angulos, inclusive em
movimento, simulando um percurso” (ARANTES apud CAMPOS, 2018, p. 79). Além
de fazer referéncia a possibilidade de imersdo, necessaria para a experienciagao.

Através do filtro com a palavra-chave luz e sombra, foi selecionado o artigo
intitulado “Os Segredos Visiveis da Cidade: a enfermidade da luz e sombra na
linguagem fotografica” (2010), desenvolvido por Raul Collantes. Este estudo realiza

uma reflexao tedrica sobre a imagem a partir de fotografias produzidas pelo préprio
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autor. Considera que estas fotografias retratam o que denominou de “linguagem do
efémero”, no sentido de subverter a ideia da sombra como efémera e trata-la como
elemento compositivo. Isto é defendido ao discutir as fotografias que compdem a sua
exposicao “Sombras nada mas”. O autor também elucida questdes de processos de
interpretacdo da imagem, embasado em autores — aqui também utilizados - como
Jacques Aumont e Arlindo Machado. Ainda junto a este estudo foi apresentado um
fragmento de texto que adquire um forte significado para o presente estudo: “aimagem
€ uma construcao discursiva, que depende das formas historicas de percepcao, leitura
das linguagens e técnicas disponiveis, dos conceitos e valores vigentes” (MENESES
apud COLLANTES, 1996, p. 152). A partir desta reflexdo compreende-se a fotografia
como representa¢do, como um recorte do todo, e ndo como cépia fiel da realidade.

Também sob este tipo de abordagem, Daniela Mendes Cidade traz na pesquisa
intitulada “A cidade revelada: a fotografia como pratica de assimilacdo da arquitetura”
(2002) a compreensao da fotografia como possibilidade de linguagem “indireta” e/ou
subjetiva de transformacdo dos espacos como ferramenta de reflexdo sobre a
arquitetura. O estudo considera as projecdes de sombras como elementos que
transformam a percepcéo da edificacdo no tempo. E provoca pensar a relacéo entre
0 sujeito e 0 espaco, sobre a percepcdo que advém dessa inter-relacao.

Os trabalhos de Collantes (1996) e Cidade (2002) relacionam-se a fotografia
como linguagem, representacao e atitude perceptiva e fenomenoldgica.

Quando os termos de busca foram cinema e arquitetura, ndo se encontrou
material diretamente relacionado a pesquisa com o tema no BDTD — apenas titulos
relacionados a representacdo da arquitetura no cinema como os titulos: “Arquitetura
no cinema, critica e propaganda” (2013), de Raimundo Chagas, e “Arquiteturas
filmicas” (2005), de Fabio Santos. Neste viés nos amparamos no estudo de Pastor,
intitulado “La mirada Unica: Un arquitecto piensa el cine” (2019).

Juan Deltell Pastor € arquiteto e professor de Técnicas de Arquitetura, e traz
com isto um aporte tedrico sobre a pratica de projeto, além de fazer referéncia a
relacdo que aqui se busca entender, entre arquitetura e cinema. A proposta do referido
estudo é de traduzir as pautas de andlise arquitetbnica e suas representagcfes para
um olhar cinematografico. Através de analises de filmes, a investigacdo se ocupa em
mostrar como a arquitetura influencia o cinema.

Embora a abordagem de interesse da presente investigacdo seja de

compreensao de uma logica inversa, “como a pratica no cinema influencia a pratica
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arquiteténica”, entende-se que a pesquisa de Pastor (2019) agrega ao entendimento
sobre as mutuas contribuicdes entre estas duas praticas.

Outro estudo considerado relevante para este entendimento, selecionado por
outra plataforma, é o de Marta Toral Guinea, intitulado “Activacién de los sistemas
Arquitectdnicos compactos: la construccion del mecanismo de proyeccion diagonal en
la obra de Adolf Loos”(2019). A autora traca relacdes da arquitetura com 0s universos
da fotografia e o do cinema, utilizando-se de andlises dos enquadramentos, através
de esquemas com diagramas.

Nos critérios de busca para Kogan e Bergman, apoiamos a pesquisa em
materiais de publicacfes diversas em busca constante no decorrer do processo, pois
sendo estes temas tdo especificos, nao foi possivel encontra-los na plataforma BDTD.

Para tracar relagbes com o estudo de caso particularizado, identificou-se a
investigacdo de Rafaela Duarte, sob o titulo “A influéncia da Escola Paulista na
arquitetura de Marcio Kogan: aproximacodes” (2016). A autora observa que parte das
influéncias de Kogan sdo advindas das escolas de arquitetura paulista. Destaca
caracteristicas como: horizontalidade, uso da tecnologia do concreto armado, lajes e
pilotis com amplos balancos, jogos de iluminacdo com plano de reflexdo de luz,
iluminacdo zenital e lateral, edificacdes anexas independentes estruturalmente. O
estudo enfatiza também a caracteristica de flexibilidade no uso dos espacos e na
possivel renovacdo de seu desfrute - através da modulacao - e amplitude. Conceitua
as obras de Kogan como contrastantes com o entorno e considera que estas priorizam
a facilidade de acesso. A autora traz quatro diferentes plantas para o corpo das
analises, sendo duas residenciais e duas comerciais, para evidenciar tais
caracteristicas que denunciam a influéncia da escola paulista. Refere-se a
particularidade desta escola pelo forte referencial ao brutalismo, onde a obra é
validada pelo espaco criado, em contraposicao a escola carioca, a qual é referida pelo
investimento na busca pela forma. A autora se apoia em pesquisas de Ruth Verde
Zein, critica de arquitetura, em especial sobre a arquitetura tipicamente paulista. Este
estudo de Guinea (2019) aborda em particular os aspectos construtivos das obras de
Kogan, o que permite uma maior compreenséo do abuso no uso de planos abertos.

Com isto, foi possivel contextualizar esta investigagéo, para prosseguir com um
interesse especifico em, parafraseando Pastor (2019), observar como as pautas de
analise arquitetdbnica e suas representacdes se potencializam, contaminam ou

mesclam com pautas advindas de um olhar cinematografico.
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Porém aqui se pretendeu aprofundar as observacdes percebidas, ao permear
0S campos da arquitetura e cinema, com um olhar mais cinematogréfico. De fato, ha
relacdes entre as imagens construidas por Kogan, com as imagens utilizadas no

cinema de Bergman? Esta é a questao desenvolvida no decorrer deste trabalho.

2.3 Procedimentos empregados

Trata-se de um estudo analitico e exploratdrio das conexdes que podem ser
estabelecidas entre o cinema e a arquitetura, por meio de andlises das imagens de
obras referenciais (de ambos os contextos).

O estudo esta acompanhado por uma experimentacdo, com o proposito de
estruturacdo de uma prética didatica que traduza os resultados desta investigacao,
utilizando o apoio de simulacdes a partir de recursos digitais.

Na primeira etapa, como metodologia, levantou-se o referencial teorico
necessario para melhor entendimento das areas de arquitetura e cinema, abordando
correlagdes através dos filtros de pesquisa no ambito da fotografia, cinema, luz e
sombras, Kogan e Bergman. Tendo de antemé&o a hipdtese de relacionar o processo
de criacdo das obras arquitetdnicas de Marcio Kogan com o processo de producao
cinematografica, e sabendo do interesse do arquiteto especificamente pelo cinema do
Sueco Ingmar Bergman, buscou-se identificar as relagdes entre estas, com o uso das
sombras como elemento compositivo.

Posteriormente, foi feito um levantamento das obras de autoria de Marcio
Kogan, enquanto a frente do escritério paulistano MK27, e foram elencadas as obras
que utilizam os elementos vazados (cobogds, muxarabis e releituras) com maior
expressdo — devido ao consequente efeito de sombra —, verificadas a partir de
fotografias oficiais das midias do studio, tais como: site, Instagram e revistas.

Tomou-se como corpus: Casa Cobogo, Casa B+B, Casa Catucaba e Casa na
Areia. Na sequéncia, os elementos de controle solar, tais como cobogoés e brises,
foram mapeados nas obras e analisados sob a interacdo destes com a luz e suas
formas na sombra projetada. Posteriormente, os levantamentos feitos na arquitetura
de Kogan foram relacionados com frames de filmes de Bergman analisados. Tais
procedimentos foram apoiados nos referenciais bibliograficos levantados inicialmente.

Para a analise cinematografica, utilizou-se da abordagem de Aumont (2013), a

qual aponta uma metodologia flexivel como base para a constru¢do dos préprios
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meétodos. Para o autor, o olhar com que se vé um filme torna-se analitico quando “[...]
decidimos dissociar certos elementos do filme para nos interessarmos mais
especificamente por tal momento, tal imagem ou parte de tal imagem” (AUMONT,
2013. p. 10).

Para as pretensdes deste trabalho, considerou-se necesséario focar na analise
de elementos (dados visuais) — categorizada por Aumont como icdnica — mais
especificamente os efeitos de luz e sombras como elementos compositivos nas cenas,
sob a observacdo de como estes impdem uma organizagcdo geomeétrica para o
conjunto da imagem. Utilizou-se de um processo de “decupagem plano a plano”
(AUMONT, 2013. p. 46). Entretanto, por ser um interesse tao especifico, foi necessario
particularizar um frame de cada plano para permitir uma analise gréfica detalhada, por
meio da sobreposicdo de tracados para constituir argumentacdes analiticas e
interpretativas, por meio da “descricao (geométrica) da imagem”.

Conforme sugere Aumont, € preciso “transportar para a linguagem verbal os
elementos de informacao, de significagdo, que ela [a imagem] contém” (AUMONT,
2013. p. 64).

Foram contempladas obras do cineasta sueco Ingmar Bergman,
preferencialmente sem o elemento cor, de modo a particularizar os efeitos de luz e
sombras, tais como “A prisdo” (1949), “Luz de inverno” (1962), “Persona” (1966) e “A
hora do lobo” (1968). Também foram considerados para as andlises frames destes
filmes. S&o estes frames que nao foram utilizados na verséao final do filme, mas que
foram utilizados como material de divulgacéo, como capa e cartaz de distribuicdo do
filme, assim certamente como frames de carga simbdlica e estética relevante para
Bergman.

Aqui, no ambito deste estudo, buscou-se compreender como a geometria
auxilia para a estruturacdo desta linguagem, na expectativa de explicitar estratégias
comuns de organizacao formal possivelmente transpostas por Kogan do cinema —em
particular das imagens de Bergman — para a arquitetura.

Para o processo deste modelo de analise partiu-se da classica especulacao do
conceito de beleza relacionado a mateméatica/geometria, que torna visivel em formas
gréficas a légica da “harmonia”. Tendo por harmonia o conceito de Le Corbusier: “A
harmonia é um estado de concordancia com as normas do nosso universo” (2011, p.
101).
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Analisou-se por meio de esquemas graficos, considerados “Tragados
reguladores”. Segundo Le Corbusier: “Um tragado regulador € uma defesa contra o
que € arbitrario: € uma invencao para testar o que foi concebido com paixao” (2011,
p. 41). Ou seja, ele ndo deve ser um limitador para a criagéo, e sim um norteador para
a ordem das formas.

Para muitos criadores, este processo se da de forma intuitiva, ou seja, néo
intencional. Mas ainda assim podemos tracar as linhas bases da composi¢ao para
encontrar a légica compositiva usada pelo autor.

Nesta pesquisa os tracados reguladores séo utilizados sobre frames elencados,
com a finalidade de certificar as escolhas de Bergman — ainda que possam ter sido
feitas de forma ndo consciente — quanto aos efeitos geométricos do uso da luz e
sombras como elementos materiais em sua composi¢cdo. Sendo estes efeitos de
importancia equivalente aos objetos, personagens e demais elementos do quadro.
Buscou-se, entdo, verificar se a disposicdo dos sombreamentos, fachos de luz e
sombras projetadas sao norteadoras para a estrutura da composicao através dos
esquemas graficos apresentados. Junto ao processo das andlises com tracados,
buscou-se:

e a geometria principal e demais elementos geométricos.
® a posi¢ao no espaco

e (s principios organizacionais entre as formas

e a associacdo entre as obras

O critério de selecdo das imagens analisadas deu-se por busca de
similaridades em exercicio especulativo para compreender as organiza¢des de ambos

0s autores, que aqui foram correlacionados.

3. Linguagem nos diferentes campos

Como expressado por Flusser (2007, p. 130), o homem é um animal “alienado”
(verfremdet), e vé-se obrigado a criar simbolos e a ordena-los em cdédigos. Caso
queira transpor o abismo que ha entre ele e o “mundo”, o homem precisa “mediar’
(vermitteln), precisa dar um sentido ao “mundo”.

Essa relacdo entre criar simbolos e decifrar € produzida por meio de
linguagens, entendendo-se por linguagem tudo aquilo que envolve significacdo. Por

exemplo, na elaboracdo de uma obra, seja ela cinematografica ou arquitetdnica, a
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linguagem é todo o conjunto de elementos que a compdem — o0 meio por qual se
expressa: luz e sombra, cor, forma, textura etc. E através desses elementos pode-se
dar ritmo, repeticdo, contraste, entre outros, para entdo estruturar tal linguagem. O
dominio, ou a tomada de consciéncia sobre o uso e a articulagdo entre os elementos
deve tratar de expressar o sentido da obra.

Como dito por Rasmussen: “De um modo geral, a arte ndo deve ser explicada;
deve ser sentida. Mas por meio de palavras é possivel ajudar outros a senti-la [...]"”
(1998, p. 8). E é neste contexto que seguimos discorrendo nos subitens a seguir.

3.1 Cinema como linguagem

E possivel analisar o cinema em muitos aspectos como, por exemplo, a partir
de uma abordagem sociolégica, psicologica, histérica e/ou estética. Diante das
multiplas possibilidades de analise, pode-se enquadrar o cinema como uma
linguagem, pois pode “falar” sobre inumeros aspectos de uma sociedade. Christian
Metz auxilia a expressar esta ideia ao afirmar que “o cinema pode ser considerado
uma linguagem a partir do momento em que ele escolhe e organiza elementos
significativos para o filme e para o espectador” (METZ apud OLIVEIRA 2013, p. 21).
Diante disso, pode-se entender a linguagem cinematografica — também no campo
estético — como previsivel fator para transformar a percepcdo e cognicdo do
espectador através do poder que a imagem exerce sobre ele.

O cinema se inicia em data ndo definida, como podemos questionar através
das colocacdes de Arlindo Machado, seria 0 marco inicial definido com os teatros de
luzes do século XVI, as projecBes criptologicas ou a lanterna magica do século
posterior, 0 panorama do século XVIII ou algumas das técnicas do século XIX, como
a fotografia, os experimentos de persisténcia retiniana ou de decomposicdo do
movimento? Ou a unido posterior das muitas técnicas em um unico aparelho? (1997,
p. 10)

O referido autor levanta suposicoes em dados histéricos possiveis de datar,
mas afirma que se abstrairmos tal questao, podera ir-se mais longe — como a camera
obscura e seus mecanismos de producéo de perspectiva, cuja inicializacdo nédo se
pode definir. Observa também que no século X ja era possivel ver, por meio dos
estudos de Al-Hazen, tracos do que podemos chamar de cinematografico. E, remete

também, as referéncias na antiguidade, apoiado em registros associados a Platéo, os
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quais retratam o0s mecanismos de projecdo das salas escuras e ainda outros,
associados a Lucrécio, 0s quais se atentam a analise de movimentos, como hoje
vemos em fotogramas (filmicos) (MACHADO, 1997, p. 10).

A compreensdo desta historia, facilitada por Arlindo Machado, inclui a
observacéo da l6gica das narrativas pré-historicas contadas por desenhos nos fundos
de cavernas escuras — onde eram exibidos a luz ao espectador. Tal qual em uma
sessdo de cinema, com a diferenga que neste caso o espectador € quem se locomove
diante da arte da parede (como nas galerias de arte), onde cada fracdo da sequéncia
da imagem é exibida ao ser exposta ao foco de luz da “lanterna”. Como definido por
Machado: “os artistas do Paleolitico tinham os instrumentos do pintor, mas os olhos e
a mente do cineasta”, pois ja € percebido neste periodo a ideia de movimento, como
uma imagem animada (MACHADO, 1997, p. 10).

Pode-se dizer (generalizando) que ha dois caminhos para se compreender o
inicio do cinema: aquele que surge como produto da inddstria, para exibicdes publicas,
com visdo no capital, seguido de maquinarios desenvolvidos para isso — tendo como
consequéncia o cinematdgrafo (de Lumier) —, e aquele que surge como “arte”, técnica,
na busca da ilusdo o6tica, da “magia”.

Como principio de entendimento para as questfes a serem aqui estudadas,

tomamos o segundo como base, o cinema enquanto fendmeno:

0 objetivo principal do dispositivo cinematogréafico € produzir um efeito de
continuidade sobre uma sequéncia de imagens descontinuas. Para isso, é
preciso saber escolher a diferenga minima entre as imagens, capaz de
simular um deslocamento (um movimento) sem que a descontinuidade
estrutural seja notada (MACHADO, 1997, p. 14).

Ainda é preciso entender alguns pontos, como o conceito de persisténcia
retiniana — um fendmeno fisiolégico que consiste na capacidade que a retina possui
para reter aimagem de um objeto — a fracdo de segundo em que a imagem permanece
na retina até o desaparecimento do campo de visao.

Apesar de se ter acreditado por muito tempo que este conceito estava
relacionado a sintese de movimento, na verdade o fenémeno (da persisténcia) tende
a sobrepor as imagens vistas na sequéncia, causando uma mistura nas imagens. Com
0s aparatos técnicos do cinema, este problema foi corrigido, inserindo um espaco off
entre as imagens sequenciais, permitindo diminuir o efeito da imagem persistente,

retida pelos olhos.
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Definido por Machado: “A sintese do movimento se explica por um fenémeno
psiquico (e nao optico ou fisioldgico)”, seguindo os estudos de Wertheimer de 1912,
chamado fendbmeno phi: “se dois estimulos sdo expostos aos olhos em diferentes
posi¢cdes, um apOs 0 outro e com pequenos intervalos de tempo, os observadores
percebem um Unico estimulo que se move da posicdo primeira a segunda (Vernon
apud MACHADO, 1997, p.14). Ainda que com o intuito de provar os fenémenos fisicos,
tidos como equivocados com o tempo, foi esta ansia que levou a descoberta dos
fenbmenos psiquicos e, por consequéncia, as maquinas de analise/sintese do
movimento e, posteriormente, ao cinema como conhecemos. Uma mistura de estudos
dos fenbmenos, do aparato tecnoldgico e o ato de projetar, por meio da luz, em uma
sala escura.

Todos esses estudos e desenvolvimentos técnicos tornaram possivel a
concepcao de cinema que temos hoje, com a convencao de projecao de vinte e quatro
(em alguns casos podem ser 25, 30, entre outros) imagens por segundo (24fps), que
guando séo projetadas déo a impressdo do movimento. Foi preciso mais de vinte anos
de pesquisas para que se chegasse a algo perto do que temos hoje, sobre a
guantidade de quadros e da velocidade para projecéao.

Hoje a associacao é imediata ao ouvirmos a palavra “cinema”, o que isso nos
guer dizer enquanto consumidores. Mas, para o entendimento dos tedricos, foi preciso
um estudo do também chamado, pelo pesquisador brasileiro Arlindo Machado, “Pré-

cinema”. Investigando, por exemplo, desde o mito da Caverna de Platdo” onde
podemos tracar muitas conexdes entre sua alegoria e o aparato cinematografico,
conforme descrito anteriormente sobre a arte pré-histérica, assim como Platdo
reproduz em seu discurso: A sala escura, a luz projetada de tras pra frente — como em
um projetor, a projecdo na tela — como nas paredes das cavernas, as imagens
intencionalmente forjadas como espetaculo, o espectador, que isolado de sua
realidade, experimenta a ilusdo naquele momento.

Ainda que ndo se possa definir o inicio do cinema, como refletido nos
paragrafos anteriores, tende-se, enquanto estudiosos da area, a usar as primeiras
imagens em movimento projetadas ao publico em uma sala — Saldo Grand Café, em
Paris — como um marco significativo. E ainda como trataremos no decorrer do trabalho
sobre a aproximagcdo do cinema e da arquitetura, parece pertinente trazer em
destaque — assim como seria de qualquer forma de grande importancia para o cinema,

em si — o primeiro filme dirigido e produzido por Louis Lumiére, “A saida da Fabrica
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Lumiere” em Lyon e, posteriormente, dos irmaos Lumiere, “Chegada de um trem a
estacado da Ciotat” (Figura 1), pois trazem ja desde esse principio de cinema a relacao

do homem com as cidades.

Figura 1 - A saida dos operérios da fabrica (esg.) e A chegada do trem na estacgéo (dir.)
Fonte: Frame (00:00:36) e (00:00:35)

O cinema foi agregando mecanismos para burlar as limitacées dos aparelhos,
como se foi percebendo a relagdo da camera com o objeto/ator. Diante das limitacbes
de definicdo da imagem, a cAmera deveria ficar proxima ao objetivo a ser filmado, para
obter melhor clareza. Assim como a auséncia de som, que exigiu maior dramaticidade
e expressao dos atores. Essas questdes do cinema foram formando uma linguagem
prépria desde o principio, descolando das linguagens conhecidas do publico, como a
teatral.

Desde entdo se passou por um processo de reeducagcdo do olhar, até o
entendimento completo que se tem na atualidade. Atualmente nos parece intuitivo e
imediato perceber questdes préprias do cinema — a assimilacdo da narrativa, com 0s
recursos que o cinema proporciona — mas estas fazem parte de um longo processo
de adaptacao do olhar do criador e espectador. Criou-se uma nova linguagem ao ser
possivel dialogar, ou seja, expressar e se fazer compreender.

Com o desenvolvimento do cinema, as adaptacdes na linguagem foram sendo
feitas, como a linearidade da imagem. Antes desse processo, 0S acontecimentos eram
mostrados simultaneamente em um quadro. Ainda que pareca um processo natural
da nossa viséo, a forma como lemos as imagens sé&o convencgdes cristalizadas diante
da exposicdo constante de filmes.

Se antes tudo era apresentado em um grande plano aberto, atualmente temos

uma infinidade de possibilidades e recursos que essa linguagem veio adequando e
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proporcionando para idealizadores. E que absorvemos naturalmente enquanto
espectadores, como a montagem de uma sequéncia de planos diferentes, por
exemplo: um grande plano aberto para nortear o espectador sobre o ambiente da
acao, um plano de conjunto para mostrar a agdo dos personagens e/ou um plano de
detalhe para chamar a atencdo para um objeto importante da cena. Dessa forma os
planos (unidades de sentido de um filme) vao levando a leitura para a interpretacéo
da historia.

Nesses mais de cem anos de cinema, chegou-se num ponto de entendimento
profundo sobre tal linguagem para espectadores assiduos, a ponto de sua absor¢ao
ser automatica. Para Deleuze, o cinema se tornou um meio de "pensar”, como 0S
filosofos fizeram com a linguagem verbal (apud. XAVIER, 1983, p. 8). Essa
abordagem surge na Russia Soviética nos anos de 1920, quando alguns cineastas
idealizam trazer, através do cinema, uma nova forma discursiva, que consiste na
sistematizacdo de imagens, conhecida no processo cinematografico como edicéo e
montagem (XAVIER, 1983, p. 8).

Benjamin vem a conceituar tais técnicas do cinema como parte de uma
"estética especificamente midiatica” (apud KITTLER, 1999, p. 47), como exemplificado
por Xavier: "O espectador deve participar com uma associacdo de ideias, uma sintese
de consciéncia e imaginacao aos quais o publico de cinema teve, em primeiro lugar,
que ser educado” (XAVIER, 1983, p.87). Ou, ainda, como dito por Kittler: podemos
nos utilizar da semiologia do filme como meio l6gico de entendimento das maneiras
gue as midias manejam o simbdlico (KITTLER, 1999, p. 47).

Hoje dizemos que esse conjunto de efeitos, fenbmenos psiquicos e fisicos,
proporciona uma experiéncia cinematogréafica (sensorial e cognitiva). Diante disso,
Machado sugere uma aproxima¢do como um processo hipnético, como se o cinema

exigisse do espectador uma disponibilidade que entorpece, como num sonho:

Assim que deixamos a sala de exibi¢cdo, levamos um certo tempo para nos
reconciliar com a vida externa. Entorpecidos, sonolentos, silenciosos, como
se tivéssemos despertado de uma hipnose, ndo estamos aptos ainda a
comentar o filme, pois nos encontramos demasiado mergulhados nele ou na
sua situacdo. Se alguém nos observa de fora, pode perceber que
denunciamos em nossa postura restos ou vestigios do que acabamos de
viver psicologicamente na sala de cinema. Numa palavra, nossos gestos
estdo alterados, nosso corpo estranha a nova situagdo, caminhamos com
aquela cara levemente abobalhada de quem acabou de sair do cinema, e
assim vamos até que a experiéncia do filme ceda perante as solicitacdes da
realidade cotidiana (MACHADO, 1997, p. 28).
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Toda essa capacidade de provocar sensacgfes veio sendo aprimorada, de
acordo com a adaptacdo dessa linguagem e também da evolucdo das tecnologias
envolvidas.

Como considerada por Dubois, a forca do cinema esta tanto nas questdes
tecnologicas quanto como instrumento simbolico, produtora imagética. O cinema €
tanto uma experiéncia psiquica quanto um fendmeno fisico-perceptivo. Sua
maquinaria € ndo sé produtora de imagem como também geradora de afetos, e dotada
de um fantéstico poder sobre o imaginario" (DUBOIS, 2004. p. 22).

Toda essa imagem pressupde uma tecnologia e um “gesto”, desde as mais
primordiais. Essa “tecnologia” consiste basicamente no "saber-fazer" (DUBOIS, 2004,
p. 22). Porém, inicialmente com a fotografia e posteriormente com o cinema, quebra-
se um padrdo na arte, onde o criador passa a ndo ter mais dominio total sobre a
tecnologia utilizada — como era até entdo, onde o artista conhecia e dominava 0 uso
de suas ferramentas de trabalho. Agora, este deve entender as limitagcdes de sua
ferramenta, a fim de subverter o uso. O que entendemos pelos estudos de Flusser
nos anos 1980 como transgressdo no uso do "aparelho”. Nas palavras do autor:
“‘liberdade é jogar contra o aparelho” (FLUSSER, 1985, p. 100).

Todas essas questdes sdo agregadas a linguagem do cinema. O cineasta
entende as limitacbes da maquina e encontra meio de dialogar com seu publico
através dela — através de técnicas e opc¢les estéticas, a fim de proporcionar uma
experiéncia significativa para o espectador.

E é desta forma que também se agrega ao cinema a luz como elemento

narrativo/compositivo nas cenas, que tratamos neste trabalho.

3.1.1 Fundamentos sobre anélise da imagem

Ao analisar imagens cinematograficas levamos em conta os métodos ja
mencionados de Jacques Aumont, mas em um primeiro momento € preciso
compreender 0s conceitos sobre imagem para, por fim, chegar a analise filmica de
fato. Como argumentado pelo tedrico da imagem, n&o € possivel tracar um modelo
padrao de psicologia de interpretacdo da imagem e sim buscar entender, por algum

ponto, o que elas trazem.
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O propdsito primordial da producdo de imagem vem da relacdo com o
simbolismo, onde a imagem esta em “situagdo de intermediacdo entre espectador e
realidade”. As questbes diante dessa colocacdo sao: Qual o limite entre a
representacdo e o real? E o simbolismo desta imagem, por quem serd compreendido
e como? Estas questdes, para Aumont e outros teoricos, estdo relacionadas a
aceitacado/assimilacao social.

Sobre o limite da realidade temos como exemplo a perspectiva, que apesar de
ser uma convencgao, é tida de forma geral como “cépia” da realidade. Assim como a
fotografia, que apesar de tratar-se do registro de apenas parte/um recorte no tempo e
espaco, com frequéncia é considerada como real.

Trazemos essa definicdo prévia as andlises para evidenciar a complexidade de
se enquadrar uma imagem em apenas um dos critérios do psicélogo alemédo Rudolf
Arnheim, ao qual Aumont busca referéncias. Provavelmente em anélises das imagens
filmicas, encontraremos varios, simultaneamente.

Aumont considera que poderiamos defini-las como: simbdlica, quando
representa um objeto; epistémica, quando traz informacgéo visual sobre o mundo
(documenta); e estética, quando tem intuito de agradar ao espectador e passar
sensacdes. Novamente nado parece possivel dissociar tais categorias nhas
composicdes artisticas, como no frame de um filme (2004, p. 173).

Dentro do conceito de imagem, o historiador de arte Ernst Gombrich traz sua
contribuigdo com a alegagao de que a imagem pode ser definida por “reconhecimento
e rememoracao” (do visivel). O historiador explica que quando ocorre por
reconhecimento, a imagem é definida pelo intelecto e o raciocinio, enquanto que,
quando ha a distingdo da imagem por memoria é tida pelo visual, simbdlico e sensorial.
Em resumo, o espectador tem a funcao de construir a imagem, com seu repertorio
emocional e cognitivo, como ela o constroi, pois através da arte também se modifica
0 pensar e o sentir (apud AUMONT, 2001, p. 81).

Por outro lado, pode-se afirmar que ha também uma parte “padronizada” na
percepcdo das imagens diante da variacdo de espectador, nas questbes fisicas
associadas a visao, tais como cores e escalas. E ainda segundo essa abordagem
tedrica, ha um prazer comum exercido sobre o espectador, a partir do reconhecimento
das imagens. O que justifica nossa atragdo pela arte. Como dito por Aumont: “O

reconhecimento proporcionado pela imagem artistica faz parte do conhecimento, mas
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encontra também as expectativas do espectador, podendo transforma-las ou suscitar
outras: o reconhecimento esta ligado a rememoracao” (apud AUMONT, 2001, p. 83).

A imagem existe através dos atos perceptivos e psiquicos do espectador e €
constituida tanto pelo ponto de vista do espectador quanto do autor. O papel do
espectador € extremamente ativo ao combinar reconhecimento e rememoracao,
assim como a imagem é ativa sobre o espectador. Como teoriza ainda Gombrich, a
abordagem cognitiva faz parte da psicologia e esclarece os procedimentos intelectuais
como a linguagem, a fabricagédo e o consumo de imagens. Assim como a construgao
de hipéteses, através de esquemas mentais tracados pelas experiéncias.

Portanto, através da construcdo de nosso repertério pelo consumo de arte,
tendemos a modificar nossa percepcdo de mundo. Pois existe um "dialogo" entre o
que pensamos e 0 que o artista propde, levando-nos a uma reflexdo e possivel

modificacdo do pensamento.

3.1.2 Fundamentos de composi¢cao da imagem

Entende-se por imagem toda representacao no plano bidimensional, ainda que
na sequéncia deste trabalho tenhamos interesse principal na fotografia, seja ela um
frame cinematografico ou fotografias de arquitetura.

Uma imagem é uma expressao, a fim de causar entendimento e sensa¢des ao
espectador. A maneira como o0s elementos estdo organizados para formar o todo da
imagem a torna uma linguagem, por onde algo ou alguém busca comunicar-se.

Esse entendimento sobre a organizacdo e recep¢do da imagem encontra
abrigo, por exemplo, na Gestalt. Para esta teoria, este entendimento envolve: “a
percepcdo, a linguagem, a memoéria, a aprendizagem, a motivacdo e o
comportamento” (TOURINHO, 2009, p. 59). Sendo assim uma rede complexa de
conexdes, aquilo que poderia explicar como as formas e a maneira como estas séo
dispostas, comunicam de maneira proposital, dentro de uma logica a ser percebida
pelo observador.

Tourinho (2009) observa que “a percepcao se da por relagdes, percebemos a
relacdo, ndo por meio elementarista, ou seja, percebemos as relagbes entre os
elementos e n&o os elementos isolados” (TOURINHO, 2009, p. 62). Esses elementos
de linguagem comunicam n&o isoladamente, pois ao reorganizar 0S mMesmos

elementos, teriamos uma proposta completamente diferente. Como descreve: “ao se
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mudar as relagcdes entre os elementos, o todo se modificara” (TOURINHO, 2009, p.
62).

Ao tragar relacdes entre diferentes campos como cinema e arquitetura,
percebemos semelhangas em suas estratégias compositivas.

Entendendo por composicdo a maneira como Se resolve organizar 0S
elementos visuais em um espaco ou tela, seja ele cinematografico ou arquiteténico.
Muitas vezes 0s projetistas agem intuitivamente, compreendendo a intuicdo como
reflexo de um conhecimento construido, apropriado, fruto de um determinado capital
cultural. As experiéncias visuais cumulativas de um projetista acabam por educar ou
treinar o olhar. Este treino se da muitas vezes através de técnicas que auxiliam a
entender ou planejar uma composicédo visual. No campo do cinema, existem técnicas
para orientar o uso de determinados padrbes compositivos, considerados pelo
reconhecimento da pratica como agradaveis ao olhar. Por exemplo, técnicas de
enquadramento — enquadrar/emoldurar — para definir um recorte do todo: “E o
enquadramento que delimita a exata porcao deste espaco, e fora deste campo de
visdo, o observador tende a imaginar aquilo que poderia ser revelado com um simples
deslize da camera” (POHLMANN, 2014, p. 43). Com esta técnica o cinegrafista foca
a atencao para determinada parte da composicao, para que o mundo seja percebido
limitado por uma moldura, onde este é o recorte do que sera visto de determinada

cena. Este conceito de enquadrar vem desde as pinturas:

Quando o espaco pictérico se emancipou da parede e criou vistas em
profundidade, tornou-se necessaria uma distingdo visual definida entre o
espaco fisico da sala e o mundo do quadro. Este mundo veio a ser concebido
como se fosse ilimitado ndo apenas em profundidade como também
lateralmente — de modo que as bordas do quadro determinavam o fim da
composicdo, mas ndo o fim do espaco representado. A moldura era
considerada como uma janela, através da qual o observador espiava o mundo
exterior limitado pela abertura de observagéo, mas ilimitado em si (ARNHEIM,
2005, p. 245).

Na arquitetura também €& possivel pensar em enquadramentos, como as
janelas ou corredores, por exemplo. Ao observar as janelas de construcbes mais
classicas, as molduras claramente delimitam o recorte. Com a arquitetura moderna,
essa moldura foi se dissolvendo, integrando a paisagem a edificacdo. Ou, como
observa Lupton, “um interior minimalista evita batentes de portas ou rodapés,

confrontando diretamente os limites” (2008, p. 101).
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De certa forma este quadro possibilita 0 entendimento da imagem, porém como
esclarecido por Lupton sobre o pensamento de Jaques Derrida, 0 enquadramento é
ao mesmo tempo uma estrutura “presente e ausente”, podendo servir ao quadro que
esta envolto ou desaparecer quando nos concentramos no conteudo (2008, p. 101).

No cinema (e na fotografia) € comum utilizar-se, como forma didatica ao
compor, algumas ‘regras” para esse enquadramento, que podem eventualmente
serem rompidas, e para que isto ocorra € conveniente compreendé-las. Estas regras
assemelham-se as ja conhecidas no universo arquitetbnico, amplamente discutidas
por Le Corbusier, como a associacdo de determinadas proporcdes classicas aos
tracados reguladores. No cinema apresenta-se de maneira recorrente a regra
chamada por “regra dos tergos”, na qual um quadro retangular é dividido em tercos
verticais e horizontais, e a intersecdo das linhas define a colocagcdo no quadro nos
chamados “pontos de ouro”, onde o objeto de destaque deve ser posicionado. Este
esquema se apoia em logicas geométricas, assim como visto na pintura, arquitetura,
design, as quais serdo retomadas na sequéncia deste trabalho. (ELAM, 2018, p. 54)

Enquanto diretor de fotografia (ou pintor) tem-se o poder de direcionar o olhar
do espectador, através dos elementos dispostos na imagem, como linhas sugeridas.
Na fotografia, que € o principio do entendimento do cinema — ja que este é composto
por fotos em sequéncia, onde chamamos de montagem — € comum a busca de linhas
que direcionam o olhar. Sejam estas linhas imaginarias, causadas pelos pontos de
fuga, espirais de escadas ou até mesmo pela dire¢cdo do olhar do personagem
fotografado ou de linhas visiveis na imagem (vetores).

A maneira como ficam dispostos os elementos, associada ao modo como sao
captadas as linhas sugeridas, é capaz de trazer mais ou menos movimento para o
quadro. Pois como observado por Lupton: “qualquer imagem estatica possui um
movimento implicito" (LUPTON, 2008, p. 215).

Segundo Rudolf Arnheim (2005, p. 4), trata-se de um tracado com linhas
imaginarias que conduzem para onde o autor pretende destacar. Isto é o que se
costuma chamar como “linha direcional” ou “vetor”.

Estas linhas direcionais produzem agitacdes para planos estaticos, sendo em
sentido circular, perspectivas, transversais, horizontais ou verticais, causam sensacéao
de movimento implicito (Aumont, 2001, p. 83). Como exemplificado por Arnheim: “Num
quadro executado em perspectiva central pode-se estabelecer o ponto de fuga por

meio das linhas convergentes, mesmo que ndo se possa ver o ponto real de encontro”
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(2001, p. 4). Na arquitetura temos proOXimo ao que ocorre no cinema, 0 movimento

pelo deslocamento, seja da camera ou do observador. Como descrito por Panofsky:

Nao apenas 0s COrpos se movem no espago, como também o espago em si
o faz, aproximando, recuando, virando, dissolvendo e recristalizando-se ao
aparecer através da locomocgéo e focalizagdo controlados pela camera e
através do corte e edigao dos varios planos. (PANOFSKY, 2019, p. 131)

Assim como os planos — de detalhe, médio ou geral - representados nas
imagens, onde se distinguem ao apresentarem amis ou menos profundidade de
campo, compostos por elementos ao longo de um eixo existente apenas no espaco
tridimensional e que precisam de dicas visuais para ser percebidos no espaco
bidimensional. Isto pode ser feito através de jogos de focos ou buscando elementos
posicionados ao longo desse plano longitudinal, quando vistos no cinema/fotografia.
Mas foi inserido anteriormente em outros campos da arte como a pintura, através da
técnica da perspectiva.

Também visto na arquitetura, como dito por Fabio Allon dos Santos: “Assim
como nos filmes, a arquitetura é também fragmentada, mediada, e os tipos de planos
[...] utilizados para retrata-la conferem importancia a no¢do de escala no espaco
filmico.” (SANTOS, 2005, p. 37)

Para o cinema, temos como recurso de linguagem ainda o: o espectador tem o
ponto de vista através da lente, este ponto de vista muda conforme a camera se move,
permitindo ao espectador explorar e se mover através do espaco virtual.

Todos esses elementos que compdem o total da cena tém um peso psicoldgico,
gue podemos chamar de peso e magnetismo. Esta percepcdo pode ser
exemplificada quando temos volume demais (ou maior densidade de elementos) de
um lado que de outro. Isto induz a sensacdo de desequilibrio e pode levar o
espectador a um desconforto. Esta pode ser uma opcdao intencional do diretor, mas se
o desejo € causar um bem-estar, a opcdo mais segura € a de centralizar o foco de
interesse ou de buscar elementos equivalentes dos dois lados para sugerir uma
sensacao de equilibrio. Deve-se ter em conta que, normalmente, o olhar é levado ao
centro do quadro, onde naturalmente se espera encontrar o ponto de interesse. Este

conceito de “equilibrio” é definido por Arnheim:

Para o fisico, equilibrio é o estado no qual as for¢as, agindo sobre um corpo,
compensam-se mutuamente. Consegue-se o equilibrio, na sua maneira mais
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simples, por meio de duas forcas de igual resisténcia que puxam em direces
opostas. A defini¢do é aplicavel para o equilibrio visual (2005, p. 11).

Porém, a nocdo de equilibrio fisico e psicolégico é distinta, pois como
complementa o referido autor, “uma escultura pode precisar de uma armacao interna
para se manter na vertical, mesmo sendo visualmente bem equilibrada” (2005, p. 12).
Para exemplificar este tipo de caso, Arnheim se utiliza do seguinte exemplo: “um traje
de palhaco — vermelho do lado esquerdo, azul do direito — pode parecer assimétrico
ao olho como esquema de cor, mesmo que as duas metades do vestuario [...] sejam
iguais em peso fisico” (2005, p. 12). Percebe-se que o equilibrio ndo requer também
necessariamente simetria — ainda que seja um caminho possivel para tal. Essa nocao
de equilibrio por simetria também é propria da geometria.

A partir destes fundamentos que englobam conhecimentos do cinema e estéo
em conformidade com a arquitetura (e diferentes campos da arte e design) utilizados
como meio de construcdo do modo de se pensar/produzir imagens e analisar o
pensamento provocado através destas, busca-se evidenciar as relagdes de tais areas.

Tais fundamentos, no ambito deste estudo, constituem-se como provocacoes
para pensar a acao projetual de arquitetura, a qual envolve o pensar em planos, em
como prever a luz — a fim de compor com ela, trazendo através dos elementos, ritmo,

harmonia, contraste — assim como pensar a acao projetual de um cineasta.

3.2 Arquitetura como linguagem

Na arquitetura o criador busca adequar, a sua inten¢cdo, 0 modo como organiza
os elementos. Sendo o meio pelo qual o arquiteto se comunica com o observador,
entdo tratamos a arquitetura como uma linguagem. Mas a mensagem da arquitetura
€ transmitida por vias que vao além dos meios gréficos.

Le Corbusier declara que a geometria € a linguagem do arquiteto, pois € um
instrumento “neutro” e essencial para a busca de boas proporcdes. Deste modo o
arquiteto definiu uma idealizacao subjetiva geométrica, que veio a chamar de tracado
regulador — um método que organiza 0sS elementos em uma Ccomposicao.
(CORBUSIER, 2011, p. 177)

Existem muitas logicas de composigao aplicaveis que sao “agradaveis ao olho”,

algumas amplamente reconhecidas como a Gestalt. E comum que os estudos de
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linguagem no campo da arquitetura confundam-se com a teoria da Gestalt, mas esta
€ apenas uma abordagem possivel, que foi posteriormente desenvolvida.

Ainda que de forma geral o bom uso dos elementos tenha como consequéncia
uma obra “bela”, este ndo € o unico objetivo de um projetista, pois ao projetar busca-
se a experiéncia do usuario como um todo.

A linguagem arquitetonica € seu espaco fisico e temporal, onde ela esta posta,
e é através da vivéncia deste espaco que podemos percebé-la e absorver de forma
completa o que ela comunica. S&o tidos como elementos possiveis para comunicar
através desta linguagem: cor, forma, textura, luz (e sombra), entre outros.

A linguagem esta em tudo que o homem cria, assim como na arquitetura onde
€ expressa previamente através dos meios de representacdo — fundamental para o
entendimento da edificacdo a ser construida. Informa a ideia do profissional por meio
do projeto, que mostra sua visdo de mundo diante do contexto historico e geografico
onde a obra esta/sera inserida. E preciso que esta linguagem se comunique de forma
clara, pois como dito por Rasmussen: “A arquitetura é produzida por pessoas comuns
para pessoas comuns; portanto, deve ser facilmente compreensivel a todas as
pessoas” (1998, p. 13). Tanto o construtor quanto o futuro usuéario devem entendé-la.

Para o usuario deve apresentar um conceito, construido a partir de uma
reflexdo sobre o lugar — clima, paisagem, significado, cultura etc.

Considerando as cidades como conjunto de obras arquitetbnicas (e suas
relagdes com o meio) que comunicam, trazemos a definicdo de Barthes: “a cidade é
um discurso e esse discurso € na verdade uma linguagem: a cidade fala a seus
habitantes” (1998, p. 224). A cidade nos fala, através da arquitetura, sobre o estilo de
vida de uma época: costumes, crencas, condicdo econémica etc.

Como segue Rasmussen: “compreender arquitetura [...] ndo € o mesmo que
estar apto a determinar o estilo de um edificio através de certas caracteristicas
externas. Nao é suficiente ver arquitetura; devemos vivencia-la” (1998, p. 32).

Esta arquitetura sera “vivenciada” quando ja construida, comunicando-se de
forma direta com o usuario através de codigos que despertam os sentidos, acionando
os estimulos do corpo (visuais, auditivos, tateis e olfativos) e aflorando as questdes
perceptivas.

Essa completa compreenséo do espaco é chamada por Zevi de “espacial”. As
interpretacdes que o autor sugere como complementares para se “ver a arquitetura”

séo: o contexto — chamado por ele de “conteudo” —, formais e fisiopsicoldgicas (1996,
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p. 140). Podemos complementar com o dito de Rasmussen, sobre como ver a obra

arquitetbnica:

Devemos observar como foi projetada para um fim especial e como se
sintoniza com o conceito e o ritmo de uma época especifica. Devemos residir
nos aposentos, sentir como nos circundam, observar como nos levam
naturalmente de um para outro. Devemos estar conscientes dos efeitos
texturais, descobrir porque certas cores foram usadas e ndo outras, como a
escolha dependeu da orientacdo dos cdmodos em relacéo as janelas e ao
sol. [...] Devemos sentir a grande diferenca que a acustica faz em nossa
percepcao de espaco (1998, p. 32).

O que esses autores querem nos dizer é que a linguagem da arquitetura é
transmitida pelo total das experiéncias que envolvem o usuério. Pode ser vista
previamente pela representacdo, mas a experiéncia completa exige uma andlise
critica sobre o que circunda a obra (mencionados anteriormente), até a
experimentacéo in loco.

Os meios de representacdo para transpor as ideias (conceitos) para a pratica
sdo fatores de transformagdes permanentes dessa linguagem. E um “didlogo” entre
ferramenta e modo de usar, como o pensamento de Flusser, ja citado anteriormente,
faz compreender quando observa que o uso da ferramenta pode ultrapassar a ideia
inicial para o qual esta foi criada — assim como a fotografia, ndo se limitando ao uso
do aparelho, mas transgredindo e criando novas formas de expor pensamentos a
partir deste meio.

E pode-se transcender para pensar como isto se da no decorrer da historia do
desenvolvimento de diversas ferramentas que sdo agregadas ao fazer arquitetonico.
Desde o uso de uma tecnologia que hoje parece demasiadamente simplificada como,
por exemplo, um lapis sobre o papel, até os mecanismos gréaficos tridimensionais e
programados. Ou, ainda, aos mais elaborados que se possa, na atualidade, ter
acesso.

O desenho como meio de comunicacédo é utilizado desde a pré-histéria — visto
ja nas cavernas — e, desde entéo, esta forma de representacdo grafica foi tomando
novas proporgdes diante das tecnologias desenvolvidas. Este tipo de representagao
avangou com a descoberta da perspectiva, o desenho técnico, a significacdo de
croquis, das maquetes fisicas e das eletrbnicas atuais. Como observado por Barthes:
“a técnica de simulacdo conduz [...] a um aprofundamento do conceito do modelo”
(1993, p. 222).
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As formas de expressar sdo 0 que concretizam o conceito sobre o projeto, o
gue torna visivel a ideia do idealizador. Ainda que de maneira simbdlica, através da
linguagem do desenho, o projetista expressa a intengdo sobre a linguagem
arquitetbnica. Assim como ocorreu com a linguagem no cinema, a qual desde o
principio foi se adequando a tecnologia que lhe acompanha a cada periodo.

O modo como a arquitetura é percebida depende do contexto em que esta
inserida, e este altera o uso dos elementos, podendo variar seus simbolismos de
acordo com cada cultura, mas é importante destacar que muitos dos elementos se
fazem presente em diversas culturas.

A luz, utilizada nas representacdes como elemento simbdlico, € um exemplo
recorrente de uso em distintos povos (e épocas). Como citado na introducdo deste
trabalho, a luz sempre esteve atrelada a linguagem arquitetdnica desde os primeiros
monumentos feitos pelo homem, como os relégios de sol — servindo, desde entao,
como transcricdo das culturas e crencas desses povos. Esta constantemente
associada ao divino, como visto (além da pré-histdria) nas construcfes da antiguidade
classica, como 0s monumentos gregos e egipcios, assim como nas catedrais da Idade
Média e Idade Moderna. Assim como a luz, outras simbologias podem ser associadas
a estas construgcbes como elemento da linguagem arquitetdnica, tais como as
propor¢cdes ampliadas, causando a sensacao de subordinacdo ao usuario diante da
grandeza do espaco. A escolha dos elementos sugere um entendimento, que depende
do usuério para ser compreendida.

Um arquiteto ao projetar estd imerso em seu contexto (politico,
socioeconémico, filoséfico-religioso etc.), chamado de “conteudo” por Zevi (1996,
p.140), e, para elaboracdo do projeto, agrega elementos da sua pratica projetual
habitual (ou em transgressdo), embasada mais ou menos nos aspectos formais
(unidade, contraste, simetria, proporcdo etc.). Isso resulta em uma representacao
carregada de sentido/simbolismo individual e/ou social a ser decifrado, interpretado
ou reinterpretado de maneira mais ou menos imediata. Pode-se pensar que muitas
arquiteturas seguem sendo estudadas, pois se trata de uma linguagem com muitas

traducdes e totalmente dependente de quem a traduz, em que tempo e momento.
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3.2.1 Aspectos de relevancia historica para a linguagem arquiteténica.

Ao abordar a nogao de “conteudo” no ambito deste estudo sobressai o interesse
em compreender o contexto de producao de uma linguagem arquitetdnica e como este
é afetado pelas mudancas sociais significativas devido a evolucdo tecnologica.
Importa a maneira como a arquitetura se manifesta diante desses desenvolvimentos,
a partir de como o arquiteto se apropria dos avancos tecnoldgicos para sua pratica e
linguagem.

Michael Fazio facilita essa compreensdo quando compara as conquistas no
campo da informética (até a atualidade), que tiveram como consequéncia uma
evolugédo social, a obtida no decorrer do século XIX (pés-Revolugdo Industrial) (2011,
s/p).

O autor faz referéncia ao momento de virada do século XIX, quando a
arquitetura sofreu o impacto da situacdo socioeconémica vigente e modificou ndo sé
0 sistema construtivo, mas teve como consequéncia um crescimento em ritmo
acelerado na producéo de grandes construcdes e nos problemas urbanos decorrentes
(FAZIO, 2011, p. 203).

Observa que as novas tecnologias determinam as configuracdes das cidades
gue decorrerdao ao longo do século XIX, com a ampliacdo gradual das industrias
trazendo consigo o “materialismo e o progresso”. Atribui as locomotivas, assim como
as rodovias, a permissao de deslocamento entre cidades. Os projetos urbanisticos e
redes de gas e eletricidade permitiram a iluminacdo e, por consequéncia, a vida
noturna nas cidades. O surgimento do elevador elétrico possibilitou a verticalizagéo
das edificagcBes. Neste mesmo periodo, ha o surgimento de novos materiais e a
industrializacdo da construcéo (FAZIO, 2011, p. 204).

Compreende-se também que a principal contribuicdo da Revolugéo Industrial
em termos de inovacgao para a linguagem da arquitetura foi o surgimento da chamada
“arquitetura do ferro”. Este material estrutural e compositivo se apresenta de forma
modular/pré-fabricada, com vigas, pilares e trelicas produzidas em série, acelerando
0 processo de construcdo. O vidro também passa a ser mais utilizado — ainda que de
origem artesanal —, e é neste periodo que seu processo se torna industrializado, o que
possibilitou o uso de aberturas maiores nas edificagdes (FAZIO, 2011, p. 206).

Fazio ressalta que, além das obras grandiosas, a arquitetura daquele periodo

tem carater funcionalista, sem pretensdes estéticas, apenas para fins industriais. E
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destaca que todas essas mudancas trazidas pelo periodo de “revolu¢ao” da industria
em termos de estética e técnica — com maior evidéncia inicialmente na Europa e
Estados Unidos — caracterizam novos elementos de linguagem e, com isto, uma nova
forma de pensar a arquitetura. Entretanto, como observa o referido autor, essa
arquitetura supre a demanda da camada burguesa. A populacdo, para buscar
trabalho, migra para as grandes cidades e ocupa novos espacos de forma acelerada
e desorganizada. Este movimento gera contrastes ao desenvolvimento das demais
regides. Com isto, surge a necessidade de um sistema de abastecimento de esgoto,
agua e energia. Para se ter ideia do aumento demogréafico entre 1800 e 1940, a
Europa passou de 180 milhdes para 450 milhdes de habitantes, o que exigiu novas
estruturas para as cidades (FAZIO, 2011, p. 208-209).

Ainda no séc. XIX entre edificagbes como templos, escolas e comércios,
surgem e/ou adotam-se novas tipologias. Entre estas, a arquitetura hospitalar é
configurada com sistemas de pavilhdes e as penitenciarias com o sistema panaoptico,
denominacéo dada pelo fil6sofo e jurista Jeremy Bentham (1791). Este sistema refere-
se aquela configuracdo espacial que permite a um Unico vigilante observar todos os
prisioneiros, sem que estes possam saber se estdo ou ndo sendo observados (FAZIO,

2011, p. 218). Como veio a descrever posteriormente Foucault:

Basta entdo colocar um vigia na torre central, e em cada cela trancar um
louco, um doente, um condenado, um operério ou um escolar. Pelo efeito da
contraluz, pode-se perceber da torre, recortando-se exatamente sobre a
claridade, as pequenas silhuetas cativas nas celas da periferia. Tantas jaulas,
tantos pequenos teatros, em que cada ator esta sozinho, perfeitamente
individualizado e constantemente visivel (1999, p. 166).

Este sistema traz questdes importantes para arquitetura, pois, como observado
por Foucault, 0 modelo passa a ser utilizado para o controle da sociedade, por um
processo subjetivo, institucionalizado, seja por escolas, exércitos, hospitais ou
prisbes. Para Foucault, todas estas instituicdes seguem o mesmo padréo imposto no
sistema Pandptico: “devemos ainda nos admirar que a prisdo se parega com as
fabricas, com as escolas, com os quartéis, com os hospitais, e todos se parecam com
as prisées?” (1999, p. 187).

Este pensamento de Foucault esclarece a forma como a arquitetura tem o
poder de intervir na vida do individuo e da sociedade, assim como o projetista também

é diretamente afetado pela situacdo em que se encontra.
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Essa busca pelo controle da sociedade diante do rapido crescimento das
cidades traz a necessidade de adotar a tipologia ja desenvolvida de Bentham, mas
ainda pouco utilizada. Esta estratégia de ordem por diversos meios, inclusive pela
arquitetura, é chamada por Foucault como “vigiar e punir’ — a expresséo traduz o
esquema tipologico, implicado a arquitetura neste periodo.

Refletir sobre a transcendéncia de produzir uma arquitetura sob um modelo
pandptico, ou outro qualquer, trata-se, entdo, de discutir tipologias que acabam por
impor a sociedade uma determinada dindmica social. Estes modelos advém de uma
expressao e, por isso, constituem-se como elementos de linguagem.

No final do século XIX a Art Nouveau propde quebrar o rigor formal trazendo o
prestigio pelas formas organicas. A atuacdo dos profissionais da arquitetura neste
periodo é descrita por Fazio: “os arquitetos da Art Nouveau transformaram a
necessidade estrutural em uma linguagem de curvas com derivagao organica” (2011,
p. 449). Ou, ainda interpretadas por Zevi, “as teorias da arquitetura contemporanea
que, ja com o movimento da arquitetura organica procuram libertar-se das formulas
racionalistas das estruturas, enriquecer-se-ao com a linguagem plenamente humana”
(1996, p.217). Segundo os autores, a Art Noveau, vem a contrastar com a arquitetura
do decorrer do mesmo século.

No século XX, com a abertura da Bauhaus em 1919 por Walter Gropius,
primeiro na Alemanha e dispersada pelo Ocidente em 1930, o movimento Modernista
ganha notoriedade. Esta escola tem inegavel relevancia ao contribuir para a
linguagem da arquitetura da época (que perdura), principalmente ao formar e espalhar

0 Modernismo como uma identidade distinta:

[...] indiscutivelmente a mais influente de qualquer instituicdo na formacao da
trajetéria da arquitetura moderna. Dessa Unica escola surgiu todo um
movimento que teria efeitos duradouros na pedagogia arquitetdnica e no
design de tudo, de edificios a sinais de transito (Rawn, s/p.).

Além de Gropius, os arquitetos Mies van der Rohe e Le Corbusier
pragmatizaram o movimento Moderno pela Europa, assim como Lucio Costa no Brasil,
compondo a primeira geracdo de arquitetos racionalistas. O sentimento deste periodo
é transmitido pela observagédo sobre uma das obras de Gropius: “uma adesao calma
e racional as necessidades técnicas, e uma espécie de desdramatizacdo da
linguagem que disso deriva” (BENEVOLO, 2011, p. 380).
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Como observado por Le Corbusier: “uma grande época esta surgindo, existe
um espirito novo”, onde passa a ser inserido na constru¢ao o uso do ago e concreto
armado, permitindo mudanca de escala e tipologia, advindas dos conceitos estéticos
e racionais modernistas. Para esta concep¢ao moderna, dispensam-se as limitagdes
das tradi¢Bes culturais e geograficas, e a estética e funcionalidade ganham pesos
equivalentes (MAIA, 2002, p. 64-65).

No final do século XX, diante da democratiza¢do das midias e recursos gréaficos
digitais, a sociedade passa por uma nova revolugdo no modo de ver e pensar a
arquitetura. Tal como visto no pés-Revolucéo Industrial.

Com a insercéo de novas tecnologias, a sociedade sofre modificacbes, que se
refletem na arquitetura. A computacgéo que surge com func¢des militares nos anos 1940
passa ao dominio de grandes empresas e, em pouco tempo, ao usuario doméstico.

Com o crescimento constante das tecnologias digitais, amplia-se a gama de
possibilidades de criacdo na pratica arquitetdnica, assim como de materiais. Torna-se
possivel produzir, por exemplo, com impressdo 3D e/ou através de softwares de
parametrizagao.

Ha& um universo de possibilidades e elementos a serem inseridos na pratica

projetual posterior aos sistemas digitais.

A demanda da complexidade na arquitetura e urbanismo é entdo analisada
em paralelo ao desenvolvimento das ciéncias, [...] tal demanda comeca a ser
respondida por uma série de projetos complexos ajudados pelo computador
[...]. Essa "nova" arquitetura € geralmente de forma curva, arqueada e fractal,
[...] € também mais voltada para o convivio, mais sensual e articulada que a
arquitetura moderna que ela vem questionar (BALTAZAR, 2002, s/p.).
Observar as mudancas sofridas na sociedade diante do avanco das tecnologias €
também observar que tanto a linguagem cinematografica quanto a arquitetdnica se

transformaram, afetadas por tais avancos.

3.3 Luz e sombra nas praticas cinematograficas e arquiteténicas

Sabe-se que tudo o que se pode ver sO se faz visivel a partir da existéncia de
uma fonte de luz, sendo ela direta (emite luz, como uma lampada) ou indireta (reflete
uma luz recebida). Diante disso, € possivel afirmarmos que, para os diferentes
campos de estudos visuais, seja a representagdo arquitetdnica, a pintura, o cinema

ou a fotografia, € necessario que se entenda as reacdes dessa luz: como se
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comporta? Como interage com diferentes volumes? Também se faz necessaria a
compreensao sobre as sensac0des trazidas por esta para cada ambiente ou situacao.

Leandra Costa descreve a luz como “o veiculo transmissor que ndo sé ilumina
0 nosso mundo, mas também conecta arte, ciéncia, religido e filosofia através do
tempo e do espacgo” (COSTA, 2013, p. 4). Pode-se entdo pensar a luz em seu carater
estético e sensorial, lembrando que quando se fala em luz nos referimos também as
sombras, consequéncias de sua interacdo com a matéria (COSTA, 2013, p. 4).

A luz tem a fungéo de revelar volumes e texturas, transmitindo sensacoes
diante das suas variacdes de forma, inclinacéo, tonalidade etc. Este material luminico

€ explorado nos diversos campos das artes. Segundo Lira:

[...] quer seja na pintura, na fotografia ou no cinema, ndo importa as
propriedades fisicas do suporte, a luz (e sua antitese) desempenham uma
funcdo plastica na representagdo do mundo objetivo que tem forte
repercussao na subjetividade pelas sensac¢des visuais e tateis que ela evoca
da nossa experiéncia, concretamente vivida ou imaginada (2008, p. 92).

3.4 Luz no cinema

O cinema enraiza-se efetivamente como forma de expressdo em um periodo
de caos social e politico em consequéncia da primeira guerra mundial. Em um
momento histdrico propicio e de anseio por manifestacdes que reflitam e questionem
a situacao vigente. Com uma linguagem propria, que absorve elementos de todo tipo
de arte como pintura, literatura, dangca, musica etc, vai ganhando relevancia e
definindo sua propria linguagem. Neste fluxo, também surgem os cinemas de
vanguarda, como o Expressionismo aleméo (1914-1927).

Com temas como a morte e angustia, com grande inovacdo nas questdes
estéticas, as equipes de producéo, com atores e diretores vindos do teatro — assim
como Bergman — utilizam recursos ja vistos neste meio, como os efeitos de luzes. O
uso da luz “retoma e amplia caracteristicas herdadas da pintura barroca (contrastes e
transi¢gdes duras entre claro e escuro)’” (CAMARGO, 2012, p. 48).

No cinema a relagdo claro-escuro surge com o0s cineastas nordicos
(principalmente os dinamarqueses) e ainda havia sido amplamente utilizada por Max
Reinhardt no teatro (EISNER, 2002, p. 44).

O fenbmeno caracteriza-se por sua constante utilizacdo da luz e das sombras

na composicdo do quadro cinematografico. Sobretudo por sua utilizacdo pelos
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cineastas alemaes deste periodo, “que apreciam os efeitos luminosos” e “tratam a luz
como se fosse um elemento de formacgao do espacgo” (EISNER, 2002, p.67).

Para Aumont, “fazer da luz um material plastico €, em pintura, uma
necessidade: o pintor mais naturalista ndo pode esgotar seu tratamento da luz em
efeitos de realidade; €, no filme, uma deciséo deliberada e dificil" (2004, p. 179).

Segundo o referido autor, o expressionismo no cinema “nao existe ou nao
existiu”. Para ele, ndo se pode definir o expressionismo (no cinema) como um periodo
ou uma escola por nao ter sido argumentado e definido com preciséo pois, segundo
ele, em toda literatura ndo ha uma definicéo clara sobre o expressionismo no cinema.
Considera que: “o debate sobre o expressionismo teria sido [...] apenas um debate
deslocado, desajeitadamente calcado sobre o debate pictorico. Ainda que reconheca
que Eisner é "prudente" em definir os elementos expressionistas de alguns filmes
(AUMONT, 2004, p. 194-197).

Para Eisner, o Expressionismo surge como uma negacao ao racionalismo e as
formas de trabalho na sociedade moderna. Traz a representacédo da fantasia como
antagonico a "razao". Ainda que o estilo tenha se manifestado ja no final do século
XIX, no cinema tem-se como um principio desses elementos expressionistas como
linguagem o filme “O estudante de Praga” (1913), despertando no espectador aleméao
a fascinacao por criaturas macabras.

O expressionismo na literatura € reconhecido pelas frases curtas e
“‘exclamagdes breves”, porém essa simplificacdo € enganosa, pois, como dito por
Eisner, € preciso conhecer suas senhas para entendé-las. Assim como as demais
artes desse movimento, sdo carregadas de representacdes e simbolos (2002, p. 18).

Para o expressionista, 0 mundo j& esta ai tal qual como é e ndo ha sentido em
“copia-lo”. E preciso buscar uma representacédo mais “expressiva” ou representa-lo,
de certo modo, com um subjetivismo extremo. Essa abstracdo nas artes se da pelo
horror do homem ao ver o mundo em sua volta (EISNER, 2002, p.19).

No entendimento de Eisner, alguns elementos desta vertente do cinema ja
eram vistos na literatura, que o concretizou como linguagem do expressionismo
também no cinema. Sao eles: os simbolos, metaforas e subjetividades (EISNER,
2002, p.19).

O primeiro filme realmente expressionista — para Aumont o unico — foi “O
Gabinete do Dr. Caligari” (1920), dirigido por Robert Wiene com o exagero das luzes,

dos contrastes, a carga dramatica dos atores teatrais e 0s tragcos caracteristicos nas
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pinturas dos cenarios, além dos evidentes contrastes de luz e sombra. O cinema
parece trazer movimento as pinturas expressionistas. Como é considerado, para
alguns autores como Aumont, o Unico filme realmente expressionista, ha os que
prefiram chamar essas caracteristicas de “Caligarismo”, como se refere o autor
Kracauer (2004, p. 196).

Utilizam-se dos fenbmenos emocionais e psiquicos de forma subjetiva — onde
o trabalho com a luz e sombra fazem parte de um conjunto, com outros simbolos, para
compor essa atmosfera. Assim como o cinema norte americano dos anos 1940,
conhecido como cinema noir, no qual se manifesta a influéncia do uso da luz com alto
contraste.

A utilizagdo deste “claro-escuro” é trazida pelo tedrico Palmier como
caracteristica expressionista no cinema (PALMIER apud AUMONT, 2004, p. 196).
Porém Aumont observa que esta ndo € uma caracteristica tipicamente expressionista,
pois muitos outros diretores de outras escolas utilizam-se desses e outros recursos
tidos como expressionistas. Exemplos podem ser encontrados em Weles, com o0s
contrastes em “A marca da maldade” e Hitchcock, em suas produgdes inglesas “de
atmosferas estranhas e noturnas”. Assim como Eisenstein, Welles, Bergman ou Fellini
utilizam muitas das caracteristicas citadas como expressionista, sem integrar uma
escola ou periodo propriamente (2004, p. 198).

O tedrico Jacques Aumont identifica em sua obra “O olho interminavel: cinema
e pintura” (2004), aqui ja citada, trés funcbes da representacao da luz, inicialmente
referindo-se a luz pictoérica, mas trazendo sua relacdo com a luz vista no cinema.

A primeira remete ao simbdlico e esta associada a sua significacdo. Aproxima-
se sempre do sobrenatural ou da transcendéncia. Apresenta-se em formas de raios
originados do alto nos quadros religiosos, como presenca divina. Para esta fungao, a
luz estara sempre “ligada ao estado do simbolismo admitido” (AUMONT, 2004, p. 173).

No cinema essa funcéo transformou-se, sendo disfarcada. A graca divina pouco
aparece no cinema figurada por uma luz, como ocorre na pintura. Mas, segundo
Aumont, alguns poucos diretores ousam mostra-la, como Dreyer ou até mesmo
Bergman e Tarkovski, a seu proprio modo.

A segunda tem uma funcdo dramética: estrutura o espaco da cena, define
planos da imagem, onde se localizam objetos e personagens. Ao contrario da

simbdlica, onde a luz é produzida como um raio (facho), neste tipo de iluminacao toma-
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se como preocupacédo a verossimilhanca. No cinema, desde o principio, percebeu-se
a importancia da luz como meio de salientar certos elementos.

Na terceira definicdo - a luz atmosférica - a difusdo da luz torna-se um
fendmeno percebido e proposital. Passa a ser visto como empobrecido no cinema.
Até que cineastas passam a repensar sobre a forca desta luz difundida (AUMONT,
2004, p.174 -175).

Todas essas funcdes da luz coexistem normalmente numa mesma cena ou
fazem parte de um estilo ou periodo. Como Aumont descreve: “a iluminacdo, é um
poderoso meio dramatico e expressivo; mas também engenho e pensamento” (2004,
p. 176-178).

Para Aumont, o cinema sempre procurou controlar as trés funcdes da luz,
buscando os efeitos de realidade. Porém, por muito tempo os contrastes acentuados
nao foram bem-vistos, ao passo que, para alguns, isso se tornou um estilo. Como, por
exemplo, para Sternberg, que utilizou para compartimentar os espagos, como para
isolar e sufocar personagens (2004, p. 178).

Como visto, Bergman néo foi o Unico a ser influenciado pelo cinema marginal
“de horror”, pelo expressionismo — ou Caligarismo — com a liberdade de nédo aderir a
todos os critérios dos géneros e estilos, ainda que, como visto, com inegaveis
subsidios destes recursos plasticos. Foi, sem davida, um dos cineastas mais
produtivos neste contexto.

Bergman em sua trajetoria foi além de qualquer estilo, periodo ou género, pois
€ possivel perceber tracos fortes do cinema de horror e caracteristicas do dito cinema
expressionista em producdes como “A hora do Lobo”, bem como trabalha com a, ja
pouco utilizada no cinema, “luz divina” — como anteriormente vista em obras de Dreyer
(AUMONT, 2004, p. 174), em produgdes como “A prisdo” e “Luz de inverno”. Suas
habilidades com a luz vao além do que foi trazido no cinema até sua existéncia e

segue inspirando muitos diretores na atualidade.

3.5 Luz na arquitetura

A luz tem fundamental importancia na andlise da forma arquitetbnica para
revelar os materiais e as cores, mas também por definir a volumetria através dos jogos
de sombras e de claros e escuros, evidenciando ou dissimulando partes que a definem

de acordo com a pretensdo do arquiteto. Sabemos das mdltiplas fun¢ées da luz no
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projeto arquitetdnico, porém aqui hdo abordaremos as questdes de desempenho da
arquitetura por conta da luz para além das questfes visuais, de geracao da imagem.
O espaco na arquitetura pode ser definido pelas margens do edificio, mas
também por seus elementos plasticos, assim como a luz. Delimitam-se diversos
cenarios, por um mesmo grande “plano aberto”, através dos diversos recursos de
iluminacéo. Criam-se zoneamentos, percursos ou destaques a pontos desejados.
Mas, para além dos aspectos do que é visivel, distintos motivos norteiam a luz
em um projeto, como dito por Vitor Alcaide em sua obra “La luz, simbolo y sistema
visual”. Isto é visto desde a arquitetura gotica até a aplicacdo da luz como fundamental

meio de iluminacao na arquitetura moderna (ALCAIDE, 1995, p. 14). Complementa:

La luz valorada exclusivamente como medio de iluminaciéon natural,
desprovida de cualquier connotacién simbdlica y entendida como mero
elemento fisico, describe una idea espacial concebida sin pretensiones
trascendentes o referenciales (ALCAIDE, 1995, p. 13).

Na pintura e na arquitetura gotica, com suas questdes religiosas, a luz aparece
como simbolo, de forma n&o natural, de maneira que proporcionasse uma conexao
simbdlica com o sagrado.

Nos edificios goticos, as janelas sdo como muros translucidos, que criam uma
atmosfera através de uma luz colorida e alternada, de acordo com as mudancas da
luz natural que adentram os vitrais que modificam (e colorem) a luz no interior do
espaco (ALCAIDE, 1995, p. 14).

Essa atmosfera criada pela luz goética baseia-se no principio de mudar a luz
fisica natural para causar uma percepcdo — uma falsa realidade — através de uma
iluminacéo distinta da natural. Somadas aos efeitos dos brilhos dourados refletidos
das pinturas ao fundo das catedrais, conferem ao interior da catedral uma dimensao
irreal, com intencdo de aparéncia transcendida (ALCAIDE, 1995, p. 14). Ao entrar
neste ambiente, a percepc¢ao leva o usuario a outra “dimensao”, desconectando-o do
mundo real e levando-o para a dimenséao “celestial’.

Segundo o autor, esta atmosfera trazida pela luz gética € uma simbologia
literaria ja fixada, onde relaciona a luz com o divino. Assim como visto nas associagdes
de Aumont sobre a luz divina, presente na pintura e aparente releitura no cinema. O
autor descreve: “a abundancia de textos en los que la luz se asociaba

metaféricamente con la divinidad, justifica y explica esta concepcién del espacio de la
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catedral gotica como un ambito idealizado que asume el valor de un microuniverso
celeste” (ALCAIDE, 1995, p. 14).

As catedrais goticas renunciam a translucidez das janelas e a razdo das
aberturas em prol deste efeito transcendente, como simbolo de aproximagdo de Deus
por meio destes filtros de luz, causados pelos vitrais.

Na arquitetura romanica vimos uma logica arquitetonica diferente, onde se
priorizava receber a iluminagéo natural, apenas com a intengéo de iluminar, servindo
a observacdo das pinturas e esculturas sagradas do interior do edificio. A luz é
utilizada como elemento subordinado aos elementos decorativos do interior desta
arquitetura (ALCAIDE, 1995, p. 16).

Como visto no capitulo sobre linguagem arquitetdnica, os aspectos técnicos
aplicados no desenvolvimento dos espacos tém funcéo direta com o sentido simbdlico,
pois sdo fatores que se inter-relacionam e sédo determinantes para o resultado.

Pois 0 que define a arquitetura gética ndo é a solucéo técnica apenas — com
seus sistemas construtivos e possibilidades de execugdo — mas sua articulagéo entre
técnica e simbologia desejada, que conquista em um resultado de significacbes
inéditas. A simbologia da luz € algo que vai além da técnica empregada, sdo pensadas

de forma concomitante.

3.5.1 Gréfica Digital como instrumento projetivo na arquitetura e 0s mecanismos

de previsao da luz

A busca por uma suposta representacao do real levou artistas e arquitetos ao
longo dos tempos a desenvolverem e aprimorarem técnicas e ferramentas de trabalho.
Esta necessidade pelo realismo perpassa pela sistematizacdo da perspectiva
associada a pintura no Renascimento e atinge seu auge com a fotografia. Trata-se da
insurgéncia da “imagem técnica”: uma representacdo visual, criada a partir de um
dispositivo tecnoldgico, ou uma “imagem produzida por aparelho” (FLUSSER, 1985,
p. 10). A oposicao que desprende as artes manuais da necessidade de representacao.
De |a para ca, os “aparelhos” tornaram-se parte indispensavel de nossa realidade,
desde os primeiros computadores comerciais, associados aos avan¢os das industrias
aeronautica, automobilistica e naval em 1960, os sistemas desenvolvidos para o
cinema até a disponibilizacdo da representacdo gréafica digital para a geracdo de

modelos fotorrealistas nos anos 1990. No que concerne ao universo da arquitetura,
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com o passar dos anos, a computacdo grafica veio tornando-se cada vez mais
necessaria, seja por modificar os meios de trabalho, seja por possibilitar uma melhor
compreensao do espaco e da comunicacdo. Com a evolucdo das tecnologias, as
gréficas digitais foram deixando de serem vistas apenas como recurso de
representacdo — com finalidade ilustrativa — e 0s recursos computacionais passaram
a ser instrumentos presentes em todo processo do projeto arquitetdnico, otimizando o
tempo e ampliando as possibilidades de resolucgéo.

Ao compararmos a representacao tradicional com aquela oriunda de processos
posteriores a informatizacdo, pode-se dizer que ha uma evolucdo nos processos
projetivos, notando-se que atualmente os softwares possibilitam maior precisdo e
desenvolvimento de modelos complexos com maior facilidade e em menor tempo de

trabalho. Segundo Orciuoli:

A colaboracgdo dos computadores em determinadas tarefas de rotina permite
ao arquiteto concentrar-se na busca por solu¢des de projeto em lugar de
perder tempo com processos dispendiosos, tediosos e repetitivos, assim
como, em vez de desenvolver uma Unica solucdo, gerar uma familia de
possibilidades e, dentre essas, escolher a que se adapte melhor as
necessidades especificas do projeto (ORCIUOLLI, 2009, s/p).

Conforme € possivel observarmos no que afirma o referido autor, a
representacédo grafica vai além do meramente ilustrativo, sendo utilizados os recursos
computacionais como instrumento que se integra ao processo criativo para a
realizacdo de projetos.

No caso, a referéncia é feita aos processos paramétricos, aos processos que
permitem estabelecer uma geometria associativa entre cada uma das partes e
dependentes de parametros de diversas ordens, para muito além da propria
geometria. Parametros relativos ao desempenho da prépria edificacdo, como podem
ser os de ordem estrutural, de conforto térmico, luminico etc. Quanto a parametros
geomeétricos, € possivel incluir o controle preciso das rela¢des proporcionais, ou de
efeitos anamorficos para a estruturacdo de uma imagem especifica sobre um
determinado ponto de vista, ou mesmo como sistema de previsdo de sombras, o qual
também se constitui como um anamorfismo em sua configuracao formal, de interesse
particular para este estudo.

Através de programas com ferramentas de simulacdo solar, os sistemas

representam de forma precisa o posicionamento do sol, possibilitando que o
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sombreamento seja previsto em tempo real e de maneira interativa. A medida que o
usuario modifica as configuracdes, as projecOes sdo alteradas. Essas ferramentas
passaram a ser utilizadas como recurso técnico para planejamento de eficiéncia
energeética, por exemplo. Entretanto, para as pretensfes deste trabalho, o que
levaremos em conta nesta analise € o0 uso desses recursos como dispositivo de
previsao das projecdes de sombras, utilizadas como elemento compositivo no projeto
arquitetonico.

Estes recursos demonstram a capacidade dos dispositivos em condensar as
tecnologias de representacdo desenvolvidas ao longo da histéria da arte e da
arquitetura no interior de um pequeno aparato tecnolégico.

Na arquitetura, com 0s mecanismos computacionais, as previsdes das relacdes
da luz com o espago foram facilitadas, substituindo o longo tempo dedicado aos
tracados de sombras projetadas por uma rapida simulagéo virtual, configuravel em
tempo real a partir de programas acessiveis. Podemos perceber pelas fotografias da
obra (Figura 2) as variagOes dessa projecao em diferentes horas do dia e imaginar a
complexidade dos tracados para a previsao destas, sem um sistema computacional.
Assim como temos na forma com esquema de tracados de sombra projetada. (Figura
3)

Figura 2 — Efeito de sombra na Casa Cobogé (esq.) e cobogés (dir.)
Fonte: Site do Studio MK27
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Figura 3 — Tracados de projecdo de sombras em técnica tradicional
Fonte:< encurtador.com.br/gzBI0>

Apesar de projecbes complexas de sombras serem vistas em obras de
periodos bem anteriores a esses recursos, atualmente a exatidao dessas ferramentas
facilita sua utilizagéo, inclusive como elemento de linguagem. Os volumes podem ser
previstos com facilidade e as sensacdes podem ser dimensionadas previamente pelo
arquiteto.

Ainda que a experiéncia do lugar jamais seja substituida, como conceitua
Walter Benjamin: “os edificios comportam uma dupla forma de recepgéo: pelo uso e
pela percepgao. Em outras palavras: por meios tateis e 6ticos” (2014, p. 193). Ainda
gue concordemos com este pensamento, onde ha a auséncia dos recursos tateis para
uma completa percepgdo, ndo podemos ignorar a importancia dos recursos graficos
atuais para uma melhor experiéncia prévia da obra.

Com o desenvolver das tecnologias, os recursos graficos foram se
aproximando das cenas reais de tal forma que se vem estudando como estas sao
percebidas pelo usuario. Como ja pretendido por Bruno Zevi, bem anterior aos
recursos computacionais, ao surgirem as cameras fotograficas de uso amador, onde
considera a aproximacdo do método de captura do espaco do cinema, como uma
melhor forma de se entender e experienciar a arquitetura, com maior proximidade com
a realidade (1996, p. 51). Hoje, com recursos possiveis de se reproduzir 0 espaco
quase que tal qual o espaco real, podemos ir a busca desta realizacao. Diante de tal
desenvolvimento tecnolégico dos meios digitais, foi possivel a antecipacdo do projeto
para além das imagens sintéticas estaticas, como visto nas tecnologias que envolvem
Realidade virtual (RV), Realidade aumentada (RA) e Realidade mista, ja conceituadas
anteriormente. Assim como programas de maquete/modelagem eletrénica que podem

criar uma sequéncia de vistas em perspectiva, simulando um passeio virtual por um
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espaco, como ocorreria em uma cena cinematografica ao percorrer um espaco
arquitetbnico a ser reproduzida. Neste caso podemos antecipar 0 espaco a ser
vivenciado (ZEVI, 1996, p. 51).

Muitos séo os programas empregados junto a pratica projetual para modelagem
e visualizacgao tridimensional. Alguns exemplos: AutoCAD, 3D Max, Revit, Rhinoceros,
Sketchup etc. Estes sao apresentados em plataforma CAD (computer aided design),
basicamente conceituado como “desenho assistido por computador”. Hoje ainda é
possivel integrar programas de modelagem e visualizagdo — como Revit —a uma base
de dados projetual unica, conhecida como metodologia BIM (Building Information
Modeling), com sistema de parametrizacao dos ambientes projetados.

Além da modelagem, estes programas também permitem percorrer no espaco
tridimensional. Assim como possuem sistemas de previsdo das sombras projetadas
como pré-visualizacéo da obra diante dos referenciais de localizacdo inseridos.

Na Figura 4 sdo simulados os dados de insolacdo no que diz respeito ao
controle da simulacao grafica dos efeitos de sombras em seus aspectos geométricos.
Existem outros programas recomendados para abarcar estudos dirigidos aos
desempenhos luminicos, com complexidades distintas, normalmente usados para
além de estudos precisos de insolagdo em associacdo aos parametros da carta solar,
mas que adicionam a possibilidade de gerar dados quantitativos de luminancia, por
exemplo.

O conjunto destas tecnologias nos possibilita o estudo que compreende a
aproximacdo do cinema com arquitetura, buscando os referenciais da grafica digital

para suporte na pratica de projeto.
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Figura 4 - Estudo de sombras projetadas na casa Cobogé em diferentes horarios
Imagem produzida por Fernando Zauk em exercicio didatico
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Além da constante utilizacdo desses recursos de meios de projecao da luz nas
obras de Kogan, podemos percebé-los em muitas outras obras contemporaneas,
como no Museu de Abu Dahbi (2016), projetado por Jean Nouveau, com o efeito de
uma ‘chuva de luz’(Figura 5). A estrutura metalica em forma de domo traz, além das
estratégias vistas na contencéo/permeabilidade da luz utilizadas por Kogan, a livre

inspiracéo na arquitetura classica Arabe, com os tramados dos muxarabis.

Figura 5 - Imagens do Museu de Abu Dahbi '
Fonte: https://www.archdaily.com.br/br/793307/em-construcao-louvre-abu-dhabi-jean-nouvel

3.6 Cinema e Arquitetura

O pensamento sobre movimento € introduzido para a arquitetura por Le
Corbusier, que levanta a questdo do espaco onde o ser ocupa além de um corpo
estéatico, como corpo também em movimento. Colocando a arquitetura a partir de um
eixo, que podemos relacionar aos percursos, até entdo encontrados na arquitetura
comumente em forma de corredores. Ja nesta visdo da arquitetura moderna,
aparecem como linhas subjetivas, até mesmo delineadas pela luz, como visto
posteriormente na arquitetura de Kogan em seus “planos abertos”.

Na arquitetura moderna, os “corredores” superam o carater apenas funcional
para deslocamento de facil acesso, tornando esse percurso mais atrativo e digno

também de uma experimentacdo mais efetiva.
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Figura 6 — Casa Ramp (esq.) e Casa B+B (dir.)
Fonte: Site do Studio MK27

Esse pensar sobre o deslocamento traz a relacdo espaco-tempo, um dos
fatores — talvez o principal — de aproximacgao entre arquitetura e cinema.

No conceito de Promenade arquitetdnica, considerado por alguns autores como
0 sexto ponto (subjetivo, nunca descrito) do modernismo de Le Corbusier, além de
pilotis, terraco jardim, planta e fachada livre e janela fita (TRABULO, 2016, p. 43).

Segundo Herminio Pagnoncelli: “a promenade arquitetdnica propde uma
apreensdao da obra por meio de um percurso onde o observador atravessa
enguadramentos intencionais, assim como 0 cinema busca através da justaposicao
de fragmentos conceber o conteudo e o sentido do fiime” (PAGNONCELLI, 2018,
p.35).

Vendo que a formacdo do arquiteto se da em grande parte por meio das
representacdes, entende-se a importancia de se alardear sobre suas “limitagdes”,
apesar de toda evolucao dos meios graficos informaticos. Como nos traz Zevi, mesmo
a modelagem com trés dimensdes ndo nos apresenta no¢ao proxima do real sobre a
futura edificagéo: “a modelagem revela-se muito Gtil, deveria ser amplamente aplicada
no ensino de arquitetura, mas nao pode satisfazer plenamente porque omite um fator-
chave de toda concepcao espacial: o parametro humano” (p.49).

Ainda que aqui no estudo se traga exercicios (de analises graficas) que
envolvem o desenvolvimento da pratica através da observagcao de imagens estaticas
como meétodo de andlise, entendemos servir como base para transposicdo em
ambiente tridimensional de simulagdo, com o intuito de possibilitar o melhor
entendimento por parte do projetista de arquitetura, na busca por aproximar (através

da exploracdo virtual) a experiéncia do usuéario. Explorando as ferramentas
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disponiveis e buscando entender a dinamicidade ao compor com a luz, como Kogan
(FIGURA 4) e Bergman.

Como citado por Maria Trabulo: “o entendimento da tridimensionalidade esta
relacionado com a experiéncia corporal, permitindo a compreensado do espacgo
arquiteténico” (GIBSON apud TRABULO, 2016, p. 12).

Como observado por Zevi, 0 cinema proporciona um percurso através da
camera como extenséo do olho humano, possibilitando uma melhor compreensao da
proposta arquitetdnica.

A cinematografia possibilita a representacdo do espaco com a introducdo da
guarta dimensédo — a relacdo com o tempo (ZEVI, 1996, p. 50). Com 0s recursos
gréaficos, podemos simular tais percursos previamente, tal como a camera faria. Assim,
torna-se a imagem-movimento um mecanismo de estudo prévio da obra, tanto como
inspiracdo — enquanto absorcdo das obras cinematograficas — como recurso para a
pratica de projeto — enquanto reproduzido no meio de estudo arquiteténico.

Durante o processo de projeto, o arquiteto dirige 0s percursos possiveis para o

usuario, dirigindo a proposta, assim como ocorre no cinema:

[...] assim como o diretor de cinema, o arquiteto pode também produzir um
fluxo de ritmos, de imagens, de planos, realizando a conjuncéo do real e do
ficticio e fazendo do processo projetual arquitetbnico uma experiéncia
permeada pelos conceitos do cinema e do movimento" (ALLON, 2005, p.
182).

Ao compararmos tais campos percebe-se que a passagem de tempo que na
arquitetura se da pelo deslocamento (do corpo), com as possiveis paradas para
contemplacdo pelo usuéario a seu tempo — ainda que o arquiteto possa prever as
fendas na arquitetura destinadas e pensadas para tais pausas para a apreciacao da
vista, por exemplo — enquanto no filme esse ritmo é determinado através da
montagem.

Na arquitetura um olhar mais atento a um objeto ser& levado por um jogo de
iluminagao ou apenas por destoar sobre uma parede lisa, no cinema esse objeto pode
ser aproximado pela camera, com a insercéo de um plano de detalhe dentro da cena.

Como é possivel pensar, ainda que o cinema traga a quarta dimenséo (tempo)
para a percepcao do espaco, somente na arquitetura poderemos experimentar por
completo a obra, explorando seus diversos meios de cruzar ou apreciar um espaco.

O cinema pode se dedicar a apresentar mais de um ponto de vista — aléem do ponto
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de vista do diretor, poderdo ter outros representados —, porém na arquitetura, estes
se tornam infinitos. Cada explorador desse espaco olhard em uma direcdo, num
tempo, em um angulo diferente. E este varia a cada vez que o trajeto for repetido,
ainda que pelo mesmo usuario. Como resumido por Zevi: “[...] € a diferenca entre

dancar e ver dancar [...]" (1996, p.51). Como ainda completa o autor:

[...] nenhuma representacdo é suficiente, precisamos ndés mesmos ir, ser
incluidos, tornarmo-nos e sentirmo-nos parte e medida do conjunto
arquitetbnico, devemos ndés mesmos nos mover. Todo o resto é
didaticamente util [...] (ZEVI, 1996, p. 52).

Sabe-se que sO é possivel a experimentacdo da obra em sua totalidade apds
sua conclusdo, mas entendemos que como meio didatico de aprendizagem,
precisamos agregar aos meios de representagéo existentes e comumente utilizados
recursos que possibilitem uma aproximacao a experiéncia da obra.

Através dos artificios da computacao grafica, atualmente € possivel simular um
percurso, tal como seria feito por uma camera no cinema, onde se tem a maior
aproximacdo do caminho percorrido pelo usuério em espaco e tempo real. Essa
tecnologia talvez possibilite que o arquiteto projete como um cineasta. Que pense em
movimento, enquadramentos e como tentamos analisar, com a “luz”.

Com os recursos computacionais podemos simular e representar a luz e suas
variacdes, demonstrando suas projecoes de sombras elaboradas no decorrer do dia.
Possibilitando melhor entendimento por parte do arquiteto projetista em formacéao,
assim como exercitar na rotina de escritérios de arquitetura e também demonstra-lo
com maior aproximacgao da vivéncia real para o futuro usuério.

A relacdo da arquitetura com o cinema pode servir para ampliar o repertorio de
inspiracdo para a pratica de projeto arquitetdnico, e tal aproximac¢ao tem muito mais a
contribuir do que cairmos na questdo puramente formal, plana. Mantendo em vista
que o objetivo da arquitetura ndo é apenas a contemplacdo da obra, mas sim a
satisfacdo de quem percorre 0 espaco.

3.6.1 Olhar cinematogréafico na préatica de projeto arquiteténico

E sabido da importancia dada & apreciacdo e entendimento da arquitetura para

possibilitar sua préatica. O que pode ser visto nas estruturas curriculares por meio de
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abordagens advindas da teoria, da historia e critica da propria arquitetura, como meio
de possibilitar um juizo conciso dos aspectos que envolvem o “fazer arquitetdnico”, no
sentido de compreender como suas finalidades sédo cumpridas: estética, funcional, de
relacdo com o entorno etc.

O discurso de Kogan parece querer induzir a uma subversdo do processo de
projetar quando nega — parcialmente — sua influéncia de obras arquitetbnicas para
busca-la nas obras cinematograficas, conforme explicita: “nunca tive um arquiteto, um
idolo, alguém em quem me espelhar, de quem gostasse. Minha formacédo dentro da
arquitetura era totalmente cinematografica” (GRUNOW, 2008). Apesar do evidente
repertorio estético e critico — evidenciado por estudiosos da arquitetura que o incluem
sob a influéncia da arquitetura paulistana (ZEIN, 1996) — vindo de sua formac¢ao como
arquiteto, quer sim enfatizar seu embasamento também em sua formacé&o no cinema
para designar seus processos e Como consequéncia sua arquitetura.

Sendo possivel essa busca de repertério nos diversos campos da arte, como
se aplica na pratica de projeto nos escritérios de arquitetura e universidades? Antes
de tudo, nos parece importante refletir sobre o perfil do arquiteto que se quer formar.

Ao pensar sobre a pratica de arquitetura — enquanto ensino —, suas técnicas e
teorias pertinentes, surgem questdes como: que reflexdo se espera de um futuro
arquiteto ao projetar? E posteriormente: quais ferramentas utilizar para formacéo
deste profissional?

Tendo como entendimento o pensamento de Rogério Oliveira, de que a
“atividade projetual é caracterizada como uma pratica reflexiva” (2017, p. 13), temos
gue o ato de projetar ndo basta quando posto de forma automatizada — apenas
reproduzindo técnicas — sem trazer um debate aprofundado sobre o ato de projetar e

0 gque buscar especificamente para cada projeto.

[...] o saber técnico oferece ao praticante um caminho previamente tragado —
uma metodologia — capaz de guid-lo na execuc¢do de tarefas previstas de
antemao. O saber pratico, por sua vez, remete a outro campo de agao, distinto
da ciéncia e da técnica: trata-se de um saber hermenéutico, interpretativo, um
saber que exige do sujeito uma postura necessariamente reflexiva. O saber
pratico se internaliza na experiéncia do sujeito (OLIVEIRA, 2017, p. 19).

Evidentemente, a acdo projetual também se porta como técnica. A questado é

referente a ineficiéncia do saber técnico diante da proporc¢ao de aproveitamento deste
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conhecimento quando implicado na prética. Ou seja, € preciso formar, além de tudo,
para o “pensar arquitetonicamente” (OLIVEIRA, 2017, p. 13).

E isto se faz ao propor atividades que confrontem o aluno com novos problemas
e instiguem medidas criativas de resolugcdo, assim este estard apto aos desafios
cotidianos na profisséo.

Além disso, Oliveira (2017) enfatiza que a arquitetura deve ser uma pratica
colaborativa, em conjunto, e o ensino de projeto deve ser um processo dialégico entre
professor e aluno.

Diante disso, buscamos compreender os referentes projetuais de um arquiteto
em especifico, de forma a contribuir com o processo de ensino de arquitetura,
demonstrando suas particularidades e apontando para a importancia a ser dada ao
processo de construcdo de repertdrios conceituais, tecnoldgicos e experienciais.

Ha que refletir entdo sobre outro modo de projetar que vem sendo discutido por
tedricos da area de arquitetura como Montaner, que traz a arquitetura como um saber
e ndo como uma disciplina. Diante da complexidade da contemporaneidade, o referido
autor propde uma discusséo onde a arquitetura ndo seja vista nem como disciplina,
nem como ciéncia, mas como instrumento e conhecimento em transformacao
permanente. Onde a “disciplina” seria um limitador conducente ao isolamento e
empobrecimento do fazer arquitetdnico. Assim como “identidade” e “autonomia”, antes
vistas como conceitos na arquitetura e que o autor toma como uma cultura estética e
fechada, pouco adequada e obsoleta. Rejeita a identidade, pois tem como ideal uma
estratégia partindo da “diferenca” como referencial para experimentagdes de ideias
complexas. Ou, em outras palabras, “una nueva obra, no viene a confirmar el mundo
tal cual es, sino que viene a hacer visible un nuevo mundo” (LEWKOWICZ,
SZTULWARK, 2003, P. 55). Ainda que respeitando a importancia do conhecimento
autbnomo sobre arquitetura, esta autonomia perde o sentido, pois este se faz na sua
relacdo com outras areas como filosofia, sociologia, geografia, antropologia etc. (E por
gue nao, arte, cinema?). A arquitetura tem sua especificidade, mas nao funciona de
forma autbnoma, distante/alienada de uma conjuntura.

Cabe-nos aqui também refletir como buscar as referéncias nos campos da arte
para influenciar a arquitetura e, atraves disto, trazer outras experimentacdes estéticas
e sensoriais para as edificagoes.

Esta investigagdo, através das obras de Kogan, busca evidenciar essas

relacbes entre a experimentacdo proposta pela sua arquitetura, com seus jogos de luz
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e sombras, e as sensac0Oes trazidas de suas referéncias estéticas (e sensoriais) da
sétima arte, em especifico da iluminacdo contrastante proposital, proposta por
Bergman em suas obras, a fim de causar sensacdes pré-visualizadas ou nao.

Investe-se na reflexdo de como provocar estas percepgdes na formagédo do
arquiteto de modo a fazer diferenca e ampliar o repertdrio para compor suas
“narrativas” de projeto.

Entende-se que, como considerado por Barthes: “para se fazer
interdisciplinaridade, n&o basta tomar um “assunto” (tema) e convocar em torno de
duas ou trés ciéncias. A interdisciplinaridade consiste em criar um objeto novo que
nao pertenga a ninguém” (BARTHES, 1998, p. 99). O autor considera que para a
interdisciplinaridade, ndo basta misturar saberes, e sim trazer algo novo a partir desta
mistura.

Esta investigacao — que quer compreender a possibilidade de uma abordagem
de geometria grafica auxiliar na explicitacdo de como as influéncias do fazer
cinematografico se incorporam ao fazer arquitetbnico de Kogan — se constitui como
um exercicio de rever as praticas, diante dos novos modos de pensar a arquitetura e
tecnologias aplicAveis em uma perspectiva didatica e, por isto, permitindo-se
particularizar um dos tantos aspectos que configuram a experiéncia.

Pode-se talvez exemplificar com a arquitetura de Kogan — imersa em outras
artes — o modelo teorizado por estes estudiosos pdés-modernos, tentando evidenciar
esta busca constante pelo novo como elemento de seus projetos.

Em entrevista, Kogan comenta sobre o ensino de arquitetura e corrobora com
0 que vem sendo discutido pelos autores citados. Ele coloca que “é importante
entender de estrutura, mas ndo se pode deixar de sonhar”, referindo-se ao contexto
ladico (perceptivo) de deixar o pensamento fluir, necessario ao projeto tanto quanto a
importancia das questfes técnicas (BARROS, 2017).

Seguindo o pensamento de Bruno Zevi, “se percorrermos um edificio com uma
filmadora e, em seguida, projetarmos o filme, reviveremos 0S N0SS0S passos e uma
grande parte da experiéncia espacial que os acompanhou” (1996, p. 51). Ainda que
tenhamos o entendimento de que o usuario — inserido a obra — é indispensavel para
a experiéncia total do espago. Como o autor considera: “a modelagem [ainda antes
dos recursos graficos digitais] falha ao nao ter o fator humano” (ZEVI, 1996, p. 51).

A fim de experimentar essas referéncias cinematograficas, demonstrando os

efeitos de luz e sombra com possibilidade de serem trazidos do cinema como
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referéncia subjetiva para a arquitetura, tais experimentos devem servir como proposta
didatica de exercicio e novos experimentos de ensino no projeto arquitetdnico.
Podendo ser aprofundados para além desta pesquisa, usando questbes como a
dindmica do movimento da luz, analisando sequéncias de imagens e suas
transformacdes do espaco por estes efeitos sobre a edificacdo. Assim como provocar
experiéncias do tipo cinematograficas na formacdo do arquiteto, tracando relacbes
entre ambas as areas como relacao tempo e espaco, estudo de movimentos/percurso,

entre outras. Agregando, assim, repertério através dessa didatica ao futuro arquiteto.

4. Autor e obras:

Neste capitulo foram levantados fatos relevantes para a pesquisa, assim como
para entendimento sobre os autores envolvidos, buscando tracar suas personalidades

para a melhor compreensao também sobre sua obra.

4.1 Autor: O Mundo de Luz e Sombras

O nome deste capitulo traz o titulo do filme de 1963 do diretor sueco Ingmar
Bergman, ndo meramente escolhido, mas por ter relacdo direta com a tematica aqui
apresentada. Fazendo alusdo ao uso da luz e da sombra como elemento de
linguagem, trabalhado constantemente em sua obra, atuando com propdsito de
transmitir complexas sensacoes.

Bergman é o maior expoente do cinema sueco e parte importante do cinema
moderno europeu da década de 1960, tendo sido considerado o propagador deste
cinema para o restante do mundo e sendo fortemente influenciado pelo cinema ja
existente no pais nos anos 1940 que fora, por sua vez, influenciado pelo cinema
poético francés dos anos 1930. Sua carreira profissional comeca — e se estende —
como diretor no teatro, com 152 pecas dirigidas, e por um conjunto de condicbes
favoraveis no contexto sociopolitico da Suécia na época. Com o0 cinema em expansao,
surge o cinema autoral de Bergman, produzindo 53 longas-metragens em sessenta
anos de carreira (Rizzo, 2012).

Bergman nasceu em Uppsala em 1918, onde seu pai foi um pastor Luterano e
sua mae uma enfermeira. Teve 2 irmaos, o primeiro 4 anos mais velho, e sua irma

cacula, 4 anos mais nova.
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Teve uma relacdo conturbada com todos os membros proximos da familia,
principalmente com seu pai e, posteriormente, com seu irmédo, admitindo inclusive em
uma das suas autobiografias uma tentativa frustrada de planejar, junto a este, matar
a irma& menor na infancia. Ainda que seja impossivel definir as limitacdes da mente
criativa de Bergman e a realidade (BERGMAN, 1988, p. 8).

Descreve o irmao como alguém que sucumbiu a moralidade devido aos
castigos constantes do pai, onde preferia mentir constantemente para agrada-lo. Sua
iIrm&, apesar da relagédo distante, tinha certa cumplicidade ao vivenciar as loucuras
diarias em familia (BERGMAN, 1988, p. 14).

Essa relacdo familiar abusiva pode ser vista nos personagens do filme “Fanny
e Alexander” (1982), considerado por criticos como um dos mais autobiograficos de
sua carreira. Bergman ainda descreve em sua autobiografia um abuso sexual por
sofrido por ele ainda na infancia, cometido por uma amiga da familia, com idade
superior a de sua méae.

Com apenas nove anos, Bergman conheceu o cinema através de um brinquedo
tipico da época para familias de boa renda. Quem ganhou foi seu irméo, mas logo
Bergman trocou por uma colecdo de “soldadinhos” e realizou-se com as projecoes,
narrando como uma experiéncia magica (BERGMAN, 1988, p. 21).

Nesta época o cinema ainda era uma linguagem recente, com apenas 35 anos.
Desde este inicio Bergman pode ter contato, pertencendo a primeira geracdo de
consumidores de cinema.

Aos doze anos conheceu o teatro através de uma peca do dramaturgo August
Strindberg (1849-1912), que tratava dos sonhos. Segundo as memdérias de Bergman
narradas em sua autobiografia “Lanterna magica”, ele se encanta ao ver os atores ao
lado do palco, como pessoas, assim como ele. Decide, entdo, que deseja isso para
sua vida (BERGMAN, 1988, p. 37).

A proximidade com Strindberg ndo é a toa, pois ambos tinham grandes
afinidades a partir de uma criagcdo por um pai rigido, e por isso atormentado durante
a vida. Através desta identificacdo Bergman desperta uma obsesséao pelo autor e,
inclusive anos depois, decide morar onde 0 mesmo havia morado, em um prédio em
Estocolmo - Suécia (BENITES, 2021, s/p).

O autor Strindberg vai do realismo ao expressionismo no teatro, 0 que vai ao
encontro das principais tematicas que Bergman encena em suas obras. Além deste,

7

Bergman também é amplamente influenciado por outros pensadores de criacdo
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religiosa e repressora, como os filésofos Sgren Kierkegaard (1813-1855) —
dinamarqués —, e o0 alemao Friedrich Nietzsche (1844-1900). Além do psicologo suico
Carl Jung (1875-1961). Alguns destes autores Bergman j& havia lido aos 14 anos,
quando j& era considerado um grande contador de histérias (um mentiroso)
(BENITES, 2021, s/p).

Estes autores embasam as tematicas dos trabalhos de Bergman, tais como: a
falta de comunicacao, os relacionamentos conturbados, a solidao, o egocentrismo e a
morte.

Embora Bergman afirme ter passado a questionar a existéncia de deus ainda
crianca, 0s guestionamentos ao redor de suas crencas o atormentam por toda vida,
trazendo o "siléncio de deus” como tematica constante em suas obras. Tendo feito,
inclusive, uma trilogia conhecida por este titulo, composta por: “Através de um
espelho” (1961), “Luz de inverno” (1963) e “O Siléncio” (1963).

O cineasta e dramaturgo teve nove filhos em seus mdltiplos relacionamentos,
muitas delas, parceiras de trabalho. Todos com a criacdo negligenciada por ele, mas
com afinidades artisticas.

Sua ultima esposa faleceu em decorréncia de um cancer em 1995, quando
Bergman passou a ter uma vida reclusa na llha de Faro, que serviu de cenario para
varios de seus filmes.

A conduta de Bergman em suas relagcdes pessoais e com o0 mundo foi alvo de
questionamentos e criticas. Sendo, inclusive, questionado por sua relacdo com o
nazismo por ser pouco critico, principalmente por ter feito um intercambio para a
Alemanha no periodo Nazista. Sobre isto, ele manifesta: “muito de nossa criagao [sua
e de seus irmaos] contribuiu para nossa aceitacdo passiva do nazismo, nunca
haviamos ouvido falar de liberdade” (BERGMAN, 1988, p. 13).

Imerso em publicidades sobre 0 nazismo na Alemanha, passa a ver certo vigor
nos personagens, ndo havendo um senso critico por parte de Bergman em sua
juventude para questionar tais informacdes. O que deve em parte por sua criacao
repressora, acostumado a ndo se opor a hierarquia, e parte pela postura vista na
Suécia, de isencdo as questdes da guerra. Ele s6 vem a rever seus atos mais tarde,
guando descreve se arrepender profundamente ao ter contato com cenas dos campos
de concentracéo.

No ano de 1934, em Estocolmo, Bergman entra para a academia de Arte e

Literatura, quando rompe com 0 pai por ndo aprovar suas escolhas. Assumindo, a
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partir disto, um cargo de assistente de direcdo em um teatro local para suprir seu
sustento.

E posteriormente reconhecido por uma grande produtora sueca e convidado a
ser revisor de roteiros, 0 que marca sua entrada para o universo cinematogréafico em
1942 (BERGMAN, 1988, p. 37).

Em 1946 passa a ser diretor de cinema, realizando seu primeiro filme autoral,
ainda sem a profundidade conhecida de Bergman. Essa fase comercial durou até o
ano de 1953, somando onze dos seus quase 70 filmes (BENITES, 2021, s/p).

A linguagem proépria de Bergman, conhecida no decorrer de sua carreira, € vista
pela primeira vez em “Mbnica e o desejo” (1953), filme em que trouxe muitas técnicas
agregadoras para a linguagem cinematografica. Assim como concretiza seu estilo com
0 uso continuo de close-ups e altos contrastes com iluminagédo expressionista.

O diretor recebeu mais de setenta prémios nos seus sessenta anos de carreira.
Inclusive foi o Unico diretor a receber do Festival Internacional de Cinema de Cannes
0 prémio especial "Palma de todas as palmas", considerando-o o melhor diretor de
todos os tempos em 1997 (BENITES, 2021, s/p).

Parte de sua equipe era constantemente repetida, como o seu diretor de
fotografia. Para falarmos da linguagem trazida por Bergman aos seus filmes, é
indispensavel trazermos a importancia do diretor de fotografia e também sueco Sven
Nykvist, seu parceiro em grande parte de sua obra cinematografica. A afinidade
estética dos cineastas deve-se a paixao pela luz, ambos tinham preferéncia pela luz
natural e em captar cenas fora do estudio (BERGAN, 2018, s/p).

Por muitos anos eles resistiram a utilizar a cor, pois a consideravam “uma fonte
de beleza superficial”’, 0 que provavelmente os levou a extrair o maximo do uso da luz,
resultando no refinamento técnico e estético da fotografia (BERGAN, 2018, s/p).

Assim como também era recorrente a convocacdo do elenco principal
composto por atores como: Liv Ullmann, Max von Sydow, Ingrid Thulin e Gunnar

Bjornstrand, estes eram também vistos em suas pecas no teatro.

4.1.1 Obras de Bergman

Na sequéncia foram elencadas as obras de Bergman que apresentam maior
relevancia para a pesquisa, a partir da visualizagdo dos filmes e de estudos da critica

cinematografica até a atualidade e bibliografias.
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A priséo

A prisdo € o primeiro filme autoral de Bergman, langado em 1949, apesar de
ser o sexto de sua carreira. Trata-se de uma metalinguagem — um filme dentro do filme
—, 0 que gera um conflito entre as “realidades” dos personagens, carregados de
dramas existenciais e uma bagagem autobiografica, como os conflitos de crenca,
como tende a ser uma obra bergmaniana.

Nele, Bergman aborda através de um dos personagens — o professor —
guestdes conflituosas sobre a existéncia de um Deus.

A personagem principal, Birgitta Carolina (Doris Svedlund), uma prostituta de
17 anos, tem sua filha retirada, causando uma dor carregada por ela por toda a
narrativa. O titulo do filme tem relacdo clara com o estado psicolégico da personagem,
assim como com a condicdo em gue se encontra na sociedade, tal qual outros
personagens. Bergman utiliza-se da luz para trazer a culpa (entre outras emocdes)
vivida pela personagem.

As estratégias de uso da luz na Figura 7, a esquerda no fragmento de “A
prisdo”, podemos perceber o volume causado pelas sombras projetadas, nas linhas
que se formam criando um ponto de fuga na direcdo em que a personagem se
desloca. Na Figura 7, a direita, as sombras projetadas sobre a superficie da mesa

reproduzem a geometria da trama que esta sobre a personagem.

Ml
|l

Figura 7 - Sombra em linhas (esq.) e sombra em tramado (dir.)
Fonte: Frames (01:29:39) e (01:07:31) do filme A prisao (1949)

Na figura 8, pode-se entender que as sombras tém finalidade de transmitir uma
mensagem paralela a cena — a sombra da personagem aparece entre sombras, as

qguais se assemelham as grades da “Prisao” em que ela se encontra na narrativa de
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forma metaforica. Além da utilizacdo simbdlica, elas sdo elementos importantes no

equilibrio da composicéo, preenchendo as paredes vazias.

Figura 8 - Cena escada (esq.) e cena escritorio (dir.)
Fonte: Frame de A prisédo (01:06:39) e (00:21:00) do filme A priséo (1949)

Assim como no quadro da Figura 9, que perdura por alguns segundos estatico
na tela como sequéncia da cena da morte da personagem principal. A sombra que
remete a uma cruz — carregada de significado — anuncia uma possivel “reden¢ao” da

personagem.

Figura 9 - Cena com sombra projetada em cruz
Fonte: Frame de A prisdo (01:08:21) do filme A prisdo (1949)

Sabendo-se da educacéo cristd de Bergman e de seu constante conflito sobre
a existéncia de um Deus e sobre sua visdo quanto aos conflitos existenciais do homem
para o equilibrio entre o bem e o mal, tal como a ideologia crista aplica, pode-se
interpretar toda esta linguagem criada por meio dos efeitos de luz e sombra como

carater simbolico destes questionamentos.
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Na cena da Figura 8 é possivel perceber semelhanga com “A Pieta” (1498), a
mais conhecida escultura de Michelangelo — representacédo de Maria com Jesus morto
no colo — associando a memoéria do sofrimento da méae pelo filho. A luz, que permeia
o discurso cristdo, é vista como diretriz nas construgdes de catedrais. Aqui, Bergman
parece apropriar-se desta imagem reconhecida, e que por isto habita o inconsciente
do espectador, como linguagem para reforcar a ideia de redencdo da personagem.
Esta Unica luz, que ilumina parte da cena, vem em contraponto com a escuriddo do
espaco, assemelhando-se as trevas interiores dos personagens como
“transcendental”, nos termos de Aumont, referido anteriormente (2004, p. 173).

O feixe conico, vindo de cima por tras, remete as luzes das catedrais, inclusive
a vista na Basilica S&o Pedro, onde também se encontra a escultura mencionada.

Essa funcao simbdlica “liga a presenga da luz na imagem a um sentido [...] no
caso da luz, toca sempre o sobrenatural, o sobre-humano, a graca e a
transcendéncia”. Conforme ocorre nas figuras 10 “[...] comportam sempre um raio de
luz que cai, literalmente, do céu” e 11, que veremos na obra a seguir, “tal funcao
simbdlica, esta sempre ligada ao estado do simbolismo admitido”. Para Aumont, no
cinema esta luz quase se perde, tornando-se disfarcada. Segundo o autor, “a graca
divina é raramente figurada”. Ele considera que poucos cineastas ousam trazer esta

luz divina em filmes, sendo Bergman um deles (2004, p. 173).

Figura 10 - Luz divina em A Prisdo (1949)
Fonte: Frame (01:10:18)
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Luz de inverno

O filme “Luz de inverno”, langado em 1963, é o segundo filme da “Trilogia do
Siléncio”, uma sequéncia onde Bergman traz a tematica do “Siléncio de Deus” diante
de situacdes calamitosas, o que faz questionar sua existéncia. Inclusive pelo pastor
Tomas (Gunnar Bjornstrand), personagem principal desta narrativa. Um filme com
diversos planos retratando o siléncio absoluto em que se encontra o personagem —
vivenciando uma profunda solid&o e os questionamentos de sua fé ao tentar lidar com
a perda da esposa.

Na figura 11 mais uma vez a luz possivelmente aparece como simbolo do
divino, onde o personagem busca por respostas de Deus, em duvida quanto a sua
crenca. Como visto sobre a luz divina, trazida por Aumont (2004, p. 173).

Figura 11 - Luz divina em Luz de Inverno (1963)
Fonte: Frames (01:07:41) e (01:07:41)

Persona

O filme “Persona”, de 1966, intitulado no Brasil como “Quando duas mulheres
pecam”, € possivelmente a obra mais importante do autor. Uma das personagens
principais € uma atriz teatral, chamada Elisabet Vogler, que ao sofrer uma crise
emocional perde a fala.

A personagem Alma é uma enfermeira designada a ajudar nos cuidados com
Elisabeth. Para preencher o siléncio deixado pela atriz, a enfermeira narra sua vida

constantemente, causando uma cumplicidade entre elas. Essa relacdo € carregada
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por dramas que Bergman representa de diversas formas. Sendo as estratégias de luz,
uma delas.

As sombras séo utilizadas como forma de confundir o espectador, causando
aproximagoes entre o rosto das personagens como se fossem, em determinado
momento, fundidas em uma so.

E possivel perceber as estratégias de Bergman no uso da luz pelo Fragmento
de “Persona”. Na Figura 12 a esquerda, percebe-se 0 uso da luz como meio de
enfatizar a dramaticidade da personagem através do contraste entre o claro e o
escuro. Assim como na Figura 12 a direita, o uso da contraluz transforma os
elementos da cena quase em uma forma Unica abstrata, onde a imagem € percebida

qguase que como silhueta.

Figura 12 - Efeitos de luz em Persona (1966)
Fonte: Fragmentos do filme

A horado lobo

Em “A hora do Lobo” (1968) é narrada a histéria do casal Johan e Alma (Max
von Sydow e Liv Ullmann), que resolvem morar em uma ilha afastada. Logo o pintor
passa a ser atormentado por um grupo de pessoas. Bergman ndo nos deixa claro, por
muitos instantes, 0 que € real para o personagem e o que € fruto de sua imaginacao
e tormentos psicoldgicos, nos levando junto a passar pelas aflicdes vividas por ele.

O titulo refere-se ao periodo entre meia noite e o amanhecer. E neste horario
gue Johan conta a Alma sobre seus pensamentos perturbadores.

O filme tem uma declarada carga autobiografica de Bergman, que neste

periodo foi casado com a atriz principal.
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As cenas sdo carregadas de tracos expressionistas, com uso constante de
sombras encobrindo os personagens, entre outras estratégias comuns do género,
como a luz de baixo, trazendo aspecto sombrio aos personagens. O fato contribui para
a critica considera-lo o mais proximo do género de horror da trajetoria de Bergman.

Figura 13 - Silhuetas em A hora do Lobo (1968)
Fonte: Frames (01:04:08) e (01:01:46)

4.2 Autor: Kogan: arquiteto, cinéfilo e cineasta.

Amplamente reconhecido por seu trabalho arquitetdnico, Marcio Kogan
graduou-se pela Faculdade de Arquitetura e Urbanismo Presbiteriana Mackenzie em
1976. Hoje € membro honorario do AIA (American Institute of Architects) e professor
na Escola da Cidade em S&o Paulo e na Politecnico di Milano (site MK27).

E filho do Engenheiro reconhecido (nos anos 1950 e 1960) Aron Kogan por
edificacdes em S&o Paulo como Séao Vito e o Edificio Mirante do Vale. Fundou o
escritorio MK27 no final dos anos 1970, hoje com 35 colaboradores. O arquiteto
declara considerar de igual importéancia a colaboracdo dos demais membros da
empresa, € que ndo se sente a vontade em levar o mérito pela obra de forma
exclusiva, dando crédito aos coautores do projeto. Por este fato, o escritério ndo leva
apenas seu nome, como é comum ver no meio arquiteténico. O escritério dedica-se a
projetos de formas poliédricas e ortogonais e da atencdo aos detalhes, procura ao
mesmo tempo repensar e cumprir os tragcos do Modernismo. Como definido pelo

arquiteto, € uma arquitetura de volumes claros, com volumes puros, nunca
pigmentados (CAMARGO, 2020, s/p).
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Junto a mesma entrevista, nos faz saber que comecou a trabalhar de forma
cooperativa em 2001 e, desde entdo, o estudio ja ganhou mais de 250 prémios
nacionais e internacionais.

Ao ser questionado sobre as inspiragbes para sua arquitetura, Marcio Kogan
afirma que busca elementos em obras cinematograficas de autores consagrados
como Luis Bufiuel, Federico Fellini, Ingmar Bergman, entre outros. Dentre os
elementos que Kogan aponta como advindos de sua influéncia advinda do cinema,
estdo: a amplitude dos ambientes, os planos abertos — associados as grandes
proporcdes tipicas de uma tela Widescren — e o processo de “montagem” do projeto,
cujo método empregado ele considera ser inspirado nas praticas do cineasta Sergei
Eisenstein. Sobre este processo, ele ainda menciona se utilizar da maneira coletiva
de producdo do trabalho, também advinda do cinema. O arquiteto fala com
propriedade da linguagem cinematografica a qual recorre, pois, sua relacdo com o
cinema deve-se a uma breve carreira profissional junto a seu parceiro Isay Weinfeld
(no cinema e na arquitetura), e sinaliza que o cinema segue como hobby até os
tempos atuais, tendo produzido 13 curtas-metragens como: “ldos com o Vento”
(1983), “Nosso primeiro musical”’, “Canon 1218 Vida e Obra”, “Paixdo Maldita” e o
longa “Fogo e Paixdo” (1988).

Fogo e Paixado se trata de uma comédia, uma critica politica e a burguesia, e
retrata um passeio de turistas de varias partes do mundo pela cidade, entre eles um
japonés que registra os ocorridos e em seu retorno pra casa mostra o video para 0s
amigos e, assim, é desmembrada a historia de cada personagem. Dentre as
peripécias, os administradores da cidade promovem um evento para inaugurar uma
placa de transito, como se este fosse um grande feito, trazendo a trama uma carga
critica e humoristica, tipica da personalidade de Kogan. Este filme conta com um
elenco que inclui Fernanda Montenegro, Paulo Autran, Ténia Carrero, Rita Lee,
Regina Casé, Fernanda Torres, Sérgio Mamberti, Nair Bello, entre outros. Entretanto,
este longa-metragem foi considerado por Kogan um “fracasso”, e parece ter sido
determinante para o seu retorno a arquitetura. Ainda que a critica sobre o filme tenha
sido positiva na época.

Atualmente, Kogan ainda se aventura em videoinstalagdes que relacionam os
dois universos, como em “PEEP”, apresentado na Bienal de Veneza.

Sua relagdo com o cinema inicia-se aos dezesseis anos quando, segundo ele

—ainda junto a mesma entrevista citada anteriormente —, em um dia ao faltar aula para
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caminhar pela cidade, comeca a chover, o que o faz se abrigar em um cinema, e
resolver entrar para assistir a um filme, que ndo sabia qual seria. Tratava-se de “O
siléncio”, de Ingmar Bergman. De imediato, identifica-se com 0 menino que
protagoniza o filme e pensa: “aquilo era minha vida”. Sem nenhum fundamento
intelectual ou base teorica, sem ao menos saber quem seria o diretor, Kogan é
envolvido pela emocéo transmitida pelo personagem.

Apés dois ou trés anos, Kogan comeca a conciliar os estudos de arquitetura e
cinema e, como ja mencionado, produz curta metragens, até produzir seu primeiro
longa e desistir de produzir cinema. Resolve sair da producdo cinematografica, mas
leva-a consigo para a arquitetura, onde cada projeto é visto por ele como uma histéria
a ser contada. Sobre este processo criativo, Kogan diz pensar em flashes e imagens
em meio ao que chama de “neblina”. Ele explica que este momento é caracterizado
pelo primeiro contato com o papel ao iniciar um novo projeto. Menciona que este
instante é carregado de ddvidas e angustias, seguido por imagens gue passam a
montar uma narrativa. Como descreve: “Eu sempre penso a arquitetura como o roteiro

de um filme”. Ou, como complementa:

[...] sempre me imagino dentro do lugar, com um personagem qualquer - uma
crianga ou seja o que for - e acabo seguindo essa pessoa, entro na alma dela
e olho as coisas através do olhar dela. E ai eu acabo tendo uma influéncia
forte [do cinema], quase o ato de projetar, ligado ao ato de escrever uma
historia (CAMARGO, 2020, s/p).

Kogan se diz influenciado pelo modernismo brasileiro, embora tenha negado

isso no inicio da sua formacdo. Mas ressalta:

[...] sempre fui muito “pluri”, sempre gostei, de arte, de moda, politica... com
tudo isso me agregava muito mais do que ir conhecer o trabalho de Mies van
der Rohe - fui conhecer isso depois, na época eu ndo estava interessado.
Essa multidisciplinaridade, gosto muito até hoje. [...] Eu gosto de olhar para
todos os lados, isso téd na minha alma.” (CAMARGO, 2020, s/p).

Em entrevista Kogan menciona uma fala de Paulo Mendes da Rocha para
alunos no MuBE (Museu Brasileiro da Escultura) que, através do humor, vai ao
encontro de sua visao sobre arquitetura: “se vocé so olha site de arquitetura, se so ler
revistas e livros de arquitetura, vocés nao vao ser arquitetos”. Para ele, a arquitetura

estd na conexdo dos varios campos da arte, e com sua inquietude caracteristica,
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busca constantemente por influéncias externas para suas obras (CAMARGO, 2020,
s/p).

Para alguém téo sensivel e politico, como ele mesmo se descreve, € de se
pensar sobre sua relagdo com a arquitetura de interesse social.

Por outra parte, percebe-se também em seu discurso certa frustracdo com a
impossibilidade de exercer uma atividade mais voltada para o social: “me formei
querendo trabalhar com habitacdo social e a vida foi me levando para esse outro
caminho” (CAMARGO, 2020, s/p).

Coloca-se como critico a auséncia da cultura de projetos publicos no Brasil e,
em especial, aos lideres governamentais por optarem em produzir muitas casas “de
qualidade ruim, ao investir em menores quantidades de casas de boa arquitetura”. E
questiona: “‘como fazer os dois?” Dando exemplo de politicas de interacéo
colaborativa dos arquitetos com pequenos projetos de melhoria para as cidades, cita
casos, inclusive com realidades muito diversas, como Colémbia e Dinamarca, o que
quer destacar sobre a viabilidade para qualquer contexto.

Através de um de seus filmes, produzidos sobre a cidade, “Carta ao prefeito”
(2016), talvez seja possivel perceber as ambicdes de Kogan em contemplar a relacao
entre arquitetura e experiéncia do usuario, as questées politicas inerentes a um
arquiteto e o olhar poético de um contador de histérias, transmitido por este viés
experimental e de muitas habilidades, tipicos de um cineasta.

Na filmografia recente do Studio MK27 observa-se a inquietagdo por uma
arquitetura para ser vista por diversos angulos e amplamente experienciada. A cada
passo uma composicao possivel de ser “enquadrada” por uma lente ou um olhar, uma
arquitetura de multiplos percursos a serem explorados. Visto pelos roteiros de suas
producbes cinematograficas, onde ora é um integrante da casa, seja um humano ou
um animal a explorar a edificacdo, outra um visitante, um funcionario ou até um inseto
gue sobrevoa a construcdo. No curta nomeado por “Oh lovely bee”, por exemplo, a
edificacdo é mostrada pelos percursos e pontos de vista de uma abelha. Através do
humor, Kogan exemplifica essa busca por diversos enquadramentos — trazidos pela

experiéncia com o cinema — também na arquitetura. (Figura 14)
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Figura 14 — Frames do Curta-metragem Oh lovely bee
Fonte: site do Studio MK27

4.2.1 Obras de Kogan

Na sequéncia foram apresentadas as obras de Kogan que possuem maior
relevancia para a pesquisa, visando seu uso da luz como composicao,
enguadramentos e movimento sugerido das imagens (percurso), a fim de relacionar
com o que buscamos de evidéncias também na obra de Bergman. Para isto, utilizou-
se de criticas de revistas relevantes para a area da arquitetura e selecdo de
observacéo de conteddo das midias de divulgacao do escritério MK27, considerando

0 ponto de vista do fotégrafo e a curadoria do proprio escritorio.

Casa Cobogé

A Casa Cobogo, nomeada pelo préprio Studio MK27, responsavel pelo projeto,
recebe a assinatura do arquiteto Marcio Kogan juntamente com Carolina Castroviejo.

Trata-se de uma residéncia unifamiliar, localizada no bairro Jardim Paulista, na
cidade de Sao Paulo, finalizada em 2011. O nome faz referéncia a presenca de um
enorme painel montado por pequenas pecas, idénticas, com desenho organico criada
pelo escultor austro americano Erwin Hauer, as quais se configuram como elementos
construtivos, permeaveis a luz e a ventilacdo, inspirados nos cobogdés — elementos
recorrentes da arquitetura moderna brasileira. Tradicionalmente, estas pecas eram

moldadas em ceramica e hoje sao reproduzidas em diferentes materiais como vidro,
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concreto e barro. Para esta casa, o elemento teve um uso inovador, com material de
maior resisténcia as constantes mudancas de temperatura e uma mistura de cimento
e marmore.

Hauer é conhecido desde os anos 1950 pela producado deste tipo de pecas de
design e, de acordo com Santos (2005), em 2003 passou a produzi-las com novas
tecnologias, com colaboracdo da Gehry Technologies, de Frank Gehry. A peca em
particular utilizada na Casa Cobog6 € o elemento Design 1 da linha "Continua”. Esta
linha estd composta por elementos originarios de uma forma minima, de geometria
complexa e completamente continua, repetida de forma simétrica (SANTOS, 2005, p.
18). Os efeitos de sombras causados pelas pecas tornam o escultor corresponsavel
pelas sensacdes de quem percorre 0 espaco.

Nas palavras do arquiteto, “o cobogé de Hauer é arte pensada como espaco
arquiteténico”, o uso possui funcionalidades de ventilacao e efeitos de luz, a sombra,
projetada pela forma vazada, proporciona um volume de constante alternancia diante
da modificacdo da luz solar recebida nas diferentes horas dos dias.

A relacao do interior com o exterior € interrompida apenas por portas de vidro,
criando um limite quase imperceptivel, conectando-se com o jardim, projetado por
Diana Radomysler e favorecendo a entrada de luz natural.

A geometria € de volumes simples e retos, como retangulos, as curvas
aparecem nos detalhes como usadas nos cobogds, piscina, jardinagem, ladrilho
hidraulico no piso inferior e pilares cilindricos de sustentacdo. (Figura 15)

Figura 15 — Fachada da Casa Cobogé desde jardlm/plscina
Fonte: site do Studio MK27
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Figura 16 — Ambientes internos da Casa Cob
Fonte: site do Studio MK27

Casa B+B

A casa B+B foi concluida em 2014, tem autoria de Méarcio Kogan e de Renata
Furlanetto, ambos do MK27, e de Fernanda Neiva, do escritorio Galeria Arquitetos.

Caracterizada como uma caixa de concreto, ilustrada pela Figura 17, tem uma
das faces vazadas para configurar o acesso principal em promenade por meio de uma
rampa com fechamento lateral de cobogds, desenhados especialmente para a casa.
Marquez (s/p) observa que a estratégia de uso de rampa também é empregada em
outras duas obras de Kogan — Casa Rampa e Casa Fio —, sendo este tipo de modelo
de circulacao vertical consagrado na arquitetura modernista. As aberturas de madeira
gue se encontram na fachada funcionam como controladores solares e, para a referida
autora, trazem uma sensacgao de acolhimento (MARQUEZ, s/p).

O desenho dos cobogos (imagem inferior direita da Figura 17) equilibra a
proporcado de cheios e vazios e controla a entrada de luz na edificacao.

O percurso do acesso principal é acompanhado por um combinado de formas
geomeétricas sobre o piso por meio dos costumeiros efeitos de luz permeados pelas
fendas, que se modificam diante da passagem do tempo.

A passagem em rampa, ilustrada pela imagem inferior esquerda da Figura 17,
leva até a parte social da casa, e conecta interior e exterior, agindo como um ritual de
transicdo entre os ambientes. Neste projeto ha uma inversdo na disposicdo dos
comodos se comparado ao habitual na arquitetura, sendo os quartos acomodados na
parte térrea, voltados para o jardim. Enquanto a ala social fica no primeiro piso,
integrando-se parcialmente a cozinha por meio de longas portas, trazendo a opgéo de
restringir o espaco (site MK27).
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Figura 17 — Fotografias da Fachada, da circulagédo de acesso e do painel de cobogés da Casa B+B
Fonte: montagem da autora com fotos do site do Studio MK27

Casa Catucaba

A casa Catucgaba foi finalizada em 2011, sob a autoria de Marcio Kogan e
coautoria de Lair Reis, e faz parte de uma nova fase do escritorio, onde a preocupacao
ambiental passa a ser determinante para resolucdo do projeto. Além de aventurar-se
no interior, fugindo dos grandes muros que constantemente cercam as edificagcdes em
meio a cadtica cidade de Sao Paulo. A arquitetura totalmente térrea fica em meio a
morros em Sao Luis do Paraitinga - SP, a uma altitude de 1.500 metros (site MK27).

A execucdo foi de autoria da empresa Carpinteria, um premiado escritério
brasileiro de projetos, concepcdo e montagem de estruturas de madeira. Segundo o
engenheiro Alan Dias, um dos integrantes da empresa, foi necessario escavar uma
estrada que permitisse o transporte do madeiramento. As redes hidraulica e elétrica
sdo advindas das condi¢des naturais da regido, com sistemas autossuficientes, além
de possuir um sistema de gerenciamento dos residuos (2018, s/p).

Devido a topografia acidentada, a estrutura € feita em madeira — por questdes
ecoldgicas optou-se pela madeira laminada colada (MLC) — com sistema pré-moldado,

possibilitando a instalagcdo neste lugar ermo. Assim como as paredes das
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extremidades externas de taipa — composto de barro e madeira — e 0s pisos de adobe
— um dos mais antigos materiais de construcao utilizados no mundo, composi¢ao por
terra crua, agua, palha e fibras naturais, moldados artesanalmente em formas e
cozidos ao sol (DIAS?, 2018, s/p).

Este design vernacular exige grande conhecimento sobre o clima local,
essencial para a viabilidade de producéo préoxima a construcdo. Os materiais aliados
a vegetacao e ao clima trazem uma atmosfera ancestral da arquitetura, remetendo as
antigas casas rurais.

A cobertura é uma plataforma de madeira e vegetacado, que integra a casa ao
entorno, com implantacdo que praticamente acompanha o declive da montanha,
pensada para esconder-se na paisagem, rica em vegetacao nativa.

Assim como nos controladores solares, com caixilhos articulados, produzidos
com galhos de eucalipto parafusados um a um com design que visa uma
desconstrucio dos Muxarabis da arquitetura Arabe, feitos com este material
tipicamente nacional. Em oposicéo a fachada sul, que recebe menos sol, totalmente
envidragcada (MARQUEZ?, s/p).

Devido a sua preocupacgcdo com 0s impactos ambientais, o projeto ganhou o

prémio certificacdo Platinum do Green Building Council Brasil.

1 DIAS, Alan. Disponivel em: carpinteria.com.br. Acesso em 20 de janeiro de 2020.
2 MARQUEZ, Ana. Disponivel em: <https://www.galeriadaarquitetura.com.br/projeto/studio-
mk27_/fazenda-catucaba/3348> Acesso em: 20 de janeiro de 2020.


https://www.galeriadaarquitetura.com.br/projeto/studio-mk27_/fazenda-catucaba/3348
https://www.galeriadaarquitetura.com.br/projeto/studio-mk27_/fazenda-catucaba/3348
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Figura 18 — Fotograflas do exterior e |nter|or da Casa Catugaba
Fonte: montagem da autora com fotos do site do Studio MK27

Casa na areia

A Casa na Areia foi concluida em 2019 em Trancoso - Bahia com assinatura
de Marcio Kogan e Marcio Tanaka e interior em parceria com o proprietario Serge
Cajfinger, um designer de vestuario francés com apego ao Brasil que descobriu o
interesse por decoracdo. O morador trouxe consigo uma colecéo de arte francesa que
impulsionou o projeto: “artesdos locais acrescentaram toques, como cabeceiras e
bancos feitos de madeira sdlida de brauna”. Foi eleita pelo IABSP (Instituto de
Arquitetos do Brasil - S&o Paulo) como um dos melhores projetos do pais no ano de
2019, na categoria Arquitetura de Interiores.

Localizada em frente ao Oceano Atlantico, tem uma arquitetura que dilui seus
limites com a natureza. Como habitual nesta nova fase do escritério MK27, a
residéncia esta quase desaparecendo no terreno costeiro do Nordeste, cercado por
vegetacodes tropicais.

Nesta obra Kogan explora ao maximo os planos abertos, quase inexistindo
espacos reservados, e a geometria rigida tipica, contrasta com os tragos sinuosos do
jardim e da &rea da piscina.
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A cobertura € composta por um pergolado de galhos de eucalipto em toda sua
extensao, perfurados em pontos estratégicos para a permanéncia das arvores nativas.
A luz natural conecta a casa com o exterior por meio de suas projecdoes de sombras
que adentram o deck de madeira. As sombras provocadas pelos painéis na cobertura
se confundem com as das arvores, ativando uma atmosfera sensorial ao percorrer
estes corredores delimitados pelas projecfes. Como descreve Filippo Bricolo para o
site do Studio MK27:

A casa abandona qualquer referéncia a maquina da habitagdo da memaria
modernista e prop8e-se como uma maquina sensorial na qual a natureza, a
luz, a sombra e o constante e infinito som do oceano tornam-se 0s materiais
fundamentais do projeto (BRICOLOS, s/p).

\\ X
Figura 19 — Fotografias do exterior e interior da Casa na Areia
Fonte: montagem da autora com fotos do site do Studio MK27

8 BRICOLO, Filippo. Disponivel em:<https://studiomk27.com.br/sand/> Acesso em: 20 de janeiro de
2020.


https://studiomk27.com.br/sand/
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5 Anéalises

No ambito deste estudo busca-se compreender como a geometria auxilia a
estruturacdo da linguagem na expectativa de explicitar estratégias comuns de
organizacdo formal possivelmente transpostas por Kogan do cinema, em particular
das imagens de Bergman, para a arquitetura.

Para o processo deste modelo de analise partiu-se da classica especulacédo do
conceito de beleza relacionado & matematica, que nos leva a geometria (como
mencionado anteriormente no capitulo 2). O nimero de ouro nos leva a sequéncia de
Fibonacci, o que torna visivel em formas graficas, a légica da “harmonia”. Tendo por
harmonia o conceito de Le Corbusier: “A harmonia € um estado de concordéncia com
as normas do nosso universo” (2011, p. 101).

O universo nos apresenta a todo o momento, através da natureza, o numero
de ouro e, talvez por isto, temos uma predilecdo cognitiva percebida ao longo da
histéria pela proporcéo aurea. Decerto pela percepcéo desta logica ao olhar ao nosso
redor — nas propor¢des do corpo, das plantas, animais etc. — a reproduzimos na arte
como exemplo do belo. Mesmo que muitas vezes sem intencdo ou utilizacdo das
grades reguladoras.

No cinema é comum utilizar-se, na busca do melhor enquadramento, a divisdo
da tela em nove partes iguais, sendo o objeto posicionado de forma estratégica nos
pontos que interseccionam as linhas, verticais e horizontais, o que é chamado de

“regra dos tergos”. Assim como Elam discorre sobre o uso desta regra:

O conhecimento sobre a regra dos tercos permite ao artista, ou designer,
concentrar a atencdo nos pontos para o qual ela converge naturalmente, de
forma a controlar o espago compositivo. Os elementos ndo precisam estar
exatamente sobre os pontos de interseccao, pois o simples fato de estarem
nas proximidades, ja ir4 atrair a atengdo para eles (2018, p. 54).

E possivel também pensar nessa grade de composicdo como uma
simplificag@o do espiral da se¢édo de ouro de Fibonacci, comum como estratégia de
composic¢ao no cinema e fotografia. Pois se posicionarmos de forma espelhada quatro
espirais, formardo uma grade com pontos proximos aos pontos de ouro da regra dos
tercos.

Todos esses esquemas graficos sao considerados “Tracados reguladores” e,

segundo Le Corbusier, “um tracado regulador € uma defesa contra o que € arbitrario:
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€ uma invencao para testar o que foi concebido com paixao” (2011, p. 41). Ou seja,
ele ndo deve ser um limitador para a criacdo, e sim um norteador para a ordem das
formas. Este processo pode acontecer de forma aparentemente intuitiva, através do
treino do olhar (se da quando consumimos arte e construimos um repertério de l6gicas
harménicas, por exemplo) ou aplicando os tragcados, como meio de grade para definir
a composicao efetivamente.

Os tracados reguladores consistem em um esquema geométrico que serve de
base para obtencédo da harmonia em composi¢cdes de diversos campos como: artes
plasticas, design, arquitetura etc. Esta harmonia se da pela divisdo de segmentos de
proporcao aurea, considerada como “proporgao divina” — observada na natureza e,
portanto, reproduzida nos campos da arte como ideal de composi¢céo harmonica.

A partir da definicdo instituida pelo arquiteto francés Le Corbusier, pode-se
nortear uma composicao por um tramado de tracados — baseado na lei de proporcao
aurea — composto por segmentos de retas e formas geométricas, definindo a
propor¢cao e posicionamento mais adequado para cada elemento da composicéo.

Para muitos criadores, como dito, este processo se da de forma intuitiva, ou
seja, ndo intencional. Mas ainda assim podemos tracar as linhas bases da composicéo
para encontrar a l6gica compositiva usada pelo autor.

Nesta pesquisa utilizamos os tracados reguladores sobre frames elencados
com a finalidade de certificar as escolhas de Bergman — ainda que de forma né&o
intencional — quanto ao uso da luz e de sombras como elementos materiais em sua
composicdo, sendo estas de importancia equivalente aos objetos, personagens e
demais elementos do quadro. Buscou-se entdo verificar se a disposicdo dos
sombreamentos, fachos de luz e sombras projetadas séo norteadoras para o equilibrio
da composicao, através de esquemas graficos, utilizando-se de tracados reguladores.

Até aqui, percebidas pelas imagens e pelo proprio discurso, tem-se apontadas
muitas referéncias do cinema, declaradas por Kogan, presentes em suas obras. Viu-
se que o trabalho em equipe, o0 processo baseado em croqui, roteiro, finalizacéo, os
engquadramentos, como o0s grandes planos abertos de suas construcdes, baseados
nas proporc¢des do cinema, como uma grande tela “widescreen”.

E, como ja anunciado, este estudo se ocupa em investigar, sob um interesse
didatico, a presenca de elementos que possam traduzir com maior detalhe, e quem
sabe, objetividade, a subjetividade trazida desta pratica do cinema para a sua pratica

arquitetbnica.
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Para isto, recorre-se a referéncias menos evidentes, como o possivel controle
de organizacdo geométrica dos elementos nas imagens/frames por meio de uma
analise comparativa, em particular sobre os enquadramentos, propor¢des e 0 uso das
luzes e sombras enquanto elementos compositivos e de forte identidade na obra de

Bergman, conforme ja destacado anteriormente.

5.1 Analises de imagens de frames de Bergman

A imagem da Figura 20 se trata de um fragmento de “Persona”. Esta imagem
ilustra uma das estratégias utilizadas por Bergman, o uso da luz como meio de
enfatizar a dramaticidade da personagem. Ao analisar-se a organizacao formal desta
imagem, percebe-se uma geometria que traz uma divisdo simétrica, bilateral,
reforcada pelo contraste entre o claro e o escuro. Observa-se também que ha uma
proporcao constituida pela justaposicdo de um quadrado (diagonal azul) e de um
retangulo na proporgéo raiz de 5 (diagonal amarela e proporc¢éo correspondente com
a reciproca da aurea). Pode-se também inferir sobre a intencionalidade de alinhar

elementos marcantes do rosto com estes enquadramentos.

Figura 20 — Tracado regulador sobre frame do filme Persona (1966)
Fonte: Autora sobre fragmento (01:15:19)

Em outro exemplo, no fragmento de “A prisdo”, exposto na Figura 21, as
sombras geomeétricas projetadas sobre a superficie proxima a personagem trazem o
equilibrio necessério a cena, adicionando elementos ao horizonte baixo considerando
a regra dos tercos. Além disto, ha uma geometria implicita ou um tracado regulador

para guiar as posicoes, apoiado na proporcdo de um retangulo aureo (diagonal
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vermelha). Observa-se que a linha vertical de interface entre luz e sombra sobre a
face da personagem nao esta posicionada ao centro da imagem. Entretanto, esta linha
delimita, & direita, uma simetria horizontal de dois retangulos aureos. Outra relagédo
curiosa é a de perpendicularidade entre as diagonais destes retangulos com a posi¢ao

de um elemento a esquerda, como destacado sobre a imagem.

Figura 21 — Diagrama sobre frame do filme A Priséo (1949)
Fonte: Autora sobre o frame (01:07:37)

No fragmento de “Persona”, o uso da contraluz transforma os elementos da
cena quase em uma forma Unica abstrata, onde a imagem € percebida em parte como
silhueta.

Estas séo estratégias de composicdo do quadro, frequentes na obra de Ingmar
Bergman, como sinalizado na andlise do frame referido na Figura 22.

Nesta geometria implicita, existe um tracado regulador para guiar as posicoes,
apoiado em diagonais do quadrado e do retangulo reciproco da aurea (diagonal
amarela). ldentifica-se que o eixo vertical que divide simetricamente a imagem define
uma proporcao composta pela soma de um quadrado e um retangulo aureo reciproco.
Outra particularidade das relagBes estabelecidas no encontro destas personagens é
gue uma mesma diagonal tangencia pontos de ambas enquanto uma perpendicular a
esta diagonal determina o contraste entre as posi¢des, tangenciando apenas o perfil

do rosto da personagem da direita.
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Figura 22 — Estudo sobre frame do filme Persona (1966)
Fonte: Autora sobre o frame (01:15:52)

Os planos sao preenchidos por sombras projetadas sobre os cenarios, além de
trazer a carga dramatica da narrativa de forma visualmente explicita, como visto na
cena da Figura 23, onde as perpendicularidades (seguindo aspectos da geometria
grafica) indicam a sua averséo ao sacerddcio naguele momento. Identifica-se também
gue as inclinacdes de camera e personagem acabam por definir direcdes na imagem,
correspondentes a proporcao raiz de 2.

Nesta cena, a sombra e personagem podem ser vistos como ambiguidade de
sentido, 0 que pode também ser aplicado, visto que o Deus na narrativa se mostra
impiedoso e repressor diante do drama vivido pelo personagem.

1‘ ) "|:" "

Figura 23 — Estudo sobre frame do filme Luz de inverno (1963)
Fonte: Autora sobre imagem de divulgacgéo do filme

Na cena de “A prisao” na Figura 24 a luz esta para iluminar a personagem e
gerar uma textura direcional, com fuga. Sobre esta organizacéo, foi observado um
triangulo equilatero implicito, que determina a posicao de abertura da porta para que
as travessas de madeira em “X” estejam perpendiculares aos lados deste triangulo. A
relacdo com o enquadramento da imagem se estabelece pela dimenséo idéntica do
lado do triangulo com a altura do frame, como pode ser visualizado nas
representacdes sobre este. Ao realizar a inspecdo com mais detalhes, foi possivel

identificar outras curiosidades e realizar associacbes com dire¢cbes derivadas da
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|6gica da raiz de 3, representada por suas diagonais e perpendiculares a elas, todas
na cor verde. Estas curiosidades sobre a organizacao geométrica desta imagem foram
representadas na sequéncia de tracados sob a seguinte leitura:

1. Algumas linhas, muito sutis, permitem extrair informagéo para compreender
a posicao da camera, para assim identificar a linha do horizonte que se situa na altura
da cintura da personagem, visivel pelo tipo de silhueta em relacdo a luz. Esta
estratégia engrandece a personagem, a qual se curva para encontrar a luz.

2. Observa-se a presenca de simetria de eixo vertical entre claro e escuro. A
personagem firma o seu passo justamente sobre este eixo de simetria da imagem.

3. Os dois eixos de simetria da imagem (horizontal e vertical, acabam definindo
uma simetria de eixo vertical de um quadrado (diagonal azul) e um retangulo de
proporc¢éo raiz de 3 (diagonal verde). Além disso, por subdivisdo pela metade, de cada
um dos lados simétricos observa-se a determinacdo de linhas que posicionam
elementos pregnantes da imagem, como a posi¢ao da dobradica da porta e a posi¢cao
de uma linha vertical visivel ao lado direito da imagem, definida por um pilar no
primeiro plano.

Observa-se também que esta organizacdo evidencia um paralelismo entre a
direcdo associada a proporcéo raiz de 3 e a direcdo de efeitos de sombras sobre 0
chéo.

4. Pode-se ainda enfatizar a l6gica dos contrastes, representados pela posicéo
de perpendicularidade entre as direc6es evidenciadas sobre o Ultimo esquema da
direita da Figura 24.

Observa-se, com tudo isto, um controle sutil, mas preciso, de direcdes definidas
pelas areas de sombras.

Sendo assim, trata-se do tratamento da imagem/frame como um quadro e,
talvez, estas organizacbes geométricas garantam propriedades da imagem de
harmonia, pois as relacdes ficam estabelecidas de maneira que o cérebro entende:

figuras simples, simetrias, paralelismos e perpendicularidades.
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Fugas/cintura Simetria da imagem/pé Logica/retangulo raiz de 3 Diregdo da diagonal do raiz de 3

Figura 24 — Esquemas sobre frame com sombra em linhas.
Fonte: Autora sobre fragmento (01:07:04) do filme A prisdo (1949)

5.2 Analises de imagens da arquitetura de Kogan

Antes de tudo, € importante esclarecer que as andlises sendo sobre fotografias
de arquitetura, devemos considerar o ponto de vista do fotdgrafo responsavel pela
imagem, que escolhe o melhor momento do dia para o efeito que deseja registrar, mas
consideramos a escolha das imagens para divulgacao do escritério, sendo de escolha
do ponto de vista que Kogan deseja exibir sua obra. Vendo que, mesmo que sob a
escolha do fotografo tal vista seria possivel de ser percebida pelos demais
observadores em condi¢cdes proximas de iluminacdo (mesmo horarios e época do
ano), se posicionado no ponto de captura da imagem (ponto do observador).

Para falar da arquitetura de Kogan, conhecida através de suas midias e
publicacdes em revistas, € preciso trazer a luz o conhecimento sobre os responsaveis
pelo olhar por trds dessas imagens. O fotdégrafo e arquiteto portugués Fernando
Guerra, lider (junto com seu irméo) do estiudio FG+SG ha quinze anos. Também o
fotégrafo e arquiteto brasileiro Nelson Kon, atuante no universo da fotografia
arquitetbnica desde 1985, com um acervo que compreende em maior parte imagens
da arquitetura brasileira moderna e contemporanea.

Ambos traduzem a proposta do espaco tridimensional de Kogan em planos
estaticos, porém "dinamicos", com fotografias voltadas a demonstrar o0s

enquadramentos e os efeitos de iluminagdo comuns da obra de Kogan.
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A afinidade de percepcao estética entre eles € indispensavel para as analises
agui expostas, pois € através da visdo desses artistas/técnicos que poderemos
visualizar as estratégias previstas por Kogan. “o fotografo tem, como poucos, a
capacidade de compreender a obra por meio das lentes da camera, e enfatizar linhas
e planos concebidos pelo proprio arquiteto” (RECHIA, 2019, s/p).

As analises geométricas sobre uma fotografia da Casa Cobogd, além de
observar o regramento compositivo sob a l6gica da propor¢éo raiz de 2, denunciam a
selecdo de um ponto de vista especifico, de onde os projetistas querem que a obra
seja contemplada de maneira visual, quica correspondendo exatamente com sua
prefiguracéo.

Nos tracados da imagem da esquerda da Figura 25, observa-se a determinacao
sobre a posicédo da camera em termos de distancia para abarcar um campo de viséo
amplo e com o propoésito de obter uma projecdo com um unico ponto de fuga. Isso
permite informar as propor¢cdes exatas dos planos que compbem a fachada
apresentada como narrativa do Projeto. Trata-se de um frame que quer se constituir
de maneira pregnante a percepcado visual. Verifica-se que o ponto de fuga se faz
localizar (pela escolha da posicdo da camera) em um lugar geométrico determinado
para que haja a coincidéncia de estabelecer um paralelismo entre as dire¢cdes da
diagonal do retangulo principal de contorno com a perspectiva do painel de madeira
que se constitui como muro da lateral direita da mesma imagem.

Uma sutileza organizacional/posicional para a fotografia que faz compreender
como o controle visual do cinema é trazido para compor uma narrativa arquitetdnica.
Na imagem central da mesma Figura 25, verifica-se que o retangulo protagonista da
cena esta composto por cinco retangulos raiz de 2 justapostos lado a lado. Esta
simetria se repete em menor escala para dar o ritmo entre os pilotis. Desta maneira,
percebe-se que este regramento esta efetivamente na matéria para posicionar 0s
elementos construtivos e estabelecer uma relacao proporcional especifica.

E isto isoladamente n&o € uma pratica exclusiva de um tipo de arte, como visto
anteriormente. Sao estratégias utilizadas de maneira consciente, mas as vezes tao
apropriadas pelo projetista experiente que passa a ser considerada intuicao.
Inconscientemente passa a haver esta busca, muito auxiliada pelo movimento da méo
ao tracar paralelismos entre diagonais, quando se trata de praticas gréaficas junto a

acao projetual.
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Entretanto, nesta fotografia da Casa Cobogd, além do efeito ja obtido e
destacado na imagem da esquerda da Figura 25, que tratou de buscar um
anamorfismo (ilusdo de Gtica sobre um efeito projetivo a partir de um ponto de vista
especifico), os esquemas demonstrados na imagem da direita desta mesma Figura
mostram outro efeito ocorrido por decorréncia da distancia da camera. A volumetria
gue se sobressai, que apresenta ao expectador da obra o painel de cobogés, aparece
com seu plano frontal na mesma propor¢do do enquadramento das aberturas

(comprovado pelo paralelismo entre as diagonais em vermelho).

Figura 25 — Relagbes proprcionais entre 0os plano de fachada da Casa Cobogé
Fonte: Autora sobre fotografia da Casa Cobogé disponibilizada no site do MK27.

Sob esta mesma fotografia, investigando em mais detalhes, identificam-se
elementos que demonstram os ajustes dimensionais ainda decorrentes da associagcéo
entre um controle efetivamente das relagbes proporcionais entre os elementos
construtivos e das relacdes posicionais obtidas em funcéo do ponto de vista adotado
para a tomada fotografica. Os tracados apresentados na Figura 26 destacam as
correspondéncias entre as dimensfes de altura das duas faixas horizontais
constituidas: uma pelo plano branco que enquadra as aberturas e a outra pela parte
visualizada do painel dos cobogoés. Interpreta-se este propdsito de similaridade entre
estas faixas como estratégia para a constru¢do de imagem pregnante, cuja repeticao
de propor¢cdes em uma mesma imagem facilita para o cérebro o processamento das
informacgdes. Pode-se fazer um paralelo aos processos de compactagcao de imagens
no mundo da informética grafica. O processamento se da agrupando elementos
similares para melhorar a performance da ocupacao e indexa¢do de memoaria.

E ainda outro elemento pode ser observado e interpretado no ambito de outras
narrativas, mas que aqui se apoiam em ldgicas da geometria. Observa-se a
delimitacdo de um eixo vertical que propositalmente esté constituido pelo alinhamento
entre 0s painéis de madeira que se posicionam ortogonalmente nesta fachada. Pode-

se pensar em um giro deste painel que atribui movimento a esta imagem estatica
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frente a interpretacdo de que o vao dos pilotis poderia ser fechado ao executar um

giro de 90 graus.

Figura 26 — Relacdes proocionais entre os planos de fachada da Casa Cbogé
Fonte: Autora sobre fotografia da Casa Cobog6 disponibilizada no site do MK27.

Ao analisar a organizacdo formal da fachada da Casa B + B, também se
identifica que ela esta controlada por um jogo de relacdes proporcionais em diferentes
escalas, conforme demonstram os tracados sobre a fotografia na Figura 27. E, além
disto, observa-se que neste caso séo exploradas as relacdes de perpendicularidade,
para além dos paralelismos entre diagonais. Da esquerda pra direita pode-se observar
gue o enquadramento de todos os planos da fachada esta em uma proporgao
exatamente inversa ao espaco aberto: ha uma relacéo de perpendicularidade entre as
diagonais desses enquadramentos. O contraste € assim reforcado entre o cheio e 0
vazio, o que auxilia a destacar o painel dos elementos vazados que agora ndo esta
situado em um enquadramento frontal nesta fotografia. Este painel de cobogos
aparece agora para dar profundidade a fachada e convida ao passeio pela lateral da
edificacdo (movimento). Ao centro, foi verificado que esta proporcdo empregada esta
estabelecida pela justaposi¢cdo de um quadrado e um retangulo raiz de 2. Enquanto
os tracados da direita registram uma logica recursiva, de definicdo das dimensées dos
engquadramentos em menor escala, porém com a adi¢cdo de mais um quadrado. E é
mantida a l6gica das proporcdes de raiz para o preenchimento de todos os planos do
andar superior, porém agora sao configurados dois retangulos na proporcéo raiz de
3, havendo a repeticdo da relacdo de perpendicularidade das diagonais destes dois
retdngulos. Ha, entdo, um repertério que joga entre as proporc¢des de raiz, neste caso
entre 2 e 3.

E quanto ao controle dos efeitos anamorficos, produzidos pelo efeito da posicéo
da camera, observou-se que a distancia e a altura da camera parecem ter sido
controladas para facilitar a leitura da imagem, produzindo uma continuidade da linha

horizontal central da fachada (que n&o corresponde com a linha do horizonte) com as
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linhas de perspectiva dos muros laterais que delimitam o terreno da edificacdo. Os
tracados complementares sobre a foto da direita, ainda da Figura 27, registram esta
l6gica e outro efeito, também curioso nesta imagem da Casa B + B: h4 um paralelismo
entre a linha de profundidade do painel de cobogdés e a diagonal do retangulo
demarcado com a proporcao raiz de 3. Todas estas relagdes controladas na fotografia
podem justificar a selecdo deste ponto de vista especifico para este frame como

apresentacao do Projeto em um veiculo de comunicacdo dos projetistas.

e N . . - e

Figura 27 — RelagBes proporcionais entre os planos de fachada da Casa B + B e anmorfismos
intencionais da fotografia
Fonte: Autora sobre fotografia da Casa B + B disponibilizada no site do MK27.

Uma imagem do interior da Casa B + B também apresenta uma geometria
implicita curiosa e com correspondéncia ao controle dimensional baseado na
proporc¢ao raiz de 3. Sendo que este controle ocorre essencialmente na caracterizacao
da fotografia, do ponto de vista especifico e da delimitacdo do enquadramento, em
seus limites.

Os trés esquemas sobre a mesma foto, apresentados na Figura 28, explicitam
as légicas identificadas. Na imagem da esquerda identifica-se que a linha do horizonte
divide a fotografia em duas partes. A parte inferior estd configurada pela proporcao
raiz de 3, a mesma identificada em painel da fachada da casa.

A imagem central observa coincidéncias entre o exato enquadramento para que
a mesma propor¢ao seja configurada para conectar pontos da prépria geometria da
perspectiva, utilizando-se da mesma logica das perpendicularidades entre as
diagonais (também explorados na composi¢do da fachada). Outro efeito ainda foi
observado e registrado na imagem da direita.

O ponto de fuga dos planos inclinados da rampa e do corrimdo delimita um
quadrado superior a direita da imagem. Todas estas logicas implicitas reforcam a
mesma ideia de que h& um controle estético cuidadoso para a configuracdo destes

frames arquitetonicos.
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Ha um instante especifico do movimento visual no interior deste espaco em que
0 projetista quer comunicar como significativo junto ao processo de concepcao deste
espaco. Aqui o plano tridimensional liso (sem textura) passa a ter através da
percepgao visual um preenchimento, causado pelas sombras. Assim como se da na

fachada (Figura 27), pela projecdo das sombras das arvores ao redor.
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Figura 28 — RelagBes proporcionais identificadas no enquadramento de um ponto de vista do interior
da Casa B+B
Fonte: Autora sobre fotografia da Casa B + B disponibilizada no site do MK27.

A Figura 29 se refere a uma fotografia sob um ponto de vista que parece advir
do local do ponto de fuga da foto da Figura anterior, portanto, para narrar um percurso
inverso. Entretanto, agora esta totalmente evidenciada a l6gica de uma perspectiva
com um unico ponto de fuga, por meio de uma simetria frontal.

No passo 0: identificacdo dos lugares geométricos do sistema de projecdo que define
a imagem em perspectiva. Neste caso hd o enquadramento para configurar um Unico
ponto de fuga, por meio dos elementos construtivos. A linha do horizonte ja divide a

imagem horizontalmente.

A parede ao fundo estd alinhada exatamente com a linha que localiza o
observador (cuja projecdo no plano da imagem, neste caso, coincide com o ponto de
fuga). O fotografo possivelmente buscou fazer o registro em um horario exato para
que a posicao solar reforcasse o ponto de vista e a ideia de infinitude deste espaco.

Passo 1. As sombras se convertem para um ponto de fuga superior
centralizado, reforcando a simetria vertical e trazendo uma sensacdo, vista no
decorrer da histéria, como simbolo de divindade para o espa¢o — como lugar sagrado.
Aqui possivelmente ressignificada, podendo emitir outras sensagfes a partir desta
ideia, como sossego e aconchego.
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Passo 2: Observa-se as propor¢cdes que aparecem: 1:1 (do quadrado) e da raiz
de 2.

Passo 3: O fotografo usa o quadrado para estabelecer a simetria no chdo, na
base da imagem, para refor¢car novamente a ideia simétrica do espaco proposta por
Kogan e encaixa quase perfeitamente no horizonte baixo da regra dos tergos -
amplamente explorada na composicao fotografica buscando transmitir a sensacao de
equilibrio da imagem.

Passo 4: base da imagem complementada de forma simétrica pelo retangulo
raiz de 2.

No passo 5: foi registrada a l6gica da perpendicular (linha vermelha) a diagonal
do retangulo raiz de 2 (amarela) que chega exatamente no ponto em que a imagem
foi cortada.

Estes efeitos, que provocam a multissensorialidade, séo percebidos também
no interior da Casa Catucaba, concluida em 2011 em S&o Luis do Paraitinga — SP, e
podem ser ilustrados pelas imagens da Figura 29.

Trata-se de efeitos causados por controladores solares, com caixilhos
articulados, produzidos com galhos de eucalipto parafusados um a um, conforme
descritos por Ana Marquez (s/p.), a qual destaca que o0 design visou uma
desconstrucdo dos muxarabis da arquitetura Arabe, feitos com este material
tipicamente nacional. Estes elementos estdo dispostos em oposicao a fachada sul,

que recebe menos sol, totalmente envidragada.
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Figura 29 — Esquema grafico sobre imagem da Casa na areia
Fonte: Autora sobre fotografia do site Studio MK27

6 Resultados e discussdes - Convergéncias entre as andlises de Bergman e de

Kogan

Uma das estratégias evidentes nas obras de Kogan € a utilizacao da luz natural
por meio de volumes, resultando nas sombras projetadas, de forma a criar texturas
sobre a edificacao.

E possivel também encontrar a luz que norteia o usuario, uma luz que ilumina
e define o percurso, tal como visto em cenas trazidas da obra de Bergman. Muitas
vezes a propria sombra projetada sobre a edificacdo é o que cria o direcionamento do
trajeto a percorrer.

Assim como também em pequenas escalas como nos cobogés, por exemplo,
o alto contraste de claro e escuro, que modifica a forma. As formas fundem-se criando
uma so figura abstrata, sobre o claro (ou vice-versa). Tais anamorfismos se equiparam

as formas em preto ou branco absoluto de Bergman.
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Figura 30 - Persona (a esquerda) e detalhe Cobogo (aldireia)
Fonte: Frame Persona e imagem disponibilizada no site do Studio MK27

A textura comumente associada a qualidade tatil de uma superficie, na obra de
Kogan se manifesta através da percepcdo, muitas vezes quando ao projetar um
rendado de sombras através dos elementos vazados — como Cobogoés e Muxarabis —
se d& essa texturizacdo. Nao através do toque, mas sim dos recursos visuais, que
carregam a sensacao dessa textura pela lembranca. Assim como Bergman se utiliza
do mesmo modo das projecdes de sombras constantemente para suas composicoes,
como em "Prisdo" (1949) (Figura 31). Este recurso é uma constante na linguagem do
cinema, onde se busca através da imagem bidimensional, trazer sensac¢des do mundo
“real", usando da memoracao que se manifesta inconscientemente pela percepcao,

trazendo a sensacao tatil ja vivenciada em outro momento.

Figura 31 - Cena de A priséo e fotografia da Casa Cobog6
Fonte: Frame do filme e site do Studio MK27

Essa textura se apresenta de muitas formas, mas a luz natural que incide sobre
uma superficie vazada na edificacdo, previamente e detalhadamente pensada é uma
constante. Mas muitas vezes essa textura se apresenta até mesmo pela projecao das

sombras da vegetacgéo ao redor sobre fachadas, fendas na edificagao ou coberturas.
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Figura 32 - Sombras de arvores sobre Casas de Kogan
Fonte: montagem da autora sobre imagens do site Studio MK27

Tal como na profundidade de campo buscada nas cenas, obtida por elementos
posicionados com distanciamentos num eixo longitudinal (do mais préximo a camera
ao mais distante), provocando a sensacdo de tridimensionalidade, como na
perspectiva. Isto € percebido também na arquitetura de Kogan (Figura 33), onde as
linhas projetadas pela luz sugerem pontos de fuga, trazendo uma percepcdo de
profundidade ao espaco. Em ambas as figuras ha presenca de um personagem
sentado que evidencia a existéncia desses planos, sendo no frame de Bergman
posicionado num primeiro plano, enquanto na imagem de Kogan o homem sentado
também posicionado a esquerda estd num terceiro plano. Em ambos os planos ha

uma luz que evidencia o ponto de fuga da imagem.

Figura 33 - Luz de inverno (esq.) e Casa na areia (dir.)
Fonte: Frame e site do Studio MK27

As proporg¢oes horizontalizadas de Kogan sé@o preenchidas por um tapete de
sombras em grande parte da superficie, assim como Bergman supre o vazio do quadro

com 0 mesmo elemento.
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Figura 34 - Frame do filme A hora do lobo (esq.) e fotografia do interior da Casa Catucaba (dir.)
Fonte: frame de site do Studio MK27

Como j& destacado, o processo de projetar de Kogan, traz para a rotina de seu
escritorio de arquitetura, elementos advindos da cinematografia.

Observou-se que dentre estes elementos esta a pratica do trabalho de equipe,
a qual no cinema € vista com mais significancia do que na arquitetura. Kogan ilustra
em sua fala que no cinema “alguém é diretor de fotografia, outro do figurino... tem toda
uma equipe, que tinha uma importancia maior, do que havia nos escritorios de
arquitetura e isso me ensina um pouco”. Considera que sua aproximagao entre o
cinema e a arquitetura € mais num sentido metodolégico do que uma “consequéncia”.

A partir das andlises gréafico-geométricas, foi possivel observar o método de
apresentar as narrativas visuais de sua producdo arquitetbnica por meio das
fotografias. Foi possivel identificar estratégias que parecem terem sido transpostas do
método de organizacao formal dos elementos em um frame, ou uma instancia de uma
cena cinematogréfica.

Na sua arquitetura temos como padréo dessa definicdo a consequéncia da
relacdo com o cinema, principalmente o uso da luz — vista amplamente em suas obras
— assim como as propor¢des, com formas horizontais, como ja dito, comparadas a
grande tela do cinema.

Kogan declara o quanto se ocupa com a luz, elemento também fundamental no

cinema:

[...] eu gosto muito de mexer com a luz, isso ja é uma coisa do cinema, um
cobogd, um muxarabi... o que for. E uma coisa cinemaética, uma hora do dia
vocé vé a sombra pra c4, ela vai mudando pra la. Todas essas coisas vao
surgindo e fazem parte do nosso acervo de trabalho. E isso que a gente gosta.
Se vocé for ver 100% das obras nossas mexem com a luz, de uma forma ou
de outra. E uma coisa que sempre esta presente.” (CAMARGO, 2020, s/p).
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Como consequéncia da aproximacdo entre as duas areas, Kogan cita com
frequéncia alguns filmes, que inclusive utiliza como ilustracdo em seu site (assim como
“O siléncio”) como “Blade runner” (1982), destacado por sua cenografia futurista,
“Playtime” (1967) e “Meu tio” (1958), de Jacques Tati, todos criticos a arquitetura
moderna. Estes, num ponto de vista em sentido contrario ao que este trabalho se
ocupa, sendo o cinema influenciado pela arquitetura.

Podemos perceber, diante disto, que a visualizacdo de sua obra, como
influenciada pela estética e percepcdo de Bergman, trata-se — se consolidada como
verdadeira — puramente de forma intuitiva e subjetiva, sem nenhuma pretensao prévia
e/ou consciente do arquiteto ao projetar.

Temos hoje o controle facilitado pelos recursos informaticos, por viabilizarem a
simulacdo e ndo exigirem o dominio de procedimentos graficos complexos para
representar com precisdo os efeitos de luz e sombra e enquadramentos de imagens
sob determinados pontos de vista, facilitando a pratica na arquitetura.

Diante disso, investigou-se nesta pesquisa de que forma pode-se traduzir para
a arquitetura os referenciais vindos de outras linguagens como o cinema. E aplica-los

na pratica de projeto arquiteténico.

7 Consideracfes Finais

Como visto no decorrer deste trabalho, Barthes nos traz o desenho como meio
de manifestar nossa linguagem, e esta foi sofrendo adapta¢cdes de modo que passou
a treinar o olhar do espectador para a melhor comunicacao das ideias. Assim como
também visto nos demais meios de linguagem, as tecnologias sempre estiveram
relacionadas a estas adequacdes ocorridas. Com base nisto, nos permitimos recortar
aspectos particulares da materialidade da imagem, que se da através das fotografias,
como meio de linguagem fundamental para o entendimento dos estudos propostos,
onde expressam, em fragmentos, o que Bergman e Kogan desejam transmitir através
de suas obras. Nestas, encontrou-se a explicitacdo das conexdes mais
procedimentais de organizacao dos elementos da imagem por meio de uma geometria
implicita, onde nos amparamos nos estudos dos “tragados reguladores” da geometria
grafica, com embasamento tedrico proposto inicialmente por Le Corbusier e

“atualizados” por Elam.



102

Por meio destas analises, buscou-se materializar/exemplificar as conexdes
entre 0s campos cinema-arquitetura, com ferramentas que tratam especificamente de
criar instncias formais estaticas como cenario para 0 movimento dos corpos de
usuarios que devem experienciar cada espaco ali enquadrado.

Foi possivel observar a partir das analises geométricas, com 0s esquemas
graficos de tracados reguladores, que as constru¢cdes provocam por meio das
diferencas de iluminag&o nos quadros de Bergman, trazem uma variedade de formas
e linhas fundamentais para a constru¢cdo harmonica dos quadros.

Observou-se que tal como Kogan se utiliza das variantes da luz e suas formas
— quando projetadas por meios sélidos —, Bergman também agrega a seu quadro
cinematografico essa “materialidade” da luz. A luz nestas obras se apresenta como
figurativa (muitas vezes geométrica) e carregada de intencdes de ambos os autores
para despertar a percepc¢ao do espectador/usuario.

Os estudos de Aumont contribuem com o entendimento sobre o simbolismo da
luz nos diferentes campos da arte, elemento de aproximacdo entre os autores de
interesse do trabalho, sendo fundamental para o embasamento das analises gréficas.

Através de Benjamin, vimos sobre a importancia da experiéncia do lugar para
o completo entendimento de um espaco, onde temos, além dos elementos 6pticos,
também os tateis, fundamentais para despertar os niveis da percepc¢ao.

Como complementado por Zevi, a representacdo arquitetbnica € apenas
“didaticamente util", como aqui propomos, através do exercicio de analise das obras
de Kogan a partir de imagens fotograficas comparadas aos frames de Bergman.

Porém, através dos recursos graficos, buscamos trazer os elementos tateis
através da memoria, assim como se da no cinema, usufruindo das tecnologias gréaficas
digitais disponiveis na atualidade.

Este recurso também nos permite uma aproximacdo da visualizacdo do
deslocamento por um usuario no espaco, contemplando o movimento, tido por Le
Corbusier como elemento de aproximacéo entre as areas aqui trabalhadas.

Os estudos aqui apresentados nos trazem que a relacao da arquitetura com o
cinema pode servir para ampliar o repertério de inspiragdo para a pratica de projeto
arquitetonico, e tal aproximagdo tem muito a contribuir, como percebido pelas obras
apresentadas.

Como visto, apesar do evidente repertorio estético e critico de Kogan vindo de

sua formacdo como arquiteto, percebemos que ele se baseia também em sua
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formacdo no cinema para designar seus processos e, COmMoO consequéncia, sua
arquitetura.

Sendo possivel essa busca de repertério nos diversos campos da arte,
refletimos sobre como aplicar na pratica de projeto. Com isto, através das analises,
buscou-se compreender os referentes projetuais de um arquiteto, em especifico de
forma a contribuir com o processo de construcdo de projeto, demonstrando suas
particularidades e apontando para a importancia a ser dada ao processo de
construcdo de repertorios conceituais e experienciais, vinda de outros campos como

do cinema.
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1) A prisao
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2) Luz de Inverno
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3) Persona
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4) A horado lobo
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