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RESUMO

A Fundacédo Iberé Camargo é um edificio premiado internacionalmente e desperta o
interesse de individuos leigos e nao leigos através da sua arquitetura. Ao visitar e
experenciar a obra, surgem curiosidades sobre as légicas de delimitacdo formal
empregadas pelo arquiteto. Tendo em vista a identificagdo de discursos do proprio
arquiteto Alvaro Siza e de criticos de arquitetura sobre o seu processo projetual, referindo-
se a forte associagdo da memodria, do lugar e da geometria com sua arquitetura, buscou-
se compreender as estratégias empregadas pelo arquiteto na concepgao do referido
edificio. O estudo esteve apoiado em teorias de Vilém Flusser, particularmente na teoria
da escalada da abstrac&o e na teoria de jogos, por meio de associa¢gdes com a légica do
processo projetual de arquitetura. Partiu-se da analise formal do edificio, a qual provocou
reflexdes sobre o repertorio, as regras, as combinagdes que Siza se utilizou para o projeto
da Fundacgado. Os resultados foram traduzidos em jogos didaticos: um jogo de memoria
por meio de cartas e um quebra cabecga tridimensional, na expectativa de que estes
recursos possam contribuir com as praticas nos ateliés de projeto das faculdades de

arquitetura.

Palavras-chave: Fundagdo Iberé& Camargo, Alvaro Siza, processo projetual,

representacdes didaticas.



ABSTRACT

The Iberé Camargo Foundation is an internationally awarded building and arouses the
interest of lay and non-lay individuals through its architecture. When visiting and
experiencing the work appear curiosities about the logics of formal delimitation employed
by the architect. In order to identify the speeches of the architect Alvaro Siza himself and
of architectural critics about his design process, referring to the strong association of
memory, place and geometry with his architecture, he sought to understand the strategies
employed by the architect in the design of said building. The study was supported by the
theories of Vilém Flusser, particularly in the theory of the escalation of abstraction and
game theory, through associations with the logic of the architectural design process. It
started from the formal analysis of the building, which provoked reflections on the
repertoire, the rules, the combinations that Siza used for the Foundation's project. The
results were translated into didactic games: a memory game through letters and a three-
dimensional puzzle, in the expectation that these resources could contribute to the
practices in the design workshops of the architecture faculties.

Keywords: Iberé@ Camargo Foundation, Alvaro Siza, design process, didactic

representations.
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CAPITULO 1: INTRODUGAO

1.1 Motivacao

Sou Arquiteto e Urbanista, formado na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federal de Pelotas (UFPEL) no ano de 2008. A partir do ano de 2013 tornei-
me professor do curso técnico de Edificagdes no Campus Pelotas do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia Sul-Rio-grandense (IFSUL),onde fui designado professor
de duas areas: topografia e representacdo, ambas permeadas pela area da grafica digital.
Como docente do curso de Edificagcdes, realizei visitas técnicas a Fundacio Iberé
Camargo.Essas visitas sdo feitas semestralmente, oportunizando a cada estudante
ampliar o repertério arquitetdnico, construtivo e também cultural.

A partir da realizacdo dessas atividades e sob um olhar ainda leigo, a Fundagéao
Iberé Camargo foi me instigando a pesquisar mais sobre a mesma e sobre o0 processo
projetual do arquiteto Alvaro Siza, para que eu, como arquiteto e educador, pudesse
comunicar melhor o discurso sobre ele e a obra para os meus alunos. Como aluno
especial na disciplina de Representacao Grafica Digital para Arquitetura, deste Programa
de Pdés-Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo, PROGRAU-UFPEL, durante o segundo
semestre de 2015, realizei uma pesquisa inicial sobre o tema, onde foi identificado um
estudo similar, realizado por GARCIA (2014), sobre outra obra do arquiteto Alvaro Siza: a
Casa Beires. Junto a este estudo, ja foi possivel compreender caracteristicas préprias do
processo projetual desse arquiteto, especialmente a estratégia de estabelecer fortes
relagcbes com o lugar e de empregar légicas formais advindas do Cubismo.

Com base nesse histdrico, e aliado a vontade pessoal, foi elaborado um projeto de
pesquisa, que foi apresentado a esse programa de pés-graduacéo, com o objetivo de dar
prosseguimento ao estudo iniciado na referida disciplina. Dessa maneira, a proposta
dessa dissertacao pode ser caracterizada pelas seguintes palavras-chave: representacao,

processo projetual, Alvaro Siza, e Fundacéo Iberé Camargo.

1.2 Uma aproximacgao a delimitacao do problema de pesquisa

A aproximagao com o problema de pesquisa se deu pela dificuldade encontrada
em se ter métodos objetivos para que se analisem processos projetuais complexos e de
dificil compreensdocomo é o deste estudo de caso: o arquiteto Alvaro Siza e a Fundacéo
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Iberé Camargo. Essa dificuldade se deve principalmente aos discursos dos arquitetos e
autores que analisam arquitetura e na maior parte dos casos nao os explicita de maneira
a promover esta compreensdo. A comunicagao entre professor/aluno sobre a obra resulta
um tanto complexa, sendo necessario delimitar e explorar meios que qualifiquem tal
comunicagao e assim, por conseguinte, obter uma melhor compreenséo destes métodos
projetuais.

A partir de uma aproximagao aos discursos do arquiteto, de criticos e de trabalhos
relacionados foi possivel compreender as estratégias projetuais empregadas pelo
arquiteto. Em funcgao disto, os elementos apontados por estes autores foram utilizados
como referéncia para estabelecer um método de analise mais profunda da obra do Museu
e que evidencia o vocabulario e as estratégias empregadas.

Quando se tem casos bem sistematizados na literatura, como ocorre por exemplo
na arquitetura moderna, a analise desta arquitetura em contextos didaticos parece ser um
caminho mais promissor, mas como interpretar casos especificos como o do arquiteto
Alvaro Siza?

A Fundagéao Iberé Camargo € um edificio premiado internacionalmente e desperta
o interesse de individuos leigos e nao leigos através da sua arquitetura. Ao visitar e
experienciar a obra surgem curiosidades sobre as logicas de delimitacdo formal
empregadas pelo arquiteto. Tendo em vista a identificagdo de discursos do proprio Siza e
de criticos de arquitetura sobre o seu processo, referindo-se a forte associacdo da
memoria, do lugar e da geometria com sua arquitetura, se buscara compreender as
estratégias empregadas pelo arquiteto na concepgaodo referido edificio.

O terreno escolhido para o Museu possui dimensdes reduzidas e uma topografia
acidentada, o que dificultou a implantagdo de um objeto arquitetdbnico do porte exigido
pela Fundagdo. Além disso, estaria limitado por uma avenida de grande trafego de
veiculos, mas com uma vista para uma bela paisagem do Rio Guaiba. Frente a isso, e
dada a expressividade da solugdo encontrada por Siza e sob o interesse didatico referido
anteriormente, elabora-se um primeiro questionamento: como as caracteristicas do lugar,
da topografia e da geometria, poderiam explicar a delimitagcdo formal do objeto
arquiteténico deste estudo?

Outra pergunta seria sobre quais as questbes geométricas, também investigadas
por GARCIA (2014) na Casa Beires, estariam implicitas dentro do processoprojetual de

Siza para a Fundacgéao Iberé Camargo?
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A maneira como a obra se apresenta no local faz suscitar essas indagagdes, mas
ndo nos da as respostas de maneira direta. E necessaria a investigagdo de varios
referenciais para que possamos nosaproximar das respostas. E, além disso, € importante
mencionar que as representagdes tradicionais de um projeto de arquitetura por vezes nao
sao faceis de entender, carecendo de um meio alternativo para uma comunicagdo mais
didatica. Buscou-se nos elementos ludicos esse meio de aproximagao entre o arquiteto e
suas estratégias projetuais.

A partir de duas teorias importantes do autor e fildésofo Vilém Flusser, Teoria da
Abstracédo e Teoria dos Jogos, é que se estabeleceu um suporte para tentar melhorar a
compreensao, oferecendo uma comunicagdo mais clara e didatica do processo projetual
do arquiteto neste estudo de caso. Estabeleceu-se associacdes entre as teorias de
Flusser, um tedrico ligado as questdes comunicacionais, e os mecanismos utilizados pelo
arquiteto ao conceber um projeto de arquitetura. Essas associagdes estabelecidas
serviram de guia para o emprego do método de pesquisa neste estudo, com o objetivo de
produzir recursos que facilitem a leitura da obra por parte dos alunos.

Sendo assim, a partir desses questionamentos, buscou-se identificar os discursos
acerca do processo projetual do arquiteto Alvaro Siza, assim como identificar aspectos
implicitos dentro do projeto da Fundacédo Iberé Camargo, que serdo abordados nos
préximos capitulos.

A hipétese € que a partir da analise formal deste edificio, sob olhar dessas
referéncias, seja possivel facilitar a leitura da obra. Esse tipo de abordagem € proprio da
area de conhecimento que se insere esta pesquisa, da representagcao grafica e digital
aplicada a arquitetura e urbanismo. Processos e tipos de representacido, desde a prépria

obra, como um sistema representacional, constituem objetos de investigacéo.

1.3 Objetivos

Objetivo geral:

Na busca da solugdo para a problematica exposta, esta pesquisa tem como
objetivo geral: investigar e produzir representagdoes mais ludicas que auxiliem na
compreensao da légica formal empregada junto ao processo projetual do arquiteto
Alvaro Siza no edificio da Fundagao Iberé Camargo.
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Objetivos especificos:

e Reunir subsidios tedricos que auxiliem na compreensdao e na explicitagdo do
processo projetual do arquiteto Alvaro Siza;

e Observar as conexdes entre discurso e concepgao formal do objeto arquiteténico;

e Investigar os diferentes eixos de trabalho do arquiteto, relacionando-os a
fundamentacéo tedrica e ao estudo de caso: Fundacgao Iberé Camargo;

e Confeccionar representagdes que auxiliem a evidenciar os processos projetuais
utilizados pelo arquiteto Alvaro Siza no objeto de pesquisa;

e Disponibilizar materiais didaticos sobre a obra: Fundacao Iberé Camargo;

e Contribuir para as narrativas da Fundagéo Iberé Camargo.

1.4 Procedimentos metodoloégicos

Os procedimentos metodoldgicos se iniciaram com uma revisao bibliografica sobre
o arquiteto portugués Alvaro Siza, em alguns de seus trabalhos ja realizados. Essa ac&o
esta atrelada ao objetivo de tentar compreender as varias estratégias projetuais utilizadas
por ele, e os aspectos caracteristicos presentes em suas obras que fundamentam sua
pratica profissional. A partir disso, tenta-se relacionar e compreender as estratégias do
arquiteto utilizadas ao projetar o Museu Iberé Camargo, objeto de estudo dessa pesquisa,
para que se possibilite um estudo mais amplo.

Para alcancar o objetivo de observar as conexdes entre discurso e objeto
arquiteténico foi realizado um estudo aprofundado a partir das referéncias encontradas,de
modo que se compreendeu que o trabalho de concepg¢ao do arquiteto estaria diretamente
ligado a trés eixos principais: o lugar, a memoria e a geometria. O intuito da pesquisa é
investigar a fundo cada um desses pilares, compreendendo como 0os mesmos interferem
e se relacionam no resultado da arquitetura gerada por Alvaro Siza, com enfoque na
Fundacéo Iberé Camargo.

Tendo-se em conta a area de conhecimento que se insere esta pesquisa, da
representacao grafica e digital aplicada a arquitetura e urbanismo, um dos métodos de
investigacdo se centrou em procedimentos graficos apoiados em ldgicas geométricas.
Dessa maneira, investigando procedimentos objetivos que busquem explicar, conectar

conceitos e teorias explicitadas junto aos discursos que envolvem a obra estudada.
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Outro método teve como marco tedrico o trabalho do filésofo Vilém Flusser, a partir
de duas de suas teorias escritas: a “Teoria da escalada da abstracdo” e a teoria dos
“‘Jogos”. Embora todos os seus textos tenham sido escritos antes do fenbmeno de
popularizagdo dos meios digitais de informagcado e comunicagao, levantam discussoes
ainda hoje atuais (BALTAZAR, 2014). Por seu trabalho privilegiado em torno do tema
comunicagao é que se buscou a fundamentagao tedrica para se tentar compreender como
os tipos de representagdo conseguem estabelecer um dialogo entre o emissor (arquiteto)
e o receptor (apreendedor da obra).

A coleta e sistematizagao das referéncias serviram de base para a parte pratica do
estudo desta pesquisa, onde foram elaborados andlises e jogos com diferentes tipos de
representacio. A intencao desses dispositivos € produzir material didatico que oportuniza
uma compreensado, de forma ndo convencional e um pouco mais ludica, das estratégias
projetuais utilizadas pelo arquiteto Alvaro Siza na sua obra: o Museu Iberé Camargo,
normalmente de dificil acesso para os alunos.

Depois de produzidos, esses dispositivos foram experimentados com publico alvo
especifico de estudantes e docentes da arquitetura da Universidade Federal de Pelotas.
O objetivo é que se validem, através da participagdo desse grupo, os instrumentos
gerados pela pesquisa, a partir das investigacbes realizadas sobre as estratégias
projetuais do arquiteto Alvaro Siza na Fundagao Iberé Camargo.

Para que seja alcangado o objetivo especifico “contribuir para as narrativas da
Fundacao Iberé Camargo” sera realizada uma aproximagao com a diretoria do Museu. O
interesse € que, de posse desses jogos, seja possivel a realizagdo de oficinas dentro ou
fora do museu, que oportunizem aos participantes conhecer um pouco mais sobre a obra

arquiteténica e o arquiteto que a projetou, antes ou durante a propria visita ao espaco.
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CAPITULO 2: REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Sobre o projeto da Fundacgao Iberé Camargo

Nessa secao de capitulo sera apresentado o projeto da Fundagao Iberé Camargo,
identificando suas caracteristicas de organizagdo, algumas de suas inspiragbes e
algumas das motivagdes do arquiteto ao conceber esse edificio. A ideia € aproximar o
leitor do objeto arquiteténico para que mais a frente sejam exploradas outras questdes
pertinentes ao trabalho.

O projeto da Fundacgao Iberé Camargo (Figura 01) foi vencedor do Troféu Leao de
Ouro da 8? Bienal de Arquitetura de Veneza, em 2002 — ano do langcamento da Pedra
Fundamental —, laurea inédita na América (PORTAL VITRUVIUS, 2008).

Figura 01 — Fundacgao Iberé Camargo — vista Av. Iberé Camargo. Fonte: ArchDaily (2011)

MARTINS (2009) fala que o terreno (Figura 02) era uma antiga pedreira e, em parte,
um aterro sobre o rio Guaiba. Um terreno pequeno, estreito e limitado por uma avenida

com muito movimento, mas com uma vista deslumbrante sobre o rio.
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Figura 02 — Fundacgao Iberé Camargo — implantagao. Fonte: Site da Fundagao Iberé Camargo (2017)

A edificagdo da sede do Museu Iberé Camargo (Figura 03) esta instalada em um
terreno exiguo limitado por uma grande encosta ingreme e densamente arborizada, e
uma via de grande movimento. Esse terreno, com éarea de 8.250 m?, foi doado pelo
Estado do Rio Grande do Sul. A solugao encontrada por Siza foi verticalizar a construgéao,
edificando varios andares entre a mata e a Avenida Padre Cacique (PORTAL VITRUVIUS,
2008).

E provavel que o projeto e a forma do construido tenham uma forte relagdo com
tais caracteristicas fisicas do lugar onde esta inserido o Museu. Um terreno com
caracteristicas topograficas tdo peculiares deve ter servido de inspiragdo e ponto de

partida na concepcao de projeto feita pelo arquiteto Alvaro Siza.
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Figura 03 — imagem aérea da Fundacgéo Iberé Camargo. Fonte: ClicRBS

O estacionamento (Figura 04) encontra-se no subsolo, embaixo da Av. Padre
Cacique e foi cedido pela Prefeitura de Porto Alegre em um regime de comodato. No
subsolo ainda estado instalados alguns ateliés, um auditério para 94 pessoas e a reserva
técnica. No andar térreo ha um grandioso atrio (Figura 05) com visibilidade para todos os
andares, conta ainda com loja, chapelaria e recepgao. A cafeteria (Figura 06) também fica
no andar térreo, mas localizada no bloco anexo, e com uma vista privilegiada para o Rio
Guaiba (PORTAL VITRUVIUS, 2008).

Figura 04 — Estacionamento - Fundacgéo Iberé Camargo. Fonte: ArchDaily (2011)

Figura 05 — Atrio - Fundac&o Iberé Camargo. Fonte: ArchDaily (2011)
Figura 06 — Cafeteria - Fundagao Iberé Camargo. Fonte: ArchDaily (2011)
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De forma semelhante ao Museu Guggenhein de Nova York (Figura 07), o visitante

€ conduzido a um elevador para acessar o andar mais alto e de la percorrer o caminho

através das nove salas de exposicao, distribuidas nos trés andares superiores (Figura 08),
e das rampas icOnicas de acesso vertical (PORTAL VITRUVIUS, 2008).

Figura 07 — Area interna - Museu Guggenhein de Nova York. Fonte guggenheim.org

Figura 08 — Area interna - Fundagao Iberé Camargo. Fonte: ArchDaily (2014)

"Concebi um edificio flexivel, com variedade de espagos expositivos", diz Siza,
"porque um museu de hoje deve estar capacitado para expor o que for necessario",
finaliza (REVISTA AU, 2003).

Ainda sobre a possivel referéncia das rampas (Figura 16) com SESC Pompéia
(Figura 17) no projeto da Fundagao Iberé Camargo:

Estas rampas, que s&o parte interiores e parte exteriores ao edificio, formando um
buraco no centro, soltando-se do volume e enquadrando o rio Guaiba, sdo uma
referéncia a um edificio emblematico da arquitetura brasileira, da autoria de Lina
Bo Bardi. No final da década de 70, Lina Bo Bardi executou uma das suas obras
mais paradigmaticas, o SESC de Pompeia, que se tornou num exemplo
paradigmatico da histéoria da arquitetura brasileira (MARTINS, 2009).

19



Figura 09 — Rampas - Fundacgao Iberé Camargo. Fonte: ArchDaily (2011)
Figura 10 — SESC Pompéia — Lina Bo Bardi. Fonte: ArchDaily (2013)

Segundo CEZAR (2007), as plantas baixas da Fundagao Iberé Camargo (Figuras
11, 12, 13 e 14) tém a forma do resultado de uma superposi¢cado de plantas irregulares e

se baseiam na configuracdo da prefiguracdo da volumetria, onde ele se utiliza das

geometrias mais diversas obtendo uma diversidade de espagos.

|

Subsolo

1. Entrada do estacionamento / 2. Acesso de pedestres / 3. Estacionamento
4. Saida do estacionamento / 5. Atelié / 6. Equipe { 7. Reunides

8. Reserva temporaria / 9. Biblioteca / 10. Reserva / 11. Sala de projegao
12. Auditdrio { 13. Area técnica / 14. Fosso inglés

Figura 11 — Planta baixa do Subsolo - Fundagéo Iberé Camargo. Fonte: www.arcoweb.com.br
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Terreo

1. Adra [/ 2. Café | 3. Mezanino do atelié / 4, Vazio do atelia

5. Vazio do fosso inglés / 6. Entrada / 7. Recepgdo ( B. Atrio / 9. Guarda-volumes
10. Manitaria £ 11. Loja ! 12, Depdsito [ 13. Elevador de carga

Figura 12 — Planta baixa do Térreo - Fundagéo Iberé Camargo. Fonte: www.arcoweb.com.br

1% e 2° pavimentos

1. Exposigap {grandes formatos)
2. Exposicdo (pequenos formatos)
3. Elevador de carga

4. \azio do atrio

o
A “ 1% pavimento

Figura 13 — Planta baixa do 1° e 2° pavimentos - Fundagéo Iberé Camargo. Fonte: www.arcoweb.com

Figura 14 — Planta baixa do 3° pavimento - Fundagéao Iberé Camargo. Fonte: www.arcoweb.com
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"Interiorizada", como diz o préprio autor, a construgao é praticamente fechada para
o exterior e as poucas aberturas (Figura 15) da construgdo foram calculadas para
enquadrar perfeitamente a paisagem e valoriza-la, sem tirar a ateng&do das obras expostas
(PORTAL VITRUVIUS, 2008).A fachada apresenta pequenas aberturas e recortes
irregulares que revelam, de maneira sutil, a beleza do entorno para aqueles que

percorrem seu interior.

Figura 15 — paisagem vista através de uma das poucas aberturas do edificio para o exterior. Fonte:
PORTAL VITRUVIUS (2008)

Arquitetada com tecnologia de ponta, a nova sede é o primeiro prédio cultural do
Brasil construido dentro de todas as normas internacionais de seguranga e atendimento.
Considerado por profissionais da area um marco internacional em arquitetura e solugbes
em engenharia, a obra ja recebeu a visita de mais de oito mil pessoas, entre estudantes,
estudiosos de arte e arquitetura, criticos e curiosos pelo projeto (PORTAL VITRUVIUS,
2008).

A edificagao foi construida com alta tecnologia, utilizando uma estrutura monolitica,
sem pilares e vigas, que confere um aspecto de uma gigantesca escultura. Utilizou-se
concreto branco, uma ideia pioneira no pais, que ndo necessita de pintura e as ferragens
sao todas galvanizadas para evitar oxidagao (PORTAL VITRUVIUS, 2008).

Possui controle através de sensores computadorizados da iluminacgao interna, que
ainda conta com uma claraboia que fornece iluminag&o natural. O acervo é protegido por
um sistema inteligente de ar-condicionado que economiza energia e reduz custos. As

paredes sao revestidas com la de rocha, um isolante térmico e acustico. O prédio conta
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com reaproveitamento de agua da chuva, que é utilizada nos banheiros (PORTAL
VITRUVIUS, 2008).

Todos os moéveis, em madeira, foram desenhados por Siza e importados de
Portugal, assim como as portas corta-fogo. As placas que indicam as saidas do prédio e
os sanitarios masculinos e femininos também foram criadas pelo arquiteto (PORTAL
VITRUVIUS, 2008).

CEZAR (2007), ao fazer a analise do croqui inicial (Figura 16) feito por Siza na
concepgao do projeto, diz que é dificil identificar a intengdo da forma neste primeiro croqui.
Somente percebemos o gesto das passarelas se compararmos com seus croquis

posteriores. A pele do edificio parece se fundir com as rampas.

Figura 16 — Croqui — Arq. Alvaro Siza. Fonte: CEZAR (2007)

Nos préximos croquis (Figuras 17 e 18) ja surgem as rampas e as pequenas
aberturas, somente insinuadas, ja que seu desenho e posicdo serdo definidos no
desenvolvimento do projeto, assim como também uma maior clareza na sinuosidade do
corpo principal. A ideia das passarelas passa de um simples gesto a uma geometria

bastante clara de planos retos e inclinados, segundo CEZAR (2007).
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Figura 17 — Croqui do volume principal — rampas geometrizadas. Fonte: CEZAR (2007)
Figura 18 — Croqui geral do complexo. Fonte: CEZAR (2007)

No croqui da parte interior do projeto (Figura 19) fica clara a ideia da existéncia do
atrio que vai até a cobertura e de onde parte a iluminagao natural, além das pequenas
aberturas. Esse grande vazio central parece ja ser uma referéncia buscada pelo arquiteto

Alvaro Siza na ideia de Guggenheim de Wright.

Figura 19 — Croqui da area interna — grande atrio. Fonte: CEZAR (2007)
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Mahfuz (2008) diz que se a sede da FIC fosse um edificio de facil entendimento por
parte de todos e com um foco mais “didatico”, talvez perdesse aquilo que parece ser
fundamental para uma obra arquiteténica publica: o seu valor de impacto, em suma, sua
capacidade midiatica. Por isso a importancia de um estudo mais aprofundado em cima de
um projeto que possui varios “enigmas” a serem desvendados no que diz respeito a sua
concepgao. Histérico, sua forma e geometria, a relagéo direta com o lugar séo itens que

inspiram o desvendamento desses enigmas.

2.2 Sobre o arquiteto e o seu processo projetual

A intencdo dessa secdo de capitulo € focar a pesquisa sobre o arquiteto,
descrevendo um pouco da sua trajetoria e também buscando entender as caracteristicas
do seu “método” de trabalho.

Alvaro Joaquim de Melo Siza Vieira é natural de Matosinhos, onde nasceu em 25
de junho de 1933, filho de Julio Siza Vieira e de Cacilda Ermelinda Camacho Carneiro.
Estudou Arquitetura na Escola Superior de Belas Artes do Porto entre 1949 e 1955.
Construiu a sua primeira obra em 1954. Foi colaborador de Fernando Tavora entre 1955 e
1958. Ensinou na Escola Superior de Belas Artes do Porto entre 1966 e 1969 e voltou a
esta escola como Professor Assistente de "Construcao". Foi Professor Visitante em varios
estabelecimentos de ensino. Lecionou, ainda, na Faculdade de Arquitetura da
Universidade do Porto, onde deu a sua ultima aula em Outubro de 2003 (PEREIRA, 2008).

Foram inUmeros os prémios que recebeu: em 1987, o Prémio de Arquitetura da
Associacao de Arquitetos Portugueses; em 1982, a Seccdo Portuguesa da Associagcao
Internacional de Criticos de Arte atribuiu-lhe o Prémio de Arquitetura do Ano. Em 1988
recebeu a medalha de Ouro de Arquitetura do Colégio de Arquitetos de Madrid, a
Medalha da Fundagao Alvar Aalto, o Prémio Prince of Wales da Harvard University e o
Prémio Europeu de Arquitetura da Comissao das Comunidades Européias/Fundacéao Mies
van der Rohe. Em 1992 foi-lhe atribuido o Prémio Pritzer pelo conjunto da sua obra. Em
1993, recebeu o Prémio Nacional de Arquitetura e em 1996 e 2000, o Prémio Secil de
Arquitetura. Em 2001, foi premiado pela Wolf Foundation e recebeu o Prémio Nacional da
Arquitetura Alexandre Herculano (PEREIRA, 2008).Em suma, pode-se dizer que Alvaro
Siza é o arquiteto portugués com mais visibilidade e prestigio internacional (PEREIRA,
2008).
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Siza (Pritzker 1992) pertence a “Escola do Porto” de grande importancia no cenario
arquiteténico mundial, sempre figurando entre as melhores em rankings e tendo como
outros arquitetos expoentes: Eduardo Souto de Moura (Pritzker 2011) e Fernando Tavora.

E dificil categorizar a arquitetura de Siza em alguma corrente teérica ou estilistica.
Podemos afirmar que o arquiteto tem um estilo especifico ao projetar suas obras
(MARTINS, 2009). Siza se considera um pos-moderno, mas ndo em termos de estilo ou
de uma nova linguagem.Ele diz que o termo € por vezes usado para designar posi¢coes
antagénicas, e ndo poucas vezes para ocultar a continuidade essencial na evolugéao da
arquitetura - também da modernista. O arquiteto realmente ndo gosta de ser enquadrado
em um “estilo”. Quando os criticos o definem como minimalista ele rechaca. Diz que o
termo é muito redutivo e que ndo representa uma escola, estilo e nem coisa nenhuma. Ele
entende que os arquitetos de hoje n&o tém estilo, mas sim linguagem propria (REVISTA
AU, 2003).

Foram coletadas inumeras referéncias sobre o arquiteto Alvaro Siza e seu
processo projetual, onde se pode identificar uma relagdo forte de suas estratégias
projetuais com trés eixos principais: o lugar, a geometria e a memoaria (Figura 20). Os
criticos, e também o proprio Siza, através de seus discursos deixam vestigios sobre a
importancia desses trés pilares na concepg¢ao de arquitetura do arquiteto. A partir dessa
identificacdo surgiu a proposta de divisdo das proximas segdes de capitulos, onde cada
um apresentara as referéncias divididas dentro dessas trés tematicas abordadas.

REFERENCIAS SOBRE ARQ. ALVARO SIZA E SEU
PROCESSO PROJETUAL

MEMORIA LUGAR GEOMETRIA

Figura 20 — Esquema - Trés eixos. Fonte: Do Autor (2018).
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2.2.1 Sobre a memoria

O arquiteto portugués defende que uma primeira intuigdo tem grande valor como
fagulha no processo de resolugdo de um projeto arquitetdnico e que essa primeira ideia
tem forte ligacdo com a memoaria construida com cada experiéncia projetual ja vivida.
Usando essa mesma logica, ele diz que o arquiteto trabalha manipulando a memoaria e
que o exercicio de desenhar ativa-a (ZAERA-POLO, 2015). Em um de seus
discursos,Siza deixa muito clara a relagdo que o arquiteto possui com as questbes

relacionadas amemoria:

...s80 muitas, disso eu tenho a certeza, e de algumas nem sequer porventura terei
consciéncia. Mas aquilo que fica, por fim, € uma malha subtil e complexa, ndo uma
Unica obsessao limitativa. (...) O arquiteto trabalha manipulando a memodria, disso
nao ha duvida, conscientemente, mas a maioria das vezes inconscientemente. O
conhecimento, a informagao, o estudo dos arquitetos e da histéria da arquitetura
tendem ou devem tender a serem assimilados, até se perderem no inconsciente
ou no subconsciente de cada um (SIZA, 1998).

Essa memoria, por vezes consciente e por vezes inconsciente, € que vai
construindo um arquivo de onde o arquiteto vai buscar referenciais para um novo projeto,
muitas vezes até inconscientemente. O ser humano s6 trabalha o que ja conheceu ou ja
estd na sua memdria e, assim sendo, a criatividade surgira na originalidade de um novo
arranjo de pastes ja conhecidas (GOUVEIA, HARRIS, KOWALTOWSKI, 2001). Esse € o
caso de Siza, que parece se apropriar de solugdes arquitetdnicas ja criadas, porém as
transformando em um objeto completamente novo e surpreendente.

O arquiteto ndo tem uma versao instintiva, ele realmente precisa de referenciais
que fornegam suporte para o desenvolvimento de sua profissdo e segundo Moneo,

podemos observar isso na carreira de Siza:

Poderiamos insistir mais uma vez nas matrizes wrightianas que continuamente
marcam essas primeiras obras de Siza. As horizontais, os muros recuados, toda
repeticdo de vigas de madeira — madeira, e ndo concreto — informam o quanto
Siza estudou Wright (MONEO, 2008).

Séo claras as influéncias de outros arquitetos nas obras do arquiteto portugués,
segundo alguns criticos e tedricos da arquitetura. Para Moneo (2008) o arquiteto Alvar
Aalto esta muito presente na sua arquitetura, assim como em um primeiro momento de
seu trabalho, os arquitetos Wrigth e também Le Corbusier. Adolf Loos € outro arquiteto

que Siza parece conhecer muito bem e cuja influéncia respira em suas obras.
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Rego (2001) aponta que o arquiteto retoma solug¢des formais, com certa licenca
poética, da arquitetura de Corbusier, Wright, Aalto, Mies, Loos, Mendelshon, Stame
Scharoun. Cita como exemplos a amplitude e a fluidez dos espagos de Niemeyer na
cobertura do Pavilhdo da Expo 98, e também as passarelas do Sesc de Lina no Museu
Iberé Camargo. Nenhuma dessas hipéteses pode ser afirmada com assertividade, pois o
arquiteto ndo deixa clara tal intengdo em nenhum discurso. A investigagdo mais detalhada
de suas obras é que revelam muitos indicios que levam os criticos a crerem em tais
possibilidades.

ZAERA-POLO (2015) questiona Siza sobre a mudancga de uma pratica mais atenta
a construgao e a arquitetura tradicional, do inicio da carreira, para uma mais abstrata, que
vai se libertando gradativamente de uma natureza mais concreta. Siza responde dizendo
gue isso nao € uma ruptura, e sim uma evolugao. E que o exemplo das Casas Beires e de
Manuel Magalhdes se deveram a suas construgdes em locais muito feios. Siza confirma,
em ZAERA-POLO (2015), que a influéncia de certas linguagens € mais evidente nas suas
primeiras obras, diferentemente do que se pode observar nas mais recentes.

Siza ndo segue regras ou logicas especificas que possam se aplicar a qualquer
contexto e em qualquer lugar do mundo. Sua légica projetual sera proveniente de ideias e
memorias empiricas e apropriadas para cada projeto com todas suas caracteristicas
peculiares (MARTINS, 2009). O arquiteto tem o dom de apreender o local onde esta
projetando de forma com que parece “selecionar’ as memarias com as quais vai trabalhar.

Passado e presente, local e universal sdo contrastes que o arquiteto utiliza de
forma muito produtiva em suas obras. Ao mesmo tempo em que sua obra remete ao
passado, ela consegue ser um grande exemplar de arquitetura contemporanea
(MARTINS, 2009). Siza ao materializar suas obras arquitetbnicas tem a capacidade de
combinar passado e presente, local e universal, e nos fazer viajar entre esses tipos
antagbnicos em um mesmo projeto.

Ainda dentro dessa relagao entre o global e o local, Frampton (2000) diz:

Siza persegue uma arquitetura de resisténcia critica na qual o universal se
equilibra com o local a todos os niveis, tanto politicos como arquiteténicos, e nao
como recusa global da tecnologia avangada, mas sim, reconhecendo a
necessidade de mediacdo e qualificagdo técnica através da cultura (FRAMPTON,
2000).

Falar de Siza sem falar de seus desenhos seria impossivel. O arquiteto utiliza seus

croquis para se comunicar com o0s outros, mas também como instrumento de
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compreensao, de construgdo, de transformacdo de um espago em sua prépria mente.
Para ele, a relagdo entre o que o arquiteto deseja e o que existe, passa
circunstancialmente pelas intuigdes do desenho (SIZA, 1998). Essa € uma relagao
dialética entre a intuicdo e sua verificagdo, num processo progressivo de compreensao.
Siza falando sobre o inicio do seu processo criativo, do primeiro croqui de
langamento de uma proposta e da relagdo que o desenho possui com o que ele antes ja

desenhou ou até mesmo outros tenham desenhado:

N&o quer dizer que muito fique do primeiro esquisso. Tudo tem um comeco. (...)
Muito do que antes desenhei (muito do que os outros desenharam) flutua no
interior do primeiro esquisso. Sem ordem. Tanto que pouco aparece do sitio que
tudo invoca. Nenhum sitio é deserto. Posso sempre ser um de seus habitantes. A
ordem é a aproximacgao de opostos (MONEO, 2008).

Serapiao (2008) consegue ainda uma nova e interessante aproximacgao entre Siza
e Iberé. Diz que o processo criativo que o portugués adota € semelhante aquilo que o
artista brasileiro chamava de “gaveta dos guardados”. “E dificil, se ndo impossivel,
precisar quando as coisas comegam dentro de nos” - a frase do gaucho bem poderia ter
saido da boca do lusitano.

2.2.2 Sobre o lugar

Moneo (2008) inicia sua analise sobre a obra do arquiteto Siza no livro “Inquietacao
Tedrica e Estratégia Projetual” afirmando que no trabalho do arquiteto a consciéncia da
realidade comega com o “conhecimento do lugar”. Diz que ele é um arquiteto que
responde ao contingente, ao inesperado, sem esquecer o valor da busca da origem da
arquitetura.

E muito frequente observar a relagéo feita entre a arquitetura de Siza e o lugar
onde esta inserida. De acordo com o arquiteto, um edificio tem que explicar o lugar onde
esta inserido, ou seja, ter caracteristicas que o identifiquem com o local (ZAERA-POLO,
2015).

Siza trabalha reconhecendo a realidade. Esta atento apaisagem, aos materiais, aos
sistemasde construgdo, aos usos, as pessoas que ocuparao o construido. A arquitetura
contribui para definir a realidade a partir do qual € preciso comegar. Por isso, € obrigatorio
conhecé-la (MONEO, 2008).
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Em entrevista dada arevista Arquitetura e Urbanismo em 2003, para o arquiteto, a
primeira coisa que se deve treinar € a percepgao visual, ou seja, reconhecer o ambiente.
Um arquiteto deve se impregnar da atmosfera de uma cidade ou de um sitio para o qual
projeta. E conhecer a atmosfera de uma cidade é algo abstrato, que comega com uma
percepcdao nao muito aprofundada e quase instintiva do local. Para ele, o inicio de
qualquer trabalho passa por sentir onde esta. Depois € que comegam os estudos,
documentos e dados como o clima e todas as coisas realmente necessarias para fazer
um projeto. Mas tudo comega com uma espécie de convivéncia com a cidade.

O arquiteto comega um projeto quando visita um sitio. Outras vezes comeca antes,
a partir de uma ideia que teve de um sitio (uma descri¢do, uma fotografia, alguma coisa
que li, uma indiscri¢gdo). E o arquiteto frisa: “Um sitio vale pelo que é, e pelo que deseja
ser — coisas talvez opostas, mas nunca sem relacéo.” (MONEO, 2008).

Essa relacao direta entre o lugar e as obras de Siza ndo sdo de agora. Persistem
desde o inicio de sua carreira. Moneo (2008) afirma que Siza ja tinha consciéncia da
importancia que o lugar desempenhava em sua arquitetura ja no inicio de sua carreira, ao
comentar sobre a obra do Restaurante Boa Nova, em Leca de Palmeira.

Ha uma forte associacdo na ideia de arquitetura proposta por Siza em suas
primeiras obras com a de uma fabricagdo da paisagem como, por exemplo, na Casa de
Cha da Boa Nova (Figura 21) e as Piscinas das Marés em Legca da Palmeira (Figura 22)
(1958-1963; 1966), ao norte da cidade do Porto, em Portugal.

F-iy'! TGl

Figura 21 — Casa de Cha da Boa Nova. Fonte: www.arcoweb.com.
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Figura 22 — Piscinas das Marés em Lega da Palmeira. Fonte: www.archdaily.com.br.

A obra arquiteténica de Siza uma vez concebida e construida cria um vinculo entre
a obra e o sitio, e contribui ela mesma para borrar as fronteiras entre o que € intervengao
artificial e o que é preexisténcia natural. Siza tem interesse por tirar partido dessa relagao
de contrastes entre o lugar e o objeto construido (MONEO, 2008). Isso tanto pode ser
visto no projeto das Piscinas das Marés, em Lega de Palmeira, onde de um lado temos o
meio natural, e o oceano agitado e de outro, o artificio da construgdo, o calmo recinto das
piscinas, assim como na Fundacdo Iberé Camargo, onde existe uma relagdo entre o
construido, terreno com sua topografia peculiar e o Rio Guaiba.

Cabral (2009) traz uma consideragao sobre o museu de Siza. Ela diz que ele
pertence a uma categoria de arquitetura que se explica através de suas circunstancias
especificas de programa e sitio, e que, portanto, ndo é compreensivel fora de um contexto
particular de localizagdo. E faz um paralelo entre a arte e arquitetura quando traz a tona o
termo “sitespecific’ oriundo da area das artes:

Porém, se na tradigao do sitespecific na arte esta a nogao de indivisibilidade entre
obra e lugar, isso se da tendo em vista as caracteristicas fisicas desse lugar, sua
realidade presente, suas dinamicas contemporaneas e n&o necessariamente
aquele sentido do lugar como identificagdo com o passado, ou com as histérias
que esse mesmo lugar encerra (CABRAL, 2009).
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Mais que obras criadas para existir em um determinado lugar, sdo obras cujo
significado principal emerge de uma relagdo indissociavel com o lugar, em termos
materiais e compositivos, fisicos e intelectuais.Portanto, podemos dizer que as obras do
arquiteto Alvaro Siza n&o estdo colocadas em algum lugar, e sim que elas, ao existirem,
fazem parte desse lugar.

No caso, o “lugar” também pode assumir outro significado. Quando Siza projeta em
outros lugares do globo realiza uma espécie de “canibalizagdo” da cultura arquitetonica
local, buscada aleatoriamente nas referéncias que o sensibilizam. No caso do edificio em
Porto Alegre, a maior parte dos criticos brasileiros apontou relagdes com o Sesc Pompéia
(de Lina Bo Bardi), com as curvas de Niemeyer, por exemplo (SERAPIAO, 2008).

Cabral (2009) finaliza dizendo que “Entre edificio e contexto n&o ha acordo prévio,
a garantia da continuidade, mas o confronto negociado, onde Siza exibe seus recursos.
Como inventor de formas, sim; mas, principalmente, como construtor de lugares”.

Em Zaera-Polo (2015), o proprio Siza comenta sobre sua concepgao projetual
dizendo que é preciso criar a partir de raizes e que a expressao arquiteténica tem também
essas raizes fortes, onde o seu sentido de universalidade tem mais a ver com a vocacao
das cidades, que vem de séculos de intervencao, de mesticagem, de sobreposi¢cao e de

mistura das mais distintas influéncias, mas que resulta em inconfundivel.

2.2.3. Sobre a geometria

A geometria sempre foi uma caracteristica indissociavel a carreira e as obras do
arquiteto portugués, vide analises dos criticos de arquitetura.Siza projetou uma casa
localizada em Povoa do Varzim — Portugal (Figura 22), onde o0 mesmo utilizou a geometria
como recurso importante na sua concepgao, segundo Garcia (2014). A casa se chama
Casa Beires (1973-1976) e ficou conhecida como a “casa bomba”.

Siza, ao falar da Casa Beires, dizia que o construido possuia um volume destruido
em um de seus lados e parecia como uma representagao abstrata de uma ruina.

Garcia (2014) demonstra através de uma analise geométrica sobre a Casa Beires
(Figura 23) sua teoria. Esse estudo da geometria, tendo como base a planta, permite
desvendar que a aparente aplicagdo intuitiva e ludica havia um rigoroso tragado regulador,

que controlava e definia os espagos na casa.
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Sao palavras de Moneo (2008) ao se referir a utilizagdo da geometria na arquitetura
da casa de Siza: “A casa Beires € um pequeno/grande exercicio de geometria, onde a
estratégia estabelecida no projeto prevalece... Sua geometria permite infinitas solugdes

singulares que nos atraem e nos fazem admirar a sensibilidade do arquiteto”.

Figura 23 — Sistemas geométricos — Casa Beires. Fonte: GARCIA (2014)

Segundo Garcia (2014), a analise da Casa Beires permite concluir que o esquema
geométrico em que o arquiteto projeta o programa de uma casa unifamiliar de dois
andares em torno de um patio ndo representa um espaco matematico apenas abstrato, e

sim a simultaneidade de lugares caracteristicos da arquitetura moderna.
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Obviamente ndo é somente nesse projeto do arquiteto portugués que sao
apontadas relagdes diretas com as questdes ligadas a geometria e ao uso dela como
ferramenta em seus projetos.

O proprio Siza deixa transparecer essa ligagado ao comentar o projeto do Banco
Pinto & Sotto Mayor (Figuras 24 e 25) onde ele mesmo diz que o projeto tem um tragado
bastante rigoroso e que nos desenhos ha uma espécie de tragado regulador, controlando
e definindo espacos. O que aos olhos dos outros pode parecer expressionista, Siza
confessa que € muito controlado geometricamente. Fala também da perseguicao pela
geometria curva como continuagdo de investigagdes anteriores, com influéncias
declaradas dos arquitetos Alvar Aalto e Frank Lloyd Wright através de publicagbes
chegadas a Portugal na época. E justifica a utilizacdo dessas geometrias distorcidas,
como ele mesmo chama, como sendo para permitir a entrada de luz no patio da casa
adjacente, uma construgdo magnifica do século XVIII, comprada pelo banco junto com o
terreno (ZAERA-POLO, 2015).

Figura 24 — Banco Pinto &Sotto Mayor — Arq. Alvaro Siza. Fonte: www.moma.org
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Figura 25 — Plantas Baixas — Banco Pinto & Sotto Mayor. Fonte: Moneo (2008)

Moneo (2008) ao referendar a importancia da geometria buscada em elementos do
préprio lugar no projeto da Casa Alcino Cardoso, em Moledo Minho (1971-73): “Assim, a
nova construgéo — leve barata — insisti na geometria definida pelos sulcos do vinhedo,
orientando-se sem alinhar-se a construgao existente”.

Rego (2001) em seu artigo parece sintetizar em apenas uma frase a relagcdo do
arquiteto com a geometria, incorporando as questbes referentes ao lugar que vimos na
secao anterior:

De Alvaro Siza refere-se habitualmente a geometria e a obstinagdo em a distorcer,
comprimir, moldar, em analogia com os terrenos e o seu desenho acidental ou tdo
s6 com a vontade poética de perverter o cubo edificado de ressonancias
racionalistas (REGO, 2001).

Na Casa Magalhées (1967-70) no Porto, também se pode observar uma destruicéo
da figura cubica, com um certo sabor neoplastico, segundo Moneo (2008).

Em ambas afirmagdes anteriores fica clara uma das estratégias projetuais do
arquiteto portugués. Ele normalmente trabalha com contraste entre tipos antagbnicos de
estética: o ortogonal e o “deformado”, mas a atitude de deformar uma forma perfeita néo
se da de modo aleatério. Nesse momento € que a geometria entra como ferramenta
chave para que o arquiteto obtenha resultados muito interessantes do ponto de vista
formal e estético.

Ainda sobre essa questdo, Moneo (2008) diz ao se referir ao uso de linhas obliquas
no projeto do Restaurante Boa Nova, em Lega de Palmeira:

Ele sabe que os espagos mudam — tanto interna quanto externamente — quando
se abandona a ortogonalidade, e, sem duvida, a suave obliqiidade deste projeto
contribui de modo definitivo para a definigdo da sua forma (MONEO, 2008).
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O contraste nao fica apenas limitado a relagao entre o ortogonal e o fragmentado.
Ele existe também na utilizagdo de linhas obliquas, retas e curvas em seus projetos. Siza
domina a relagédo entre geometria e a forma de seus objetos arquitetonicos.

Teresa (2007) fala da presencga importante da linha diagonal dentro do processo de
criagao do arquiteto:

Enlosproyectos de Alvaro Siza, la diagonal indica la apertura de la mirada al
paisaje, marca una tendencia expansiva delespacio interior haciael exterior, pero
tambiénsuponelamanifestacion de las tensiones existentes enel lugar.
Suincorporacién como elemento delentramado geométrico general contribuye al
establecimiento de lasleyes que soportanladefinicién de las formas (TERESA,
2007).

Garcia (2014) ainda aponta uma caracteristica muito importante nas obras do
arquiteto: as regras ficam implicitas dentro do tragado do projeto, normalmente néao
permitindo ao individuo leigo que aprecia a obra identifica-las. Ele diz que:

A sintaxe formal em que essa sintese é feita pressupde a delimitagdo de um
campo espacial analogo ao da pintura cubista que ilustra regras implicitas para a
justaposicdo de paredes, tetos, vazios e moveis em relagdo a um esqueleto
estrutural que, como em a maioria de suas obras "desaparece" escondida sob a
inter-relagéo desses elementos (GARCIA, 2014).

Nessa segao de capitulo 2.2 encerrada aqui abordou-se as estratégias projetuais
que o arquiteto Alvaro Siza utiliza ao conceber os seus projetos, a partir do estudo das
referéncias. A pesquisa teve como foco trés eixos bem definidos: a meméria, o lugar e a

geometria.

2.3 Um referencial tedérico a partir das teorias de Vilém Flusser

Nessa secdo, abordam-se as teorias do filésofo Vilém Flusser, mais
especificamente a teoria da escalada da abstracdo e a teoria dos jogos, que serdo
explicadas na sequéncia. A importancia dessas teorias foi de servir como uma inspiracao
para a parte pratica dessa dissertacao, a partir desse referencial teérico encontrado.

Um breve histérico sobre a vida de Flusser nos ajuda a entender melhor o porqué
da escolha do mesmo como suporte e referencial teérico para essa pesquisa. Vilém
Flusser € nascido na Checoslovaquia, na cidade de Praga, em 1920, ondepassou a

infancia e adolescéncia, até fugir para a Inglaterra apds invasao alema em Praga, em
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1939. A fuga s6 foi possivel gragas a sua colega de faculdade Edith Barth, com quem se
casou depois.

No final de 1940, Flusser emigrou para o Brasil junto com a familia Barth.
Chegando aqui comegou a trabalhar em atividades industriais. Autodidata, aprendeu o
portugués, estudou filosofia e passou a escrever muito. Seu primeiro texto sobre filosofia
da linguagem foi publicado em 1957, no Suplemento Literario do jornal O Estado de S.
Paulo. A partir dai desenvolveu carreira na area da Filosofia. Lecionou Filosofia da
Ciéncia na USP, foi um dos fundadores do curso de Comunicagao Social da FAAP. Em
1963 publicou seu primeiro livro, Lingua e realidade e, em 1964, tornou-se coeditor da
Revista Brasileira de Filosofia. Foi colaborador regular do Suplemento Literario do Jornal
O Estado de S. Paulo. Além disso, contribuia também com o jornal alemao
FrankfurterAllgemeine. Em 1972, retornou a Europa e, apds viver em varios lugares,
estabeleceu-se em Robion, na Franga, onde permaneceu até sua morte. Entre os anos
1970 e 1980 escreveu regularmente para as principais revistas norte-americanas,
francesas e alemas sobre arte, cultura e fotografia, incluindo Artforum, Leonardo,
Artitudes, Arch+ e muitas outras, além de ser frequentemente convidado para
conferéncias sobre novas midias em diversos paises. Em 1981, seu livro Filosofia da
Caixa Preta foi traduzido para o alemao, recebendo grande aclamagao da critica e, desde
entdo, foi traduzido para oito linguas. Vilém Flusser morreu em 27 de novembro de 1991,
em um acidente de automovel préximo a Praga, apos ter visitado a cidade pela primeira
vez depois de cinquenta anos.

A partir desse breve histérico pode mos entender como Flusser acompanhou o
nascimento dos meios eletrénicos e a projecdo dos meios digitais, tentando elucidar os
processos comunicativos (CARDOSO in Flusser, 2007). Foi um pensador do século XX
que acompanhou a evolugdo dos meios impressos e sonoros, analisou o nascimento dos
meios eletrdnicos e investigou a projecao dos digitais (BERNARDO et al., 2008). Possui,
entdo, caracteristicas que avalizam a sua escolha como um interlocutor entre as questdes
comunicacionais de um projeto de arquitetura.

Identificou-se na abordagem de Flusser, especificamente na teoria da escalada da
abstragao (Figura 26), um apoio para a delimitagcdo do marco teérico e metodoldgico. A
referida teoria atribui dimensdes aos recursos comunicacionais: aqueles que se utilizam

do corpo (tridimensionais); das imagens (bidimensionais); do trago, da linha e da escrita
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(unidimensionais) e dos numeros e dos algoritmos das imagens técnicas ou de aquilo que

é “computavel”’ (nulodimensionais), conforme figura (MENEZES, 2008).

NULODIMENSIONAL

UNIDIMENSIONAL

BIDIMENSIONAL

TRIDIMENSIONAL

Figura 26 — esquema da escalada da abstragéo de Flusser. Fonte: Do Autor.

Ela nada mais € que uma escalada da subtragdo, consistindo na retirada
progressiva de dimensdes dos objetos, de trés para dois, para uma e para zero
dimensdes (FLUSSER, 2008).

Até bem pouco tempo, na longa histéria da humanidade, o plano tridimensional era
o ambiente da comunicacdo. A espécie humana s6 escapava da experiéncia das trés
dimensdes (altura, largura e profundidade) quando se deparava com pinturas rupestres,
quando admirava um vitral ou tela pintada ou, mais tarde, quando via uma fotografia.
(MARTINEZ, MENEZES, 2009).

A partir desses esclarecimentos, identifica-se que os processos comunicativos
tridimensionais sdo aqueles mediados pelo corpo, na sua vinculagdo com outros seres
humanos ou com os demais seres e fendbmenos (MENEZES, 2006, 2007).

Chega-se ao plano das imagens: nos outdoors, cartazes, jornais e nas revistas.
N&o ha profundidade aqui, apenas altura e largura. Talvez até por isso pareca um mundo
tao devorador (MARTINEZ, MENEZES, 2009).

A saber, como se desenvolve uma cultura das imagens ao lado de uma cultura dos
corpos (da materialidade tridimensional) e como se comunicam, se inter-relacionam esses
dois mundos, ou seja, que tipo de vinculo comunicativo se desenvolve entre eles
(BAITELLO JR., 2005).
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As imagens que nos programam nao sao do mesmo tipo que aquelas anteriores a
invencdo da imprensa. A diferengca, em poucas palavras, € a seguinte: imagens pré-
modernas sao produtos de artifices (“obras de arte”), obras pdés-modernas sdo produtos
de tecnologia. O homem pré-moderno vivia hum outro universo imagético que tentava
interpretar “o mundo”. Nés vivemos em um mundo imagético que interpreta as teorias
referentes ao “mundo”. Essa é a nova situag&o, mais revolucionaria (FLUSSER, 2007).

O texto descreve a imagem, ao alinhar os simbolos nela contidos. Ordena os
simbolos como se fossem pedrinhas (calculi), e os ordena em séries como em colares
(abacus). Textos sao calculos, e numeragdes da mensagem de imagens. S&o contas e
contos(FLUSSER, 1983).

Imagens devem ser explicadas, contadas, porque, como toda mediagdo entre o
homem e o mundo, estdo sujeitas a dialética interna. Representam o mundo para o
homem, mas simultaneamente se interpdem entre homem e mundo (vorstellen). Enquanto
representam o mundo, sdo como mapas, instrumentos para a orientacdo do mundo.
Enquanto se interpdem entre o homem e o0 mundo, sdo como biombos, encoberturas do
mundo (FLUSSER, 1983).

Sobre o plano de abstracdo nulodimensional FLUSSER (2007) diz: “[...] o que
agora nos diz respeito existencialmente € o penoso salto do linear ao adimensional
(nulldimensional), ao “quantico”, ao sintetizavel (ao computavel), esse salto que temos de
dar. A exigéncia que se nos coloca € a de ousarmos dar o salto da nova imaginagao”.

Esses amontoados de granulos, particulas, de quanta, de bits, de pontos zero
dimensionais ndo sao manipulaveis (ndo sdo acessiveis as maos) nem imaginaveis (nao
sdo acessiveis aos olhos) e nem concebiveis (ndo sao acessiveis aos dedos), mas sao
calculaveis, portanto tateaveis pelas pontas dos dedos munidas de teclas, segundo
Flusser (2008). Esse seria o quarto gesto abstraidor, onde o calculo e a computagao
abstraem o comprimento da linha.

A imagem técnica ou tecno-imagem é a imagem pods-escrita, ndo mais feita de
planos ou superficies, mas de pontos, granulos, pixels. E aparentemente regressiva ao
retornar a uma suposta bidimensionalidade, mas a rigor, ela ndo é feita de duas
dimensbes como os suportes que a transmitem, as telas de televisores, de painéis, de
monitores. Uma vez que é feita de pontos, é nulodimensional, € da ordem do grau zero do
espaco (FLUSSER, 2008).
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As imagens técnicas que FLUSSER (2008) denomina como fotografias, filmes,
imagens de TV, de video e terminais de computador assumem o papel de portadores da
informagéo que outrora era desempenhado por textos lineares.

Embora todos os textos tenham sido escritos antes do fendbmeno de popularizagéo
da internet, levantam discussdes ainda hoje atuais, seja abstratamente ou tendo a TV e
as imagens técnicas como referéncias concretas. As discussdes de Flusser sobre a TV
apontam claramente para a légica de rede como estrutura aberta para troca de
informacgao (FLUSSER, 1977).

Ja na Teoria dos Jogos, FLUSSER (2010) define “jogo” como sendo todo o sistema
composto de elementos combinaveis de acordo com regras. Dentro desse jogo ha o
“repertorio” que é a soma dos elementos. Ha também a “estrutura” que séo as regras. Ele
chama de “competéncia” a totalidade das combinagbes possiveis do repertorio na
estrutura. E o “universo”, por fim, é a totalidade de combinagdes possiveis.

Ao refletir sobre esta definicdo, no ambito de uma investigagdo sobre um processo
projetual de arquitetura, se faz inevitavel pensar nas associagbes possiveis entre este
processo e um “jogo” nos termos flusserianos. A combinagcdo de elementos de acordo
com regras pode traduzir a esséncia de uma acgao projetual. Esta acdo envolve a
determinacdo de uma estrutura, de um regramento especifico para atender a cada
condicionante/determinante de projeto. Para isto o projetista, competente, ha que ter um
repertorio suficiente para produzir solugdes, para identificar o maximo de combinagdes de
elementos possiveis (universo) e apropriadas a cada novo problema.

Faz-se possivel identificar o jogo projetual de Alvaro Siza para o edificio da
Fundacéo Iberé Camargo?

Flusser adverte para a possibilidade de os jogos serem fechados ou abertos. Para
ele, os jogos fechados seriam aqueles nos quais o repertério e a estrutura sdo imutaveis.
O contrario disso seriam os jogos abertos, onde ha uma variagdo praticamente
inesgotavel de possibilidades. Um jogo aberto nunca tem fim, visto que a totalidade de
combinagdes, ou seja, o universo nunca seria alcangado. Esse tipo permite aumentar ou
diminuir repertérios e até mesmo modificagdes de estruturas. Elementos novos que nao
estavam no repertério do jogo podem ser incluidos. Esses novos elementos séao
chamados de “ruidos”. A transformacgao de ruido em elemento ele chama de “poesia” e os
agentes que aumentam o repertorio de “poetas”. Os jogos podem ter modificagbes nas
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suas estruturas através da tradugédo entre eles. Normalmente as competéncias sao
especificas para cada jogo, mas tendem a se interpenetrarem (FLUSSER, 2010).

Esta caracterizagcdo parece suscitar ainda mais a interpretacdo de um processo
projetual a um jogo aberto, tendo-se como pressuposto que um projeto de arquitetura
trata de abordar, em geral, um problema mal definido, especifico, com muitos ruidos,
exigindo criatividade para aborda-lo. Com isto exige a adicdo de “ruido”, de novos
elementos.

O edificio da Fundacédo, como mencionado anteriormente, € um caso premiado
pela critica de arquitetura, produto de um jogo aberto: uma poesia. Enquanto que Alvaro
Siza, um poeta, por ser um agente que amplia o repertério de projeto, utilizando-se de
competéncias especificas para cada obra, as quais se interpenetram atribuindo identidade
a sua maneira de criar.

As associagbes aqui elaboradas entre duas das teorias de Flusser aos
mecanismos de um processo projetual de arquitetura foram sendo estabelecidas como
referencial tedrico para guiar o método de estudo a ser empregado para avangar na
compreensdo do “jogo” de projeto, de Alvaro Siza, relativo ao edificio da Fundagao Iberé
Camargo.

Passou-se a perceber a conveniéncia em utilizar a teoria da escalada da abstracao
como suporte para compreender a potencialidade dos diferentes meios de comunicagao
utilizados junto a pratica de arquitetura. Em um estudo de interesse didatico, de produgao
de recursos para facilitar a compreensao de um processo projetual, ha que se tratar dos
diferentes niveis abstracionais envolvidos desde a concepgdo do projeto a sua
materialidade. Tratando-se ainda do interesse de promover momentos formativos dirigidos
aos estagios iniciais da pratica de projeto, deve-se pensar em recursos que permitam ao
estudante transitar entre os diferentes niveis de abstragdo, desde aqueles que possam
ser percebidos por todos os sentidos, como o da propria obra ou de sua representagao
em escala, como o das maquetes, aos das imagens técnicas, as quais exigem altos niveis
de abstracgao.

Por outro lado, a teoria dos jogos, além dos aspectos ja mencionados, de auxiliar
na elaboragao dos questionamentos sobre o préprio processo projetual, instiga a pensar
em como compreender e exercitar a produgao de jogos abertos.

Nessa direcédo, este estudo adota como método a tentativa de produzir jogos

abertos, entendendo esta como possibilidade de construir um repertério para
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compreender o processo projetual em questdo (Fundagao/Siza). Dessa maneira, tratando
de identificar os elementos, as regras, as combinagdes envolvidas neste processo a partir
dos discursos do préprio Siza, dos criticos da arquitetura da Fundagdo e também do
exercicio do langamento de hipdteses sobre tal processo, especialmente sob o viés da
geometria e da representacao.

Esses “jogos”, abordados no préximo capitulo tratam de traduzir as hipoteses
construidas sobre as estratégias projetuais, abordadas na segédo 2.2 (memoria, lugar e
geometria), visando contribuir com a disponibilizacdo de materiais didaticos sobre a obra
do arquiteto: a Fundacgao Iberé Camargo. A Figura 27 sintetiza os elementos de partida

para a construcao destes jogos.

TEORIAS DE VILEM FLUSSER TRES EIXOS

ESCALADA DA TEORIADOS
ABSTRACAO JOGOS MEMORIA LUGAR GEOMETRIA

REPRESENTACOES LUDICAS

Figura 27 — Esquema — representacdes ludicas. Fonte: Do Autor.

CAPITULO 3: RESULTADOS

O foco deste capitulo esta na apresentacdo dos resultados desta pesquisa. Nele
serdo abordados os produtos resultantes dos estudos realizados em cima dos trés pilares
ja elencados anteriormente: geometria, memdria e lugar. O primeiro a ser abordado sera a

geometria, onde o resultado obtido foi uma andlise geométrica realizada sobre as
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representagcdes em planta baixa da Fundagao Iberé Camargo. O segundo resultado obtido
a ser apresentado sera o dispositivo ludico do jogo da Rememoria, baseado nas
referéncias encontradas sobre essa tematica. E, por ultimo, sera apresentado um
dispositivo Iludico onde o intuito é evidenciar as questdes pesquisadas entre a forte

ligacao do lugar e o projeto da Fundacgao Iberé Camargo.

3.1 Analise geométrica — Fundacao Iberé Camargo

As analises geométricas sobre os desenhos técnicos do edificio da Fundagao Iberé
Camargo foram inicializadas como atividades didaticas no ambito da disciplina de
Representacdo Grafica Digital aplicada a Arquitetura (RGDAU/PROGRAU). Entretanto,
logo passaram a ser problematizadas como objeto de investigagdo para o
desenvolvimento da dissertacdo, especialmente quando se observou a possibilidade de
desenvolver um estudo similar ao de GARCIA (2014). O referido autor apresenta uma
analise da Casa Beires (Figura 28), projetada por Siza, localizada na cidade de Pévoa de
Varzim, proximo a cidade do Porto, em Portugal. O estudo demonstra que a forma
arquitetonica desta residéncia também deriva da associacdo com a topografia do lugar.
Entretanto, a analise revelou, por meio de um estudo da geometria da planta baixa da
edificacdo, que sob a aparente mimetizagao e adequacgdes intuitivas, e até mesmo ludicas,
estd um rigoroso tragado regulador, controlando e definindo a forma da Casa Beires. O
estudo referido associou este tipo de estratégia utilizada por Siza as logicas de
organizacgao espacial proprias do Cubismo.
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Figura 28 — Casa Beires. Fonte: GARCIA (2014)

Na andlise da Casa Beires, GARCIA (2014) tenta decompor e reconhecer um
sistema para a concepgao projetual de Siza no projeto arquitetdnico, conforme ilustram as
Figuras 29 e 30. Esse processo foi realizado através do tragado de linhas buscando
encontrar uma légica geométrica que estivesse implicita dentro do desenho das plantas
baixas. E possivel observar na andlise que as linhas utilizadas no projeto ndo foram
escolhidas aleatoriamente, e sim obedecendo a um raciocinio baseado em um tracado
regulador, utilizando-se de relagbes de paralelismos, perpendicularidades e
especialmente apoiando-se em diagonais das figuras.
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Figura 30 — Sistemas geométricos — Planta baixa do superior — Casa Beires. Fonte: GARCIA (2014)

Vinha-se adotando, junto as analises das plantas e fachadas da Fundagéo, o
mesmo tipo de argumentacdo e procedimentos graficos utilizados por GARCIA (2014)
para o estudo da Casa Beires. Com isto, refor¢cou-se a hipétese de que a mimetizagéo da
topografia da encosta onde se localiza a obra da sede da Fundagao |beré Camargo,
derivou de um tragado e principios geométricos rigorosos que regulam cada um de seus
elementos.

Utilizou-se da execugao de tragados sobrepostos a documentagdo do projeto,
investigando-se possiveis padrées geométricos. Buscaram-se padrdes que pudessem
apontar recorréncias e principios ordenadores nao somente desta obra em especifico,

mas que sejam correspondentes com os ja apontados junto a Casa Beires.
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TERESA (2012) ja destacava que Siza se utiliza de linhas diagonais marcantes em

seus projetos.Deve-se destacar que a planta baixa da Fundagdo, veiculada como

documentacdo do projeto, ja traz o posicionamento de uma linha diagonal que marca o

vazio do atrio do museu.

Percebeu-se que essa linha corresponde a diagonal de um poligono envolvente,

que engloba a planta baixa do volume principal do edificio (Figura 31). Além disso,

verificou-se que este poligono se trata de um retédngulo na propor¢ao aurea. Essa légica

de adogao desta proporcdo em particular se repete de maneira recursiva (com variagao

de escala) e também por simetria de translagdo, como pode ser verificado nos esquemas

da Figura 32. Pode-se assim perceber que esta mesma diagonal corta também o vazio

que delimita o atrio principal, por isto mantendo proporgéo idéntica. O retédngulo maior

deslocado envolve o bloco com os edificios auxiliares, ao lado do bloco principal do

museu (Figura 32).

Figura 31— Diagonal atrio. Fonte: Do Autor (2018)
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Figura 32 — Proporgéo — grandes blocos. Fonte: Do Autor (2018)

Verificou-se também que as salas de exposi¢coes tém suas dimensdes baseadas

em regras de proporgdo. As salas, localizadas junto ao edificio principal, tém também
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como base a proporgao aurea, ja identificada entdo no poligono envolvente e no atrio

deste mesmo edificio, conforme figura 33.
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Figura 33 — Propor¢ao salas de exposigao e blocos auxiliares. Fonte: Do Autor (2018)

A analise ndo se restringiu ao bloco principal da edificagcéo, e ao investigar o bloco
com 0s usos auxiliares do museu também se verificou proporgdes do tipo raiz de 2 e do
tipo raiz de 3, assim como a figura de um quadrado como forma geométrica que engloba
a cafeteria, todas elas regulando de alguma forma o tragado do arquiteto.

A proporgao aurea foi a mais encontrada, sendo a mais recorrente neste projeto.
Ela aparece regulando o tragado dos grandes blocos, assim como também em partes
menores como as salas de exposigao. Ela foi utilizada, variando sua escala, em varios
elementos diferentes dentro do projeto, assim podendo também ser caracterizada como
um processo recursivo. Outros elementos, como o desenho das luminarias e os recortes
feitos nos volumes tém base nas proporgdes conhecidas. O desenho das duas
luminariasdas salas de exposi¢cao estao dentro da proporgao raiz de 3. Ja o desenho da
outra sala de exposi¢cao teve como base uma figura de um quadrado, assim como o
compartimento onde temos a escada. No volume da cafeteria o arquiteto parece ter
suprimido uma parte da forma de um quadrado que engloba a mesma. Essa supressao
tem como base para o seu tragado uma propor¢ao do tipo raiz de 4 (dois quadrados)
(Figura 34).
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Figura 34 — Proporgdes — partes menores. Fonte: Do Autor (2018)

Pode-se ainda considerar, apos identificar todos estes padrdes de proporgcao
recorrentes nestas plantas baixas que, especialmente junto ao edificio principal as
propor¢gdes utilizadas restringem-se ao quadrado, a proporgdo aurea e a raiz de 5
(correspondente a aurea reciproca). Desta maneira, langa-se a hipotese da logica
utilizada para dimensionar estes lugares do volume do edificio principal, como lugares
nobres, aureos, os quais estdo ali para abrigar as exposi¢cdes, particularmente as obras
do proprio artista homenageado pela Fundagao.

Na continuidade da analise geométrica, feita através das plantas baixas, voltamos
a perceber a importancia da linha diagonal na concepcéo projetual do arquiteto Alvaro
Siza. E possivel observar que a linha diagonal que serviu de base para o tragado dos
blocos auxiliares € a mesma diagonal que passa sobre as quinas do retangulo envolvente
dos dois blocos construidos. A diferenca seria apenas um deslocamento vertical da
mesma (Figura 35). No desenho do projeto da Fundagao Iberé Camargo, assim como em
outros projetos do arquiteto, parece ficar claro a sua obstinagcdo por uma rigorosa

organizacgao formal.
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Figura 35 — Diagonal — blocos auxiliares. Fonte: Do Autor (2018)

Dando continuidade a analise geométrica das plantas baixas do museu é possivel
dizer que ele possui um contraste entre linhas curvas, retas e obliquas, conforme a
analise apresentada na Figura 36, uma estratégia ja adotada pelo arquiteto em outros
projetos. Siza parece orquestrar a utilizacdo de cada tipo de linha dentro do projeto. Esse
contraponto advém das dificuldades no processo de criagdo, segundo o proprio Siza. Os
condicionantes é que geram as melhores solugdes para ele. E nesse caso o terreno foi o
que mais o instigou: “As formas do edificio evoluiram do geométrico e do ortogonal para
uma forma organica relacionada as curvas da paisagem escarpada” (FIGUEROLA, 2003).

As linhas retas e ortogonais aparecem com mais énfase nas salas de exposigao,
local onde tal intengao parece ser elogiavel em virtude da facilidade para a exposig¢ao das
obras. Ja as linhas obliquas privilegiam as rampas externas do construido, assim também
como os blocos auxiliares. Tal relagdo entre estas duas partes parece se justificar a partir
de uma hipédtese - a qual sera abordada mais adiante neste capitulo. Ja a linha curva da

fachada principal tem relagao direta com as linhas curvas da topografia da encosta.
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Figura 36 — Contraste entre tipos de linhas. Fonte: Do Autor (2018)
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Os volumes destacados em amarelo na Figura 37 sdo os blocos auxiliares da
Fundacdo Iberé Camargo. Eles se caracterizam por serem partes menores quando
comparados com o grande volume maci¢o do bloco principal. A partir dessa constatagao é
que se esbogcou uma hipotese onde esses volumes menores poderiam ser “cacos de
pedra” que se desprenderam do volume maior do bloco principal. Essa teoria estaria
atrelada ao historico do lugar, parte importante quando falamos na arquitetura de Siza.
Antes de abrigar a Fundagao Iberé Camargo o terreno abrigou uma pedreira. Nao seria
dificil para o arquiteto utilizar tal analogia. A investigagdo geométrica seguiu nesse
caminho, tentando encontrar algum tipo de relagcdo dentro dessa hipdtese. O bloco
principal, onde ficam localizadas as exposi¢des, possui um grande espago vazio
circundadas pelas rampas externas (Figura 38). Ao investigarmos geometricamente esse
vazio percebeu-se uma relagdo entre os angulos que formam o vazio e os angulos
encontrados na geometria dos blocos menores, conforme se comprova na sequéncia das
Figuras 39, 40 e 41.

Figura 37 — Linha curva e relagdo com a topografia. Fonte: Do Autor (2018)
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Figura 38 — Vazio. Fonte: ArchDaily (2014)
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Figura 39 — Cacos de pedra 1 — verificagdo dos angulos. Fonte: Do Autor (2018)

ujﬁwr/}

—

Figura 40 — Cacos de pedra 2 — verificagdo dos angulos. Fonte: Do Autor (2018)

51



N

N

Figura 41 — Cacos de pedra 3 — verificagdo dos angulos. Fonte: Do Autor (2018)

Fica evidente nessa secdo que o arquiteto Alvaro Siza, ao conceber o projeto da
Fundacao Iberé Camargo, se utilizou da geometria como estratégia projetual. Estratégia
essa que normalmente passadespercebidaem seus projetos e parece um tanto quanto
intuitiva, mas que como o préprio arquiteto afirmou em outras circunsténcias é totalmente
intencional. A busca pelo regramento através da geometria ndo é sem finalidade e traz
consigo a certeza do arquiteto de que as formas estardo em harmonia e agradaréo aos

olhos de quem as Vvé.

3.2 Dispositivos Ludicos

Foram produzidos, no ambito deste estudo dois dispositivos ludicos: o jogo da
Rememodria e o jogo do Lugar. Ambos foram concebidos como maneira de sistematizar as
informagdes sobre o processo projetual desenvolvido por Siza para a obra da Fundagéao.
O conceito dos jogos teve como base as duas teorias de FLUSSER: teoria da abstragao e

a teoria dos jogos, ja abordadas no capitulo 2.

3.2.1 Jogo da Rememoéria

O objetivo do jogo da Rememoria é de sistematizar, por meio de um “jogo”, a leitura
realizada sobre o processo de organizagao formal da obra.

O jogo da Rememoria (Figura 42) tenta evidenciar elementos de memoria, que o
arquiteto Alvaro Siza, de acordo com as informacdes identificadas nesta investigacao,

ativou para a concepcgado do projeto do edificio da Fundacao Iberé Camargo. Estes
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elementos de memodria derivam seja das influéncias de outros arquitetos, seja de
referéncias de outras obras apontadas como inspiragdo na Fundagédo Iberé Camargo
pelos criticos ou até mesmo manipulando na maioria das vezes por memorias
inconscientes, como o préprio arquiteto faz referéncia (SIZA, 1998). Essas memorias
advém do conhecimento, das informagdes, dos estudos dos arquitetos e da histéria da
arquitetura que tendem ou devem tender a serem assimilados, até se perderem no
inconsciente ou no subconsciente de cada um. O conjunto de cartas apresentado na
Figura 42 compdem as pegas do jogo até entdo produzidas. Observa-se que todas as
cartas possuem uma imagem ilustrativa e um texto. Este texto busca fomentar a
curiosidade de como estas cartas podem ser associadas para compor um trio relativo a
um elemento de memoria, sendo esta a dindmica fundamental do jogo. Cada participante
deve agrupar oito trios, sendo que cada um deve conter pegas de cores distintas (branca,

amarela e rosa, utilizadas como cor de fundo do texto).
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Figura 42 — Jogo da Rememodria. Fonte: Do Autor (2018)

Este jogo antes de ser um “jogo” onde o real objetivo € a vitoria, tem como principal
premissa o aprendizado de quem esta jogando, e por isso é jogado de forma
individual/grupo e sem adversarios. Em conjunto, a manipulagcdo das cartas, a
identificacdo das imagens e a leitura dos textos permitem uma compreensao de maneira

ludica, mas ndo menos eficiente, sobre os possiveis referenciais utilizados pelo arquiteto
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Alvaro Siza, possibilitando assim que os participantes adquiram informacdes de uma
maneira ludica.

Estas pecas sdo apresentadas a seguir ja agrupadas sob a légica de associar: um
tipo de representacdo do edificio da Fundacgdo; uma imagem ilustrativa do referencial
empregado (elemento de memaria); um arquiteto relativo a este referencial ou, em dois

dos trios, um outro tipo de representacao da propria obra.
» Pecgas 1,2 e 3: areferéncia ao Museu Guggenhein (Nova York)

O Museu Guggenhein de Nova York (de 1937), do arquiteto Frank Lloyd Wright
(Figura 43) foi uma das associagcbes mais encontradas nas analises das referéncias
bibliograficas, incluindo criticos e as falas do préprio arquiteto. Alvaro Siza explana sobre
essa referéncia na edigcao 103 da revista AU.

Kenneth Frampton comenta sobre a influéncia do Guggenhein de Wright, na
concepgao de Siza, para o edificio da Fundagado, da seguinte maneira: “... dificiimente se
pode negar o tragco de um museu de Nova York que, aqui, através de um atrio iluminado
do topo, serve para unir a entrada do andar térreo com os espacgos superiores do museu”
(KIEFER, 2008).Sendo assim, percebe-se a relagao direta que se pode estabelecer sobre
a presenca de um grandioso atrio que percorre todos os andares de ambas edificagbes
(Figura 44 e 45). Nos dois, este atrio se impde controlando a totalidade dos espacos,

permitindo multiplos e variados pontos de vista da obra (CABRAL, 2009).

Figura 43 — Arquiteto Frank Lloyd Wright Fonte: Wikipédia
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O percurso do visitante no museu também é outro elemento apontado como
semelhante em ambos os casos. O fato de ser um museu projetado em um edificio em
altura gera a necessidade de um deslocamento vertical, e ao ingressar no edificio somos
convidados a escolher entre duas possibilidades diferentes: através de elevadores que
dao acesso até o quarto e ultimo andar para posteriormente descermos pelas rampas ou

através das rampas (internas e externas) que também acessam o ultimo pavimento.

Figura 45 — Atrio — Fundagao Iberé Camargo. Fonte:Archdaily
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Ja no que diz respeito as rampas de acesso temos diferengas bem acentuadas
entre os dois prédios. No Museu de Nova York uma rampa espiralada configura o espaco
expositivo ao mesmo tempo que serve de acesso vertical ao edificio. Essas diferencas
sdo destacadas pelo proprio Siza, afirmando que "A diferenca entre ambos é que, no
Museu Iberé Camargo, as rampas sao independentes dos pisos onde se dao as
exposig¢oes." (FIGUEROLA, 2003).

Outra diferenga fica clara com o trecho onde Leonidio (2010) também compara os
dois espacos destes museus. Para este autor a espacialidade totalizante de Wright
contrapbe-se ao sistema espacial repartido do Museu de Siza. Explica quais séo os trés
tipos de elementos que compdem essa reparticao: 0s espagos expositivos, o grande vazio
composto pelo atrio com suas rampas internas e, por ultimo, os espacos fechados das
rampas externas em balancgo. Independentemente do percurso que se faga, o trajeto se
alterna entre essas trés situagdes espaciais, oportunizando uma experiéncia totalmente
peculiar e diferente da que se tem no museu nova iorquino.

Com as trés imagens, das Figuras 43, 44 e 45, além dos textos presentes nas
cartas do jogo tem-se uma maneira de explicitar a l6gica de relacionar os dois Museus: de
Siza e de Wright.

= Pecgas 4,5 e 6: a referéncia ao SESC Pompéia (Sao Paulo)

Outra obra icbnica da arquitetura parece ter servido de inspiragao para o arquiteto
portugués ao conceber o projeto da Fundacdo Iberé Camargo, diferentemente do
Guggenhein de Wrigth, esta esta localizada no Brasil, mais precisamente na cidade de
S&o Paulo: O SESC Pompéia (de 1986) projetado pela arquiteta modernista e italo-

brasileira Lina Bo Bardi (Figura 46).
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Figura 46 — Arquiteta Lina Bo Bardi. Fonte: Wikipédia

Esse edificio se caracteriza pelas suas rampas de concreto emblematicas que
conectam uma massa de concreto principal a sua torre de servigos, segundo Frampton
(KIEFER, 2008). Leonidio (2010) vé nas rampas externas em balango a repercussao da
livre gestualidade e das proezas estruturais da arquitetura de Niemeyer e Lina Bo Bardi
(Figura 47).

Ao conceber o projeto da Fundagéo Iberé Camargo com suas indefectiveis rampas
suspensas (Figura 48), o arquiteto tem consciéncia de que necessita jogar luz e tornar
visivel o que a arquitetura brasileira ja tinha feito de melhor. E faz isso de forma sutil e ndo
escancarada ao remeter o gesto formal das rampas do seu construido as rampas
existentes no SESC Pompéia de Lina Bo Bardi.

Além disso, ha outra possivel referéncia que tende a confirmar a influéncia dessa
obra. Sdo os “buracos” que enquadram vistas da cidade de uma maneira inesperada,
assim como as aberturas irregulares inseridas nas rampas tortuosas de Siza que
permitem vistas organicamente enquadradas do horizonte aquoso do lago e ao mesmo
tempo diminuem a opacidade do macigo de forma mais silenciosa, segundo Frampton
(KIEFER, 2008).

o7



Figura 47 — SESC Pompéia. Fonte: ArchDaily

Figura 48 — Rampas — Fundagéo Iberé Camargo. Fonte: ArchDaily

» Pecgas 7, 8 e 9: areferéncia a Casa Beires (Pévoa do Varzim)

O projeto da Fundacgao Iberé Camargo (Figura 49) quando analisado sob o aspecto
formal apresenta uma caracteristica recorrente de outro projeto do arquiteto. Tanto no
prédio da Fundacgéo Iberé Camargo, quanto no da Casa Beires em Pdévoa do Varzim —
Portugal (Figura 50), podemos observar tal caracteristica. Segundo ZAERA-POLO (2015),
ao analisar formalmente a obra de Siza, ndo seria muito dificil constatar que os seus
projetos exploram uma estética inacabada, fragmentada, deformada. Em sua linguagem
ha mais uso de tragos que de figuras pregnantes, perfeitas. Essa caracteristica é
observada quando constatamos que o projetista explora o jogo entre cantos ortogonais
inteiros e por outro lado um aspecto desconstruido. Em seus projetos ele escolhe

trabalhar misturando esses dois tipos antagénicos de estética.
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Figura 50 — Casa Beires. Fonte: Garcia (2014)

Siza sobre a Casa Beires:

“Este volumen quedaba destruido en uno de sus lados y aparecia como la
representacion abstracta de una ruina. De la ruptura resultante emergia la
membrana de vidrio que contenia la distribucion del programa exigido por el
cliente, una planta sobre papel cuadriculado que me entregaron en mano”
(GARCIA, 2014).
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As pessoas conheciam essa residéncia como a “A Casa Bomba”, pois a mesma
tem uma forma um tanto peculiar: trata-se de um cubo, no qual uma das arestas tem o
aspecto de uma ruina como se ali tivesse havido a explosdo de uma bomba.

Siza afirma que o cliente que encomendou o projeto da Casa Beires gostava da
Casa Rocha Ribeiro, que possuia um patio, porém seria impossivel fazer um patio num
terreno onde o alinhamento era tdo rigoroso, como o do Casa Beires. Para compatibilizar
esse desejo € que Siza buscou a forma que resultou em uma expressao violenta de
ruptura, segundo o proprio em ZAERA-POLO (2015).Porém para Moneo (2008) o
arquiteto portugués (Figura 51) tenta escapar de uma possivel interpretacédo de seu

trabalho como uma obra aberta, inacabada, na tradigdo do mais puro modernismo.

Figura 51 — Arquiteto Alvaro Siza Vieira. Fonte: Wikipédia.

= Pecgas 10, 11 e 12: a referéncia ao Le Corbusier

Outra caracteristica marcante da obra da Fundacao Iberé Camargo € o contraste
dos grandes planos e pequenas aberturas (figura 52). A fachada apresenta pequenas
aberturas e recortes irregulares que revelam, de maneira sutil, a beleza do entorno para
aqueles que percorrem seu interior (REVISTA AU, 2003). As poucas aberturas da
construgdo foram calculadas para enquadrar perfeitamente a paisagem e valoriza-la, sem
tirar a atencdo das obras expostas (PORTAL VITRUVIUS, 2008). A partir de tais

constatagdes sobre as pequenas aberturas do edificio podemos observar, através de uma
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licenga poética, que Siza retoma temas e solugdes formais de outros arquitetos em suas
obras, podendo ser de forma consciente ou inconsciente como o proprio ja afirmou. Nesse
caso especifico estamos querendo mostrar uma possivel referéncia com a obra da capela
Ronchamp (Figura 53), construida em 1955, do arquiteto Le Corbusier (Figura 54). Le
Corbusier (1887 - 1965) foi um arquiteto e urbanista, naturalizado francés, que com sua
arquitetura influenciou a carreira do arquiteto Alvaro Siza (MONEO, 2008). A arquitetura
de Siza, sob o ponto de vista de Moneo, teria sofrido a influéncia de varios outros
arquitetos, chegando a um resultado de depuragao feita pelo proprio arquiteto nesse

trecho a seguir:

De fato, é possivel considerar a obra de Alvaro Siza como a quintesséncia desse
movimento. Alvar Aalto esta muito presente na sua arquitetura, além de, sobretudo
em um primeiro momento de seu trabalho, profissionais como Wright e Le
Corbusier. Por outro lado, um arquiteto que ele conhece bem e cuja influéncia
respira em suas obras é Adolf Loos (MONEO, 2008).

Figura 52 — Pequenas aberturas — Fundagéao Iberé Camargo. Fonte: ArchDaily
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Figura 53 — Capela Ronchamp — Le Corbusier. Fonte: ArchDaily.
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Figura 54 — Arquiteto Le Corbusier. Fonte: Wikipédia.

Leonidio (2010) entende que a arquitetura de Le Corbusier era cubista,
principalmente em termos de fundamentacédo e de clareza na linguagem, onde os olhos
que véem tém capacidade de inteligir a forma. “No caso de Le Corbusier, como se sabe, o
fundamento dessa linguagem era a geometria — a ‘matematica sensivel' que traduzia em

termos visuais a ordem universal subjacente a todas as coisas”. Cubismo e geometria sdo
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dois elementos importantes quando falamos das estratégias projetuais de Siza e serao
abordados dentro dessa listagem das “rememorias”.

Outras caracteristicas das obras de ambos auxiliam a tomarmos consciéncia dessa
relacdo de influéncia. Le Corbusier pregava uma arquitetura limpa e “branca” onde por lei
os edificios deviam ser brancos e o arquiteto deveria executar um projeto onde “o jogo
sabio, correto e magnifico dos volumes dispostos sob a luz’, caracteristicas essas
observadas no projeto do museu. Leonidio (2010) também cita as famosas “rampas
sacadas” presentes no projeto da FIC., elementos importantes a serem destacados e que
fizeram a fama da arquitetura mais radiosa, positiva e transparente do século XX — a
arquitetura de Le Corbusier e de seu dileto discipulo, Oscar Niemeyer. Ja um ponto onde
Leonidio (2010) aponta uma diferenga entre os trabalhos de Alvaro Siza no projeto da
Fundagdo Iberé Camargo e Le Corbusier é no que diz respeito a continuidade: “E um
corte sintomatico. Ele demonstra como, diferentemente do que ocorre com Le Corbusier
(e também com o Wright do Guggenheim), é a descontinuidade e ndao a continuidade o

aspecto verdadeiramente crucial desse projeto”.

» Pecgas 13, 14 e 15: a referéncia a Analise Geométrica

Essa pesquisa iniciou através da busca de padrdes geométricos dentro do projeto
da Fundagao Iberé Camargo (Figura 55) que definissem sua forma, instigada por um
artigo escrito por Garcia (2014) sobre a Casa Beires em Portugal, outro projeto do
arquiteto Alvaro Siza. Garcia (2014) realizou um estudo geométrico (Figura 56) sobre as
plantas baixas desse projeto, em que se pode constatar que sob a aparente mimetizagao
e adequagles intuitivas, e até mesmo ludicas, estd um rigoroso tragcado regulador,
controlando e definindo a forma da Casa Beires. O estudo referido associou este tipo de
estratégia utilizada por Siza as légicas de organizagado espacial proprias do Cubismo,

outra referéncia apontada por esse estudo.
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Figura 55 — Anadlise de proporgdes. Fonte: Do Autor.

Figura 56 — Sistemas geométricos — Planta baixa do térreo — Casa Beires. Fonte: GARCIA (2014)

Ao continuar a procura de referéncias descobriu-se que a busca pelo recurso da

utilizacdo da geometria como ferreamente de trabalho € recorrente em outros projetos do

arquiteto portugués. Ao comentar o projeto do Banco Pinto & Sotto Mayor (figura 57 e 58),

Siza diz:

. € um projeto muito rigoroso. Nos desenhos ha uma espécie de tragado
regulador, que controla e define os espacos. O que pode parecer expressionista é
muito controlado geometricamente. A geometria curva é uma continuagéo de
investigagbes anteriores em concursos e projetos ndo construidos. Trata-se de
uma pequena preocupacdo que desenvolvi provavelmente depois de ter
descoberto Alvar Aalto e Frank Lloyd Wright, cujas publicacdes comegavam a
chegar a Portugal na época. Mas a razao principal para essas geometrias
distorcidas é permitir a entrada de luz no patio da casa adjacente, uma construgao

magnifica do século XVIIl, comprada pelo banco junto com o terreno.” (ZAERA-
POLO, 2015).
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Figura 58 — Plantas Baixas — Banco Pinto & Sotto Mayor. Fonte: Moneo (2008)

Rego (2001) ao comentar a relagao direta de Siza com a geometria:

“De Alvaro Siza refere-se habitualmente a geometria e a obstinagdo em a
distorcer, comprimir, moldar, em analogia com os terrenos e o seu desenho
acidental ou tdo s6 com a vontade poética de perverter o cubo edificado de
ressonancias racionalistas" (REGO, 2001).

Logo, ndo seria diferente com o projeto da FIC. Siza trabalha com uma relagao
direta entre uma geometria “convencional’, quase mondétona em contra ponto a uma
geometria extremamente complexa no edificio do museu. Mahfuz (2008) diz que Siza
parece estabelecer uma geometria ortogonal como ponto de partida, adaptada ao terreno
e em resposta ao programa, para depois “deforma-la” até chegar a configuracao final da

forma do museu.
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» Pecgas 16, 17 e 18: a referéncia ao Cubismo

O Cubismo foi um movimento artistico surgido no século XX, dentro das artes
plasticas, que influenciou varias areas do conhecimento, entre elas a arquitetura. Tendo
como principais fundadores os artistas Pablo Picasso (Figura 59) e Georges Braque.
Pablo Ruiz Picasso (1881 - 1973), foi um pintor espanhol, escultor, ceramista, cenégrafo,
poeta e dramaturgo que passou a maior parte da sua vida na Franca. E autor do quadro
“‘Les demoiselles d'Avignon” (Figura 60), de 1907, que se tornou uma das obras
responsaveis por revolucionar a histéria da arte, formando a base para o cubismo e a
pintura abstrata. Nele ficam evidentes as referéncias as mascaras africanas, que inspiram
a fase inicial do cubismo. Esse movimento tinha como caracteristica principal a
representacao das formas da natureza por meio de figuras geométricas, representando as
partes de um objeto no mesmo plano. A partir desse movimento a representagao do

mundo passou a ndo ter nenhum compromisso com a aparéncia real das coisas.

Figura 59 — Pablo Picasso. Fonte: Wikipédia
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Figura 60 — Les demoiselles d'Avignon (1907) - Pablo Picasso. Fonte: Garcia (2014)

Isso parece ter interessado e influenciado o arquiteto Alvaro Siza, tanto que
GARCIA (2014) afirma em um de seus artigos: “Mediante o uso de novos meios de
articulagdo proprios da organizagdo espacial do cubismo analitico e sintético, Siza
manifesta a utilidade de seu ‘método’ para relacionar a arquitetura com o lugar’. E
também: “Desta maneira unifica figura e fundo, construgdo e natureza, arquitetura e lugar”.
Todas essas caracteristicas bastante peculiares nas obras do arquiteto e também

especificamente na Fundacéao Iberé Camargo (Figura 61).
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Figura 61 — imagem aérea da Fundacao Iberé Camargo. Fonte: ClicRBS

Outro critico que reconhece essa aproximag¢ao do Cubismo com a arquitetura de
Alvaro Siza é Moneo (2008), que afirma que Siza possui a habilidade de usar os mesmos
materiais de outras construgdes, mas conseguindo se distanciar das mesmas somente
usando recursos formais. Essa técnica remete a caracteristica marcante que podemos
observar no Cubismo: figura e fundo. Ele tenta fundir através desse processo a sua
construgcao com o entorno edificado ou por muitas vezes natural.

Na arquitetura da obra da Fundagdo Iberé Camargo também sao observadas
caracteristicas como as descontinuidades formais e o “colapso” do uniforme, que, de
acordo com GARCIA (2014), sao caracteristicas presentes nas obras do cubismo. Outro
recurso que é caracteristico de arquitetos e artistas dessas vanguardas € o da purificagao

dos meios de expressao através da abstragao.

= Pecgas 19, 20 e 21: a referéncia ao Lugar

Varios criticos apontam o “lugar” como uma das questdes mais influentes na
arquitetura de Alvaro Siza. Moneo (2008) inicia sua analise sobre a obra do arquiteto no
livro “Inquietacao Teodrica e Estratégia Projetual” afirmando que no trabalho do arquiteto a
consciéncia da realidade comega com o “conhecimento do lugar’. E muito frequente

observar a relagao feita entre a arquitetura de Siza e o lugar em que esta esta inserida.
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De acordo com o arquiteto, um edificio tem que explicar o lugar no qual esta inserido, ou
seja, ter caracteristicas que o identifiquem com o local (ZAERA-POLO, 2015).

Siza parece estar sempre atento ao que o rodeia, sejam elas paisagens, materiais,
sistemas de construgdo, usos, as pessoas que ocuparao o construido, tudo isso importa
na arquitetura para definir a realidade a partir da qual é preciso comegar. Por isso, é
obrigatdrio conhecé-la (MONEO, 2008).

Segundo Kenneth Frampton (2000), Siza tem como pontos de partidas
fundamentais na sua metodologia de projeto quatro itens: “a topografia e a passagem do
tempo, a geografia e a histéria num sentido mais amplo”. O arquiteto busca fazer uma
pesquisa rigorosa do “lugar” com intuito de identificar caracteristicas importantes do
contexto para definir uma nova proposta arquiteténica. Para Frampton: “os seus projetos
séo respostas rigorosas ao tecido urbano e a paisagem” (Figura 62).

Figura 62 — maquete mostrando a relagao do prédio e a topografia do lugar. Fonte: PORTAL VITRUVIUS
(2008)

O préprio arquiteto deixa isso bem claro ao dizer:

A relagao entre a natureza e a construgéo é decisiva na arquitetura. Essa relagao,
recurso permanente de qualquer projeto, € para mim uma espeécie e obsessao;
sempre foi determinante no curso da histéria e, apesar disso, tende hoje a uma
extingdo progressiva (ArchDaily, 2018).

Nas obras de Siza € muito dificil dissociar a obra do lugar que esta inserida. O
arquiteto toma cuidado de alterar o entorno, mas de forma como se a obra fosse parte
desse lugar.

Nao seria diferente em seu primeiro projeto no Brasil, o arquiteto se apropria e traz
a tona a historia do lugar ao conceber o projeto da Fundagéo Iberé Camargo. MARTINS
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(2009) afirma que o terreno antes fora uma antiga pedreira (Figura 63) e, em parte, um
aterro sobre o Rio Guaiba. A partir dessa constatagcao ficam mais claras as intengdes do
arquiteto quanto as caracteristicas formais apresentadas pelo construido. O critico
Leonidio (2010) escreve sobre essa relagao praticamente direta entre o sitio e o aspecto

formal do objeto arquitetonico (Figura 64) neste trecho:

“Pois — como é possivel perceber — se ha um aspecto francamente alegérico
nesse projeto, a imagem poética referencial € o mondlito de pedra, mais
especificamente o bloco de marmore branco. Numa operacao desconcertante (e,
salvo engano, sem precedentes), Siza desafiou a solidez impenetravel e
ameacadora do bloco de marmore (o sortilégio que ele sempre representou, ndo
para os escultores, mas para noés-outros arquitetos, construtores de vazios
“habitaveis”) e redefiniu a natureza do vazio no territério da arquitetura.”
(LEONIDIO, 2010).

Figura 64 — Croquis da Fundagao Iberé Camargo — Alvaro Siza. Fonte: CEZAR (2007)
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Outro aspecto importante a ser considerado na trajetéria de Siza € seu interesse
pela escultura. Essa é uma marca que acompanha sua trajetéria de trabalho e confere
uma grande singularidade para suas obras. Seu interesse antigo pela escultura tem claro
reflexo em suas construgdes; essa qualidade escultdrica se mostra em quase todas as
suas mais comentadas obras, ndo sendo diferente no projeto da Fundagao Iberé
Camargo. No projeto opta por um sélido de grande massa para o volume principal. Pode-
se notar caracteristica estereotbmica em relagdo ao projeto dele, no qual o volume
apresenta esteticamente um visual de “pedra esculpida”.

A topografia do lugar teria influenciado diretamente na configuragdo formal do
projeto do museu. Siza (2009) revela sua estratégia em um discurso bastante direto sobre
este aspecto: “é como que o negativo, ou, neste caso, o positivo do buraco ondulado da
encosta em que se situa”. Explica que “a frente do edificio tem uma ondulagao simétrica a

da encosta”.

» Pecgas 22, 23 e 24: a referéncia ao Iberé Camargo, o artista

Nascido em 1914 em uma cidade do interior do Rio Grande do Sul, Iberé (Figura 65)
teve que buscar seu caminho através da sua potencialidade artistica. Percorreu varias
cidades em busca de aprendizado e reconhecimento. Passou por Santa Maria, seu
primeiro porto, depois Porto Alegre, onde encontrou estimulos e apoio apara se dedicar
somente a arte. Apos este periodo consegue mais apoio e muda-se para o Rio de Janeiro,
onde ingressa na Escola de Belas Artes. La se depara com o academicismo reinante, nao
contente, opta por uma formagao livre: o curso do professor Guinard. Em 1947 |beré
ganha o prémio do Saldo de Arte Moderna. Este prémio é uma viagem de trés anos para
Europa, dividida entre Roma e Paris. Na volta, em 1950, Iberé passa a circular com
facilidade no ambiente intelectual do Rio de Janeiro, conquistando assim o
reconhecimento de grande artista brasileiro. Em 1982 Iberé Camargo decide voltar a
Porto Alegre, cidade onde fica até seu falecimento em 1994. Porto Alegre, antes um lugar
somente de passagem, torna-se a sua cidade. Nesse retorno a cidade ja o recebe como
um pintor consagrado (KIEFER, 2008).
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Figura 65 — Iberé Camargo, o artista. Fonte: HERRERA (2009)

Como podemos observar até aqui o arquiteto Alvaro Siza tem uma rede complexa
de referéncias que vao se interligando e dando corpo e massa a sua concepgao de
projeto para a Fundagédo Iberé Camargo. Porém, faltaria um componente indissociavel
neste projeto: o artista que da nome ao museu. Este, especialmente, construido com
intuito de abrigar todo seu acervo pessoal.

Assim como Alvaro Siza ndo pode ser classificado com rigor em nenhuma
categoria da arquitetura, também nao € possivel enquadrar o artista Iberé em alguma
categoria da arte. Ambos os artistas tem essa caracteristica em comum: sdo possuidores
de estilos unicos.

O arquiteto certamente exploraria tal referéncia, por possuir vinculos muito
préximos da arte, visto que teve grande interesse pela escultura e também pelos
desenhos e croquis.

Segundo a percepgao da artista Yasmine Uequed Pitol (PERSPECTIVA ONLINE,
2016), a forma da obra esta inspirada em um fragmento de um quadro emblematico do
artista Iberé Camargo. Este quadro seria o Autoretrato de Iberé de 1987 (Figura 66), sob a
leitura de Maria José Herrera (2009), o artista se representa de olhos fechados em um
gesto passivo, de dor, evidéncia de sua “biografia tragica”, dos anos 80. O fragmento que

€ a causa dessa hipétese é a parte das maos de Iberé (Figura 67), retratado pelo proprio.
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A forma do museu realmente se assemelha muito com este fragmento em especifico. A
prépria Yassmine criou uma ilustragdo (Figura 68) em que ela tenta fundir o quadro e a

imagem da Fundacado Iberé Camargo como forma te materializar sua hipotese. Hipotese
essa nunca exposta pelo arquiteto.

e

Figura 66 - Autoretrato de Iberé (1987) — Iberé Camargo. Fonte: HERRERA (2009)
Figura 67 — Detalhe do fragmento das méos no quadro. Fonte: HERRERA (2009)

Essas referéncias/caracteristicas foram selecionadas e fazem parte do jogo onde o
objetivo é trazer a tona e tentar passar aos participantes, de um modo abstrato, algumas

das possiveis “memdrias” que serviram como inspiragées na concepg¢ao do projeto pelo
arquiteto Alvaro Siza.
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Figura 68 — llustragdo da artista Yasmine Uequed Pitol. Fonte: Perspectiva Online (2016)

A ideia sempre foi criar um jogo ludico que tivesse como referéncia os famosos e
tradicionais jogos de memoria. A partir dessa linha de raciocinio iniciou-se o processo de
criacdo. Durante o processo observou-se que a utilizagdo de apenas duas cartas
espelhadas, como € o jogo tradicional de memdria, seria um tanto ineficaz, porque
faltariam conexdes entre elementos importantes, de forma que algumas relagdes ficariam
incompletas. A partir disso surgiu a ideia de fazer um jogo de memodria diferente, onde
teriamos relagdes entre trés cartas e ndo apenas duas como no tradicional. Ficou definido
que em um agrupamento de cartas teriamos apontadas as caracteristicas do proprio
prédio da FIC, outro grupo com algum elemento que faga referéncia com o item do
primeiro grupo e o terceiro grupo com a origem dessa referéncia, conforme exemplo na
Figura 69. Cada grupo esta identificado com uma cor especifica para que na hora do
manuseio se tenha uma jogabilidade mais facil ao se tentar buscar as relagdes entre as

cartas.
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CARACTERISTICA DA ELEMENTO DE RELAGAO /
FUNDAGAO IBERE CAMARGO REFERENCIA REFERENCIADO

Vistado atrioda Fund. Iberé Camargo:

"... dificilmente se pode negar o trago de um Vista do atrio do Museu Solomon R. Frank Lloyd Wright (1867 - 1959) foi um
museu de Nova York que, aqui, através de Guggenhein (1937), em Nova York, arquiteto, escritor e educador
um atrio iluminado do topo, serve para unira projetado pelo arquiteto Frank Loyd estadunidense.

entrada do andar térreo com os espagos Wright.

superiores do museu .” (FRAMPTON, 2009)

Figura 69 — Cartas — exemplo do jogo da memdria. Fonte: Do Autor.

3.2.2 Jogo do Lugar

No projeto do Museu Iberé Camargo, Siza opta por um solido de grande massa
para o volume principal. Pode-se notar caracteristica estereotémica em relagao ao projeto
dele, onde o volume apresenta esteticamente um visual de “pedra esculpida”. Siza tem
como caracteristica principal em seus projetos a relagado direta com o lugar, sendo ele
quem determina qual abordagem o mesmo toma para direcionar suas ideias projetuais.
Nesse caso temos essa referéncia muito nitida ao ser revelado que o sitio, onde hoje esta
localizada a sede da Fundagado, fora anteriormente uma antiga pedreira, conforme
menciona MARTINS (2009) em seu trabalho. Tal caracteristica deve ter influenciado no
aspecto estético final da obra visto que a mesma parece ter sido esculpida em um grande
poliedro até apresentar sua forma definitiva.

Siza (2009), em seu discurso, revela a estratégia utilizada para a configuragao
formal desta obra: “é como que o negativo, ou, neste caso, o positivo do buraco ondulado
da encosta em que se situa”. Explica que “a frente do edificio tem uma ondulagao
simétrica a da encosta”, a partir dessa afirmacgao € que foi gerada uma hipoétese. Siza teria
utilizado seu poder de abstracao para realizar uma operagao onde a concepgao formal da
construgdo teria sido baseada na prépria topografia do lugar. Auxiliados por tecnologia e

programa de computagao grafica gerou-se a hipétese em questéo (Figura 70).
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Figura 70 — Hipdtese de simetria. Fonte: Do Autor sobre documentagao do PORTAL VITRUVIUS (2008).

O arquiteto Alvaro Siza tem outra caracteristica peculiar ao projetar seus objetos
arquitetbnicos. Em seus projetos ele escolhe trabalhar misturando dois tipos antagénicos
de estética. Tanto no prédio da Fundagao Iberé Camargo, quanto no da Casa Beires em
Pbévoa do Varzim - Portugal, podemos observar tal caracteristica. Siza promove um jogo
entre cantos ortogonais inteiros e por outro lado ele explora uma estética inacabada,
fragmentada, deformada ao invés de figuras totalmente perfeitas, segundo ZAERA-POLO
(2015) afirma. No prédio do Museu é facil perceber um dos cantos com uma estética
ortogonal e acabada e um canto onde ele opta pela utilizagdo de um conjunto
contrastante entre linhas curvas e retas (Figuras 71 e 72). Essas linhas conferem um
didlogo interessante a fachada principal, que parece buscar correspondéncia na
topografia natural onde a edificagao foi inserida. Essas caracteristicas identificadas como
as descontinuidades formais e o “colapso” do uniforme, sdo, de acordo com GARCIA
(2014), caracteristicas presentes nas obras do cubismo, uma das grandes fontes de

inspiragao do mesmo ao projetar.
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Figura 71 — Canto ortogonal do edificio da Fundagao Iberé Camargo. Fonte: Portal Archdaily
Figura 72 — Canto fragmentado do edificio da Fundagéao Iberé Camargo. Fonte: Portal Archdaily

Segundo o artigo “Jogos”, de Flusser (2010), podemos encarar o ato de projetar na
arquitetura como um jogo. Nao um jogo no sentido literal da palavra, mas um jogo mais
complexo, mais psicolégico. Tentando se aproximar do “jogo” de criagdo, onde a
concepcgao projetual do arquiteto portugués € o foco principal. Assim, por analogia,
podemos dizer que no seu jogo o “repertdrio” sao os terrenos, os materiais, as cores, 0s
elementos arquiteténicos. Ja a “estrutura” sdo as regras como por exemplo: a geometria,
as proporg¢des, as malhas, eixos, simetrias, ritmos, repeti¢des.

Dentro dessa linha de raciocinio e trazendo a tona outra parte do conceito de
Flusser, que sdo a possibilidade de os jogos serem fechados ou abertos. Os jogos
chamados de fechados seriam aqueles nos quais o repertorio e a estrutura sdo imutaveis.
O contrario disso seriam o0s jogos abertos. Tendo como base essa teoria, uma das
hipéteses levantada por essa pesquisa seria dentro area projetual da arquitetura: Ela seria
um jogo aberto ou n&o? Temos uma variagdo praticamente inesgotavel de possibilidades
ao conceber um projeto ou estamos trabalhando dentro de um limite de possibilidades?
Se a resposta for sim, o ato de conceber um projeto € um jogo aberto. Esse jogo nunca
teria fim, visto que a totalidade de combinagbes, ou seja, o universo nunca seria
alcancado. Existindo somente a possibilidade de inclusdo de novos elementos, os quais
Flusser chama de “ruidos”, antes de serem transformados em elementos dentro do
contexto do jogo, e de “poesia”, depois de transformados e inclusos dentro do jogo.

Baseado nessa teoria de Flusser sobre os Jogos e aproximando ela da arquitetura
€ que foi gerado esse “dispositivo ludico”. No protétipo a ideia foi tentar materializar no
jogo, de forma fisica e geométrica as relagdes encontradas nas referéncias pesquisadas.
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Foi confeccionado um modelo tridimensional através de software computacional
representando o edificio da Fundacéo Iberé Camargo de forma sintetizada (Figura 73 e
74). Para isso foi necessario previamente o trabalho de representagdo em documento
digital de todas as plantas baixas dos cinco andares do prédio, utilizando o software
Autocad sobre documentagao original do projeto. De posse desses arquivos e que se
pode gerar a impressao 3D das pegas de forma independente e que posteriormente
agrupadas em conjunto conferem a forma real do museu. A topografia do terreno foi
representada com auxilio da ferramenta Autocad sobre documentagao original do projeto
também, porém a forma de obter o elemento fisico foi diferente. Os varios niveis
topograficos foram cortados em chapas de 2mm de MDF através de uma cortadora laser
e posteriormente foram colados com cola especial para madeira, formando a base e as

curvas topograficas do terrenoonde foi implantado a sede do Museu.

Figura 73 — Vista 1 - Jogo do Lugar - Fundacgéo Iberé Camargo. Fonte: Do Autor.
Figura 74 — Vista 2 - Jogo do Lugar - Fundacéo Iberé Camargo. Fonte: Do Autor.

O objetivo é que os “jogadores” manuseiem e manipulem um objeto tridimensional,
encaixando e desencaixando o volume do sélido de dentro do poliedro evidenciando a
estratégia projetual e a concepgéao formal adotadas por Siza, fazendo com que o usuario
perceba caracteristicas da forma e a relagdo direta que o construido tem com o lugar.
Esse processo percorrera o caminho da escalada da abstracdo de forma inversa,
transformando um objeto que estava no plano nulodimensional para um objeto no plano
tridimensional, que € mediada pelo corpo segundo Flusser.

Esse dispositivo ludico é um tipo de representagdo do objeto arquitetbnico e quer
evidenciar o “jogo” que o arquiteto Siza se utiliza ao projetar. Tem como intuito

78



demonstrar a hipétese projetual de Siza para a FIC, onde um poliedro inteiro (Figura 75),
representando uma pedra, teria sido “esculpido” até chegar a forma ideal pensada
anteriormente (Figura 76) através da primeira intengao do arquiteto representada em um

croqui. Esta hipotese foi percebida com base nas referéncias abordadas anteriormente.

Figura 75 — Poliedro inteiro — Jogo do Lugar. Fonte: Acervo do Autor.

ol

Figura 76 — Volume ja “esculpido” — Jogo do Lugar. Fonte: Acervo do Autor.
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Cabral (2009) traga um paralelo interessante sobre o projeto de Alvaro Siza em que
ela reconhece o ato do arquiteto de “esculpir’ a partir de uma rocha, de retirar alguma
coisa de um bloco de matéria para configurar um novo objeto quando esta concebendo o
projeto da sede da Fundagao Iberé Camargo. Mas também aponta essa metafora da
escultura como uma agao distinta a agao de construir, ou seja, Siza realizou um feito um
tanto quanto peculiar ao trazer a tona essa possivel analogia entre o ato de projetar e o
ato de esculpir.

Sabemos que Siza atua com operagdes geométricas e regras de composigao como
se fossem jogos mentais em suas estratégias projetuais. As estratégias dele se
assemelham muito as teorias de Flusser em que ele diz que o “jogo” pode ser aberto e
que o homem “distingue-se dos aparelhos que criou no curso de seus jogos pela sua
capacidade de constantemente abrir seus jogos” (FLUSSER, 2010). Ele também afirma
que “sao jogos nos quais todas as virtualidades, até as menos provaveis, se realizarao
necessariamente, se o jogo for jogado por tempo suficientemente longo” (FLUSSER,
1983). Essa afirmagao tem relagdo direta com a arquitetura onde o arquiteto projeta tendo
infinitas possibilidades de solu¢gdes e podendo sempre ir além do ja conhecido, sempre
transformando o local onde sua obra esta inserida.

Dessa maneira, o "artista" ndo é uma espécie de Deus em miniatura que imita o
Grande Deus la de fora (ou o quer que se ponha no lugar desse Grande Deus),
mas sim jogador que se engaja em opor, ao jogo cego de informagdo e
desinformacao la de fora, um jogo oposto: um jogo que delibere informagao nova.
O método a que recorre nesse jogo néo é o de uma "inspiragéo" qualquer (divina
ou anti-divina), mas sim o do didlogo com os outros e consigo mesmo: um dialogo
que |Ihe permita elaborar informag¢do nova junto com informagdes recebidas ou
com informagdes ja armazenadas. Devemos imaginar esse jogo produtivo de
informagdes dentro de uma rede dialdgica, tornada atualmente tecnicamente
viavel gracas a telematica e seus gadgets (FLUSSER, 2008).

Essas colocacbes de Flusser se assemelham muito com a maneira utilizada por
Siza para projetar. Ele mesmo afirma que sua “inspiragdo” vem de varios elementos como
a memoria, o lugar, a geometria, sua prépria mente, seus desejos e da troca de
informagdes entre diferentes pessoas que participam do processo de concepgao projetual.
Forma-se uma rede em que todos os elementos dialogam para que se forme uma ideia, e
para que depois ela se torne um projeto tecnicamente viavel também. As relagbes
anteriormente citadas, entre elementos projetuais de Siza para o projeto da Fundagao
Iberé Camargo, podem ser utilizadas estrategicamente para tentar compreender o
maximo possivel do jogo implicito e pouco comentado pelo préprio arquiteto, onde ele

opera seus mecanismos variados até chegar aos produtos arquitetdénicos que chega.
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3.3 Estudos Pilotos

Descreve-se neste item os resultados da aplicagdo dos jogos junto a discentes da
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da UFPEL. Foram realizados dois estudos pilotos
em que o objetivo foi de testar os dispositivos ludicos apontando suas caréncias e
dificuldades, assim como seus pontos positivos a serem destacados, de acordo com a

opinido de discentes e docentes envolvidos na atividade.

3.3.1 Primeiro estudo piloto

Foi realizado em dezembro de 2017 um estudo piloto do jogo da Rememoria
(Figura 77) com a participagdo de seis pessoas, estando entre elas dois arquitetos
profissionais e quatro estudantes do curso de arquitetura da UFPEL. O objetivo foi de
compreender e oportunizar ao aluno aprender por meio de um “ogo”’ que tenta
materializar, através de um processo de abstragdo, as caracteristicas observadas no
estudo das referéncias e da anadlise feita sobre as estratégias projetuais do arquiteto
Alvaro Siza para o projeto da Fundacéo Iberé& Camargo.

O estudo piloto foi realizado com intuito de testar o dispositivo e apontar possiveis
falhas durante o momento da aplicagéo do jogo, assim como também identificar o grau de
dificuldade de resolugdo e o tempo gasto para a conclusdo do jogo por cada um dos

participantes.

Figura 77 — Aplicacdo do Jogo da Rememoria — Estudo Piloto. Fonte: Acervo do Autor.
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Através do estudo piloto foram identificadas algumas dificuldades na aplicagao do
dispositivo. A primeira delas foi a falta de diferenciag&o entre os trés grupos similares de
cartas. A sugestdo dos participantes foi a separagéo, através de cores diferentes que
identifiquem os trés conjuntos de cartas similares e facilitem a jogabilidade. Outra
dificuldade encontrada foi a forma de apresentagcédo e o repasse das instrugbes do jogo
para os participantes. Essa etapa foi considerada confusa durante o estudo piloto. Para
que este problema seja solucionado foi sugerida a confec¢do de um manual de instrugdes
redigido, evitando assim divergéncias na hora da apresentacédo do jogo para os jogadores.

Alguns pontos positivos foram destacados pelos participantes durante a aplicagao
do estudo piloto. Um aspecto importante levantado pelos participantes foi a possibilidade
de perceber, através do jogo, o quanto o arquiteto traz de referéncias de outros arquitetos
e também de outras obras arquitetdbnicas quando concebe um projeto. Essas referéncias
podem ser até mesmo implicitas dentro da obra, ndo sendo de facil observagdo em um
primeiro instante, mas que o jogo tende a estimular um olhar mais aprofundado para o
projeto.

Outro apontamento positivo feito foi a possibilidade de aprendizado na area de
projeto de arquitetura através de uma metodologia mais ludica, em que os referenciais
vao sendo apresentados pelo dispositivo de uma forma que foge ao convencional dos
ateliés de projeto das faculdades de arquitetura. Utilizando o jogo, o professor pode
mostrar ao aluno uma referéncia metodologica como estratégia ao projetar, e nao
simplesmente o uso sistematico da referéncia, fugindo de uma copia simples e gerando
uma arquitetura com identidade propria que é o objetivo de qualquer arquiteto que projeta.

Nessa pequena amostragem, o “jogo da Rememodria” teve uma percepgéo
diferenciada pelos distintos grupos de participantes como ja era esperado. Os estudantes
de arquitetura tendem a ter um entendimento mais légico do jogo, tendendo a estabelecer
conexodes lineares e diretas. Um exemplo: a utilizagcdo de figuras semelhantes e de
palavras que tenham referéncia direta em outras cartas. Por outro lado, os arquitetos
tendem a procurar estabelecer conexdes mais intrincadas, mais complexas que nao sao
as que o jogo tenta revelar, tendendo a tornar o jogo um pouco mais complexo do que
realmente é. A provavel hipdtese € a de que a bagagem de um profissional de arquitetura
em termos de conhecimento cultural e arquiteténico € muito mais vasta, o que acaba por
gerar duvidas e questionamentos nessas conexdes mais diretas. Essa descoberta revela

um pouco da complexidade que é para um arquiteto ao conceber um projeto de
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arquitetura, estabelecendo conexdes com referéncias que podem ser de uma memoria

consciente ou até mesmo inconsciente.

3.3.2 Novo estudo piloto

Em setembro de 2018 foi realizado o segundo estudo piloto dos “jogos” dentro de
uma aula da cadeira de Atelier Vertical da Faculdade de Arquitetura da Universidade
Federal de Pelotas (Figura 78). Essa disciplina foi estrategicamente escolhida para os
testes, pois tem o propdsito de entender as logicas de projeto dos arquitetos e seus
regramentos, ja que a disciplina propde estudos de processos generativos de projeto.
Nessa oportunidade os dois jogos foram apresentados aos alunos: O jogo da rememdria e
o jogo do Lugar. O objetivo é tentar entender, por parte dos alunos, o quanto os jogos
colaborariam para o entendimento do quao complexo € o ato de projetar.

Nessa nova versdao o jogo da Rememodria ja contava com mais trés cartas,
representando a descoberta de uma nova referéncia para o projeto da FIC e também a
divisdo das colunas através de cores diferentes, uma sugestédo do primeiro estudo piloto.

Figura 78 — Segundo Estudo Piloto. Fonte: Acervo do Autor.

Na primeira atividade os alunos foram convidados a analisarem e lerem cada carta

do jogo da Rememodria. O objetivo era que eles tivessem um maior dominio das
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informagdes antes de propriamente jogarem. Depois as cartas foram divididas em trés
colunas diferentes (A, B e C) com numeracgdes de 1 até 8. Cada aluno deveria estabelecer
oito conjuntos de conexdes que achassem ser mais pertinentes. Cada aluno teve o seu
tempo para realizar a tarefa, pois o objetivo aqui ndo é a velocidade, e sim a qualidade do
aprendizado. Depois de todos concluirem passamos a analisar cada uma das respostas
dos alunos com base na hipétese correta gerada. A cada “erro” eram discutidos entres os
participantes os porqués de cada escolha incorreta. Essa discussao a partir dos pontos de
vista e légicas diferentes de cada um contribui para enriquecer o debate sobre a obra e
ajudam a estabelecer novos olhares antes ndo imaginados por quem aprecia a obra. Os
alunos também dizem ter a sensacdo de que algumas cartas podem ter mais de uma
ligacdo dentro do jogo. Essa caracteristica do jogo deixa claro o quanto o trabalho do
arquiteto tem relagbdes de grande complexidade e que, por vezes, algumas referéncias se
sobrepbem umas as outras, elevando o grau de abstracao do dispositivo.

Foi possivel salientar para os alunos as varias légicas que um arquiteto tem ao
conceber um projeto, entendendo as conexdes e ligagdes que possam estar por de tras,
inclusive um complexo regramento matematico e geométrico, por exemplo. Os alunos
afirmam que o jogo os auxilia a “enxergarem” de forma mais clara a utilizagédo, por parte
do arquiteto, das referéncias apontadas pelas cartas no projeto da Fundagao lberé
Camargo.

O jogo do Lugar foi apresentado logo a seguir como forma de complementar os
conhecimentos ja discutidos e fomentados através do jogo da Rememodria. O jogo do
Lugar tem um foco muito mais direcionado e trata especificamente das questdes ligadas
ao sitio, diferentemente do jogo da Rememoaria que faz um apanhado geral sobre varias
referéncias apontadas no projeto do arquiteto Alvaro Siza. Nessa oportunidade foi
possivel passar aos alunos varias questdes sobre a relagao direta que Siza possui com 0s
lugares que projeta.

A materializagdo dessas questdées em um jogo que pode ser manipulado, tendo a
possibilidade de tornar visiveis varios pontos dessa relagdo direta entre o lugar de
implantacdo do Museu e o objeto construido foi recebida com interesse positivo pelos
alunos que estavam presentes.

A apresentacgao iniciou com o bloco que simula um poliedro de pedra inteiro sem
nenhuma fragmentagcdo ou parte faltante. Logo apdés vao sendo retiradas as partes

“‘excedentes” do volume, onde durante essa atividade € explicada aos alunos a hipétese
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de que o arquiteto, ao conceber esse projeto, teria atuado como uma espécie de escultor
que trabalha sobre uma rocha em estado bruto. A acdo de ir retirando essas partes
restantes faz uma analogia com a acdo de lapidagadodessa pedra até ela obter a forma
inusitada que possui a sede da Fundacido Iberé Camargo. A geometria também é
relembrada nesse momento, pois o0 ato de “esculpir’ a pedra pelo arquiteto ndo € um ato
intuitivo e sim muito embasado em um regramento matematico que o auxilia a tornar tudo
harménico e equilibrado perante aos olhos de quem vé, como ja foi visto na segéo 3.1.

Outras questdes importantes sobre o projeto sdo abordadas. Uma delas é o fato de
o lugar onde hoje esta localizada a FIC fora anteriormente uma pedreira. Esse fato parece
ter influenciado diretamente na concepgao desse projeto. Além do aspecto de um “grande
monolito de pedra” que o objeto arquitetdnico possui segundo os criticos, o projeto tem
blocos auxiliares menores que parecem ter surgido como “cacos” do ato dessa lapidagao
e assim referendando ainda mais essa conexao direta que ha entre o projeto e o seu lugar
de implantacdo. Todas essas informagdes foram passadas aos alunos juntamente com a
manipulagéo do jogo, tornando mais ludica essa atividade.

Depois de retiradas as partes excedentes da maquete, chega-se a uma
representacao formal similar a do museu. Nesse momento sdo levantadas duas questdes
que relacionam a forma do construido ao sitio. A primeira delas é a operagdo geométrica
utilizada pelo arquiteto e admitida em um de seus discursos. Siza revela que a forma da
fachada principal do edificio teria sido inspirada pela forma da topografia do terreno, onde
as curvas da fachada teriam ligacdo direta com as curvas da encosta ondulada. Essa
hipétese fica mais clara e evidente quando com auxilio do Jogo do Lugar mostramos
visualmente aos alunos (Figura 79). A possibilidade de manuseio e de visualizagédo
através do jogo torna a experiéncia muito mais pregnante, segundo opinides dos préprios

alunos.
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Figura 79 — Hipdtese de simetria entre a fachada e a topografia. Fonte: Acervo do Autor.

Por ultimo, foi discutida uma estratégia projetual bastante usual pelo arquiteto
portugués ao conceber seus projetos: a convivéncia harménica entre uma estética
ortogonal e acabada e uma estética inacabada e fragmentada em seus projetos. Com o
modelo € possivel dar visibilidade a presenga dessa caracteristica no edificio da
Fundacgao Iberé Camargo aos alunos.

Durante a aplicagdo de ambos os jogos surgiram varias discussées em torno do
projeto e do trabalho do arquiteto. Esse € o objetivo deste trabalho e dos jogos em si,fazer
o aluno pensar sobre o quao complexo é o ato de conceber um projeto € 0 quanto isso
esta atrelado uma série de fatores e condicionantes que sao muito importantes na hora da
criacdo. Os alunos foram unénimes em afirmar que os jogos auxiliam muito na

compreensao mais aprofundada sobre o projeto da Fundagao Iberé Camargo.

CAPITULO 4: CONCLUSOES

Essa dissertagao buscou compreender e explicitar os jogos projetuais do arquiteto
Alvaro Siza ao projetar o edificio da Fundacdo Iberé& Camargo. Um tema bastante
complexo, pois necessitou-se buscar entenderum pouco da légica de pensamento do
arquiteto ao projetar. A intengao desse trabalho foi tentar captar através dos discursos e
das referéncias como acontece esse jogo dentro da cabecga do arquiteto. Flusser serviu

como mediador com suas teorias para que esse entendimento acontecesse. De acordo
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com as teorias de Flusser, pode-se entender o ato de projetar como um jogo que se joga
de maneira totalmente aberta e sem limites, permitindo uma infinidade de possibilidades.
Desta forma o arquiteto se utiliza de um repertério vasto ao projetar. O repertério nesse
estudo de caso foi formado pelas combinagdes de diagonais e proporgdes advindas das
questdes da geometria, assim também como por referenciais de diferentes ordens como,
por exemplo, as questdes ligadas a memodria e ao lugar onde esta o construido.

O jogo da Rememdria exemplifica um pouco do que é ser um jogo de carater
aberto. Nele temos identificados oito referenciais pesquisados a partir dos estudos feitos
por essa dissertacdo e transformados em cartas para o jogo. E correto afirmar que esse
universo de cartas e combinagbes ndo esta fechado e ndo representa a total
complexidade do projeto, sendo muito possivel a inclusdo de novas cartas, representando
novas descobertas e ampliando ainda mais esse universo.

Ja o jogo do Lugar levanta uma interessante dualidade segundo a teoria da
abstragao de Flusser. Sabe-se que o ser humano durante todo seu periodo de existéncia
até hoje percorreu a escalada da abstragao indo do tridimensional até o nulodimensional.
Partindo desse pressuposto esse dispositivo ludico fez um caminho inverso. A explicacéo
estd em como foi gerado esse jogo. As impressdes 3D sao derivadas de imagens técnicas,
ou seja, sao produzidas por aparelhos. Elas possuem um grande grau de abstragao e
estdo no patamar que chamamos de nulodimensional, o ultimo da escala. Mas ao serem
impressas, essas mesmas representacbes retornam a tridimensionalidade, se
aproximando da representagao de arquitetura em sua esséncia quanto a materialidade. A
transformagao em objeto tridimensional nos possibilita que os processos comunicativos
acerca do projeto da Fundacdo Iberé Camargo sejam mediados pelo corpo. I1sso nos
permite abordar varias questbes estudadas aqui nesse trabalho como, por exemplo, a
analogia feita entre o ato de projetar do arquiteto e o ato de esculpir a pedra feito pelo
escultor.

As hipoteses baseadas na histéria do lugar, uma antiga pedreira, passam a ter um
significado maior para aquele que esta aprendendo/jogando através do jogo. O ato de
montar e desmontar, construir e desconstruir, de simular a representagao do negativo, a
que Siza se refere quando fala da influéncia da topografia na forma do objeto
arquiteténico configura uma experiéncia bastante diferente de aprendizado

O “jogo” da geometria jogado pelo arquiteto com certeza € o mais abstrato de todos,

0 que gerou uma complexidade na hora da materializagdo do mesmo em um jogo
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propriamente dito. Ele trabalha com as relagdes entre as partes, onde cada diagonal esta
fazendo uma conta pra que de uma parte possam derivar todas as outras, ou seja, essa
diagonal é quem estabelece a comensurabilidade. E um jogo intrincado entre linhas
diagonais e a utilizagdo de proporgdes que acontece dentro da cabecga do arquiteto e vai
dando forma ao construido.

Flusser escreve que a transformacao de ruido em elemento chama-se “poesia” na
teoria dos jogos e isso podemos identificar de forma clara no projeto da Fundagéao Iberé
Camargo. Quando Sizadescobre o “lugar” onde ele deve implantar o projetodo museu se
depara com o que seria um grande problema: o terreno bastante exiguo para abrigar um
edificio deste porte e ainda circundado por uma grande encosta verde e uma via de
grande fluxo. Siza teve a habilidade de utilizar como poténcia as dificuldades do terreno
para transformar o que seria um “ruido” em um elemento do projeto, transformando assim
em poesia. A poesia escrita pelo arquiteto € materializada em um premiado objeto
arquiteténico, onde as formas sao inspiradas no que antes fora uma dificuldade.

Dentre as estratégias de projeto do arquiteto para o edificio tem-se como destaque
a relagao que estabelece com a paisagem do entorno, tratando-a como obra de arte. Siza
conseguiu enquadrar as paisagens como uma espécie de obra de arte do Museu,
enquanto todos esperavam que ele abrisse grandes vaos com visibilidade para o Rio
Guaiba, o que de certa forma banalizaria essa bela visual e a faria competir com as obras
de arte ali expostas.

Siza em seu “jogo” de projeto parece sempre estar atento ao que o rodeia e
trabalha com o “conhecimento do lugar” para tomar consciéncia da realidade. O fato de o
volume do museu ser totalmente branco ndo parece ser impensado. A cor branca com
certeza destaca com maior poténcia o construido em relagéo ao seu plano de fundo que é
a encosta verde, além da possivel busca pela analogia entre o edificio e um grande
mondlito de pedra. Porém, uma outra hipétese ndo deve ser negada: o possivel
contraponto do arquiteto com as proprias obras de arte do artista Iberé, bastante escuras

em uma das suas mais famosas fases.

4.1 Objetivos alcangados

Considera-se que os principais objetivos definidos por esse trabalho foram

alcangados, alguns deles parcialmente.
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O objetivo especifico de “reunir subsidios tedricos que auxiliem na
compreensio e na explicitagdo do processo projetual do arquiteto Alvaro Siza” foi
atingido através da revisdo bibliografica feita sobre os discursos de criticos e também
sobre os discursos do préprio arquiteto acerca de suas obras, gerando uma grande base
de referéncias sobre o processo projetual do arquiteto.

Ja no objetivo de “observar as conexodes entre discurso e concepgao formal do
objeto arquitetonico” ficaram claras as relagdes entre os discursos, tanto do arquiteto
quanto dos criticos, nas formas de suas obras, em especial a da Fundacgio lberé
Camargo, objeto desse estudo.

A partir dessa base de pesquisa foi possivel “investigar os diferentes eixos de
trabalho do arquiteto, relacionando-os a fundamentagcao teérica e ao estudo de
caso: Fundacao Iberé Camargo”,0 terceiro objetivo. Descobriram-setrés importantes
eixosque norteiam a produgdo do arquiteto: Memoria, Lugar e Geometria. Tendo essa
delimitagao foi possivel adentrar a fundo em cada eixo com a finalidade de explorar as
estratégias projetuais do arquiteto.

O objetivo especifico: “confeccionar representagdes que auxiliem a evidenciar
os processos projetuais utilizados pelo arquiteto Alvaro Siza no objeto de
pesquisa”,foi parcialmente alcangado.Tendo em vista que as informagbes coletadas e
sistematizadas necessitavam se transformar em algo material que auxiliasse a explicitar
as estratégias projetuais do arquiteto ao conceber o projeto da Fundagao Iberé Camargo
foram gerados dois dispositivos ludicos: o referente a Memoria e o referente ao Lugar.Ja
os aspectos referentes a geometria ficaram restritos somente a analise geométrica,pois as
tentativas de elaborar um jogo nado traduziram com clareza os aspectos referentes a
geometria que regula o tragado do projeto.

Os dispositivos ludicos criados através dessa pesquisa possibilitaram o alcance do
préximo objetivo especifico: “contribuir com a disponibilizagao de materiais didaticos
sobre a obra: Fundacdo Iberé Camargo”. A criagdo dos jogos materializou as
informacoes, traduzindo de uma forma mais ludica as referéncias antes pesquisadas. Os
alunos tiveram uma experiéncia de aprendizado ndo convencional ao experimentarem os
dispositivos ludicos. Eles puderam aprender sobre o projeto da Fundagao Iberé Camargo
e sobre as estratégias projetuais utilizadas pelo arquiteto de uma forma mais leve e
descontraida.
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Para que o préximo objetivo seja alcangado: “contribuir para as narrativas da
Fundagcao Iberé Camargo” foram dados os primeiros passos em uma reunido com a
diretoria do museu em novembro de 2018.0 interesse € que, de posse desses jogos, seja
possivel a realizagdo de oficinas dentro ou fora do museu, que oportunizem aos
participantes conhecer um pouco mais sobre a obra arquitetbnica e o arquiteto que a

projetou.

4.2 Consideracgoes finais e sugestoes para futuros trabalhos

A pesquisa realizada sobre as estratégias projetuais empregadas por Alvaro Siza
para o edificio da Fundagao Iberé Camargo, inicialmente sob o viés da geometria,
proporcionou reunir elementos de discurso do préprio arquiteto, de criticos de arquitetura,
mas acima de tudo traduzir estes discursos, de uma maneira didatica e ludica préprias. O
seu processo projetual apontou para a constatacdo de que a criagdo de um projeto esta
ligada a inumeros condicionantes e referéncias que o proprio arquiteto traz na sua
bagagem. Espera-se por meio deste trabalho poder contribuir para o entendimento do
aluno da importancia do quao complexo € o ato de projetar. Essa ndo é uma tarefa facil
de ser realizada e exige um grande poder de sintese. Grandes arquitetos tém bases e
referéncias vastas das quais se apropriam ao projetar obras arquitetbnicas que acabam
por virar icones de arquitetura. Fica claro que no projeto da Fundagao Iberé Camargo,
concebido pelo renomado arquiteto portugués Alvaro Siza, tais referéncias foram muito
bem organizadas e ordenadas pelo arquiteto.

A expectativa € de que este trabalho sirva de contribuicdo para area de ensino de
projeto. Entende-se que a escolha do caso estudado foi pertinente por se tratar de um
processo sistematico e rigoroso, contendo légicas que correspondem a um
métodoemblematicopor disponibilizar elementos de discurso, do arquiteto e de criticos de
arquitetura, os quais permitiram trazera tona a complexidade de um momento de sintese
formal. A traducdo de um conceito a forma, por meio da exemplificagcdo da complexidade
de um processo projetual, fornece a possibilidade de produzir materiais didaticos como
uma estratégia diferente e que possibilita auxiliar as praticas dos professores de ensino

nos ateliés de projeto das faculdades de arquitetura.

90



Considera-se que a metodologia empregada, de investigagdo, sob o viés da
geometria, da representagado e de ensino de projeto e produgédo de jogos uma alternativa
eficiente e sugere-se aplicagcdo da mesma metodologia utilizada nessa dissertagdo em
outros casos. Seria interessante expandir a experiéncia realizada para outras obras e

outros arquitetos, possibilitando a criagéo de jogos completamente novos e interessantes.
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