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apstract

Media Facade is a new and recent architectural language introduced by the use of digital
media displays on the surface of buildings.

With the integration of a digital medium in the project’s development, the turns surface
into a dynamic and a communicative membrane, which also represents a new aesthetic,
functional and evolucionary expression on the discipline.

For the subject, the historical geneses and concept evolution explores what a media fa-
cade is or can be, as an integrated element in architecture.

The link between publicity and animated lights are the first approach of architecture as a
media facade.

“The simulated city” in the 90s, as Toyo Ito describes, represents today’s contemporary
imaterial space of information that a media facade can translate into a formal building.
The aesthetic expressions of an imateriallity are well known in the work of Jean Nouvel,
as on the essays of Venturi’s “architecture as signs and systems”. The integration of a
“monitor effect” on the surface follows an “augmentation” of architecture as a cultural and
informative building, generator of a new urban space.

“What happens when tv leaves home and goes back to public space?” is the question
made about the perception of architecture as it is envelopped by this media language in
the 20th century;

Projects like Peter Cook’s BIX, realities:united’s Spots, Led Action Facade, or N-Building
relate new functions of a digital display integrated in the surface, while Diller Scofidio’s Blur
or Nox’s D-Tower explore architecture as an expressive medium to find relations between
tecnology and new ways of incorporating space and the invisible networks.

Today, we may think of “media facade” beyond an ordinary tv set attached to a building;
there are new opportunities of thinking the physical structure of architecture and the ima-
terial flux as a whole.



[esurmo

“Fachada Media” é um conceito recente na linguagem de arquitectura e associada ao uso
da superficie do edificio como ecra digital.

Deste modo, a integracdo de uma superficie digital como elemento de projecto, atribui
capacidades dindmicas e comunicativas, para além de uma nova expressao estética,
funcional e evolucionaria da disciplina.

Para a sua andlise explora-se histéricamente a génese e evolucdo do conceito, do que €
ou 0 que podera ser enquanto elemento integrado numa arquitectura.

A ligagéo entre a luz, publicidade e fachada representam uma das primeiras manifesta-
¢oes directas desta linguagem.

“A cidade simulada” dos anos 90, como Toy Ito descreve, representa um espelho de
uma contemporanea “nuvem” de informagao que existe num estado imaterial, e que uma
fachada media pode formalizar.

As experiéncias estéticas de uma imaterialidade dinamica também estao implicitas no
trabalho de Jean Nouvel, assim como nos ensaios de Robert Venturi na linguagem da
arquitectura como “sinal de comunicacao”. O “sinal”, ou o efeito “monitor” na fachada é
usado no projecto de arquitectura como “expansao” comunicativa, informativa do edificio,
e gerador de uma nova espacialidade urbana.

“O que acontece quando a televisao é transportada para o espaco urbano?” é a questao
que se coloca sobre a percepcao da arquitectura que integra este tipo de elemento como
revestimento no séc. XX;

Os projectos BIX de Peter Cook, SPOTS de realities:united, Led Action Fagade de Lan-
garia-Navarro e N-Building de Qosmo e Teradesign, atribuem novos valores de uma in-
tegracdo funcional de um ecra digital na fachada, enquanto a instalagéo Blur de Diller
Scofidio, ou a D-Tower do atelier NOX explora a arquitectura como “medium” de relagéo
e expressao tecnoldgica entre arquitectura e o “espago sideral”.

Hoje, temos a oportunidade de pensar no material “media” para além da superficie como
um ecra televisivo; uma oportunidade de pensar a estrutura fisica da arquitectura e de
uma rede imaterial de fluxos de informacéo como um todo.
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Ntroducéao

Pode a arquitectura sonhar?

O tema da presente tese surgiu quando pude assistir ao vivo a uma performance arqui-
tectonica de musica electronica.

No entanto, e ao contrario de uma actuagao normal com a presenga do artista numa
mesa de mistura, a sua performance tinha algo de visualmente fascinante. O centro da
atencédo néo era 0 musico que actuava, mas a instalagédo em forma de cubo onde se
inseria.

O cubo, uma estrutura construida com andaimes, era revestido com umas redes onde
seriam projectados graficos que criavam progressivamente novas texturas.

O efeito era apelativo; na tela era projectada uma profundidade do cubo, nasciam outras
formas, cubos dentro do cubo giravam, a estrutura anteriormente inerte ganhava uma
nova dimensao visual e estética, e projectava virtualmente diferentes concepcoes fisicas.
A arquitectura de Square Cube, projecto do grupo 1024, surgia como uma primeira mani-
festac@o de incorporar um espectaculo visual numa actuacao ao vivo em que o foco de
atencéao, ou a performance, néo era s6 0 musico, mas o conjunto produzido pela musica
sincronizada com a projec¢éo nos quadrados da instalacao.

O efeito-espectaculo seduziu-me imediatamente por incorporar uma dindmica na super-
ficie, pelo potencial transformador, pela simplicidade da estrutura, do uso da luz e dos
gréficos na percepcao (iluséria?) de um volume. A projeccéo produzia um efeito magico
na pequena arquitectura.

Apds uma pesquisa na internet, aprendi que o efeito produzido nas telas designa-se por
architectural projection mapping; a ideia consiste em projectar objectos 3D numa super-
ficie a duas dimensdes como, por exemplo, uma fachada de um edificio.

Um video interessante e com a mesma técnica da autoria dos UrbanScreen, intitula-se
de 555-KUBIK descrita como: “How it would be if a house was dreaming”. Na projeccéo,
pode ver-se uma mao a grande escala a literalmente pressionar a fachada e a produzir um
efeito de desmaterializacdo da superficie como se uma mao verdadeira produzisse essa
forga naquele instante num efeito de simulacdo. O conceito da projecgéo consistia numa
narrativa de dissolver e quebrar a arquitectura do edificio Kunsthalle em Hamburgo. A pro-
jeccao na fachada permitia uma permeabilidade virtual da superficie sélida, descobrindo



555 KUBK por UrbanScreen

novas interpretacbes geométricas, estéticas e expressivas da sua arquitectura através
de graficos e movimento. A projeccao termina com a fachada real/virtual, a desvanecer
como uma cortina/pano gue “cobria” a fachada.

A pesquisa deste tipo de “espectaculo urbano” atribuia o termo “media facade” ao con-
ceito de transformacao da superficie numa pele comunicativa pela luz ou projecgao,
descobrindo também organizacbes que realizam festivais e conferencias para uma abor-
dagem a este novo conceito, como o Media Facades Festival.

Projectos mais antigos, outros mais recentes associam esta dindmica na fachada, nao
COmMoO projecc¢ao, mas como elemento construtivo da fachada na reprodugéo de uma nar-
rativa, movimento e cor; fazer uma pesquisa por “media facades” no google por imagens
ou video, permite obter um panorama geral dos limites de integracdo contemporanea do
conceito na arquitectura.

Por ser um tema “recente”, (ao ponto de néo haver ainda “entrada” na wikipédia) a maior
abordagem dos artigos na internet dedicados a uma fachada media prendem-se so-
bretudo no impacto dos ecras urbanos na arquitectura e no espaco publico, o seu con-
teudo e a sua integracao com a arquitectura; falam-se de espagos como Times Square,
Toquio ou Londres como geradores de espacos com uma linguagem de sinalética que
reveste a superficie e cujo conteldo privado condiciona as suas potencialidades como
suporte comunicativo.

Para além do titulo de Scot McQuire “Politics of public space in the media city”, cuja
questao inspiradora “What happens when tv screen leaves home and moves back into
the city?” resume teoricamente este tema, titulos de artigos como “Towards an integrated
architectural media space” de Ava Fatah Schiek, “The poetics of urban media surfaces”
de Lev Manovich, ou Uta Caspary “Digital ornament in contemporary architectura fa-
cades” ajudaram a perceber um conceito de arquitectura que traz potencialidades e deve
assim ser objecto de estudo.

A presenca no coléquio Desenhar a Luz - Designing Light, Emerging Light in Architecture,
Science and Neurology (FAUP, 6 e 7 de Novembro de 2009) permitiu-me acompanhar
exemplos e evolugdes tecnologicas do material “luz” para uma aplicagcdo no projecto de
arquitectura.



projecto NIX por realities:united MoodWall, urban aliance

A Ultima conferencia, de Dietrich Neumann, autor de “Architecture of the night”, acaba
com o “limite” do projecto NIX de 2005 por realities:united, projecto que criava uma di-
namica nocturna através de um sistema de iluminagéo dos escritérios quando estes nao
estao em uso. O que podera surgir dessa particularidade, ou seja, quando o material luz
adquire movimento e transforma a fachada num organismo mutante com personalidade
propria e adaptavel a partir da coordenacao ritmica da luz, também serviu de premissa
para o presente tema.

Acima de tudo, este coldquio estabelece a importancia da luz como um elemento base
no processo de projecto e que devera ser considerado na disciplina. Citando Andy Wah-
rol, “se construirmos um edificio com luz no exterior, podemos torna-lo indeterminado, e
entao, quando estivermos “fartos” de usa-lo, desligamos as luzes e ele desaparece.”

1. visto em Media City, Scott A par do projecto NIX, o grupo realities:united tinha ja no seu trabalho instalacées como

McQuire, p.113

SPOTS, ou elaborado a superficie do zoomorfico BIX de Peter Cook.

A continua pesquisa destes projectos media, associavam-se igualmente a outros projec-
tos interactivos como Blinkenlights, D-TOWER, ou mais recentemente a Moodwall, um
projecto para uma parede de uma passagem inferior de um viaduto, que pela sua natur-
eza mais sombria, iluminava sensorialmente quando alguém atravessava, respondendo
assim a um problema.

Ainda relativo a pesquisa cibernauta em sitios especificos, a instalagéo Sleepwalkers de
Doug Aitken no MoMa, projectava silenciosamente imagens de um quotidiano de cinco
estranhos nas grandes superficies envidragadas do museu.

A instalacao de Doug Aitken, usava o museu como recipiente: um edificio que exibe e
guarda exemplares de arte, cinema arquitectura e design, e cuja visao do autor era a de
arranha-céus a comunicarem com outros sobre as suas vidas internas.?

Numa critica ao espaco-tipo Times Square, a instalagédo Doug Aitken tinha algo de regen-

erador, magnético e poético.

As projecgbes permitiam obter uma visao rapida da actividade do edificio, brincando
deliberadamente e integrando qualquer movimento natural do uso museu por tras da
fachada transparente, como um desligar de luzes de um escritdrio.

O que me seduziu foi 0 uso da projec¢do de um modo nao intrusivo, de uniao da su-
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Imagens de SleepWalkers, Doug Altken

perficie da arquitectura e de imagem em movimento, das suas personagens parecerem
infiltrar-se na arquitectura, infundindo-a com uma textura emocional; aqui o contetdo
néo era grafico ou adaptado a arquitectura como em 555 KUBIK, mas permitia uma
leitura expressiva e emocional da fachada como tela cinematografica.

A edicao recente do livio Media Facades de M. Hank Haeusler também serviu de base
para encontrar novos exemplos e descobrir precursores desta linguagem, mencionando
a importancia do Centro Pompidou como primeiro projecto a integrar de raiz uma facha-
da electronica, ou as imagens de abertura do filme Blade Runner que mostravam um
ecra gigante incorporado no edificio.

Assim, sera na analise de projectos de arquitectura que admitem esta incorporagao de
imagens e uma estética media que se vai perceber como ela pode ser adaptada inte-
gralmente no edificio, e perceber teoricamente se 0 uso de uma superficie comunicativa
permite a arquitectura novos valores, como reflecte Venturi em todo o seu trabalho desde
0 ensaio Learning from Las Vegas, associada a informacgao e tecnologia.

A leitura dos textos de Toyo Ito sdo essenciais na apresentacéo de uma pele comunica-
tiva e interactiva, assim como os discursos, entrevistas e projectos de Jean Nouvel, cuja
reflexdo na arquitectura assenta na importancia da cultura e do tempo que vivemos, na
imaterialidade, na criacao dessa ilusao e consequente dinamica de projecto.

A abordagem ao tema existe também com uma preocupacgéo de integracao de tecno-
logias do quotidiano e da esfera de ligagbes invisiveis que vivemos hoje como a internet
ou telefones moveis, e como isso traz uma igual e importante integracao na infraestrutura
da arquitectura.

Numa perspectiva urbana, o ecra electrénico tem o poder de conseguir reunir social-
mente o publico para o espago publico, quer seja para o visionamento de algum con-
teudo num ecra gigante (como uma transmissao desportiva) ou como reuniao colectiva
performativa como as instalagcdes projectadas ou conteudos interactivos que permitam
a participacao publica.

Esta caracteristica desenvolve uma estratégia de conteldo eficaz na entrega da arqui-
tectura a sensibilidade exterior, funcionando como plataforma aberta e flexivel para a
cidade e para os habitantes, no qual a sua participacao correspondera a composicao e
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linguagem da superficie.

Numa retrospectiva dos projectos pessoais académicos, deparei-me na particularidade
de denominadores comuns na procura de uma linguagem do edificio tais como a dinami-
ca da superficie e do espaco, e do uso da cor. Uma problematica no projecto de pla-
neamento urbano do 5° ano que surgiu foi garantir um conjunto equilibrado de usos e
programa diurno/nocturno no plano da zona.

Longe de ser consensual como resposta a uma necessidade, o estudo deste conceito
“recente” de fachada media, pretende assim uma maior exploracao destes tépicos a
partir de uma base tedrica da arquitectura, do que é, do que podera ser entendida, e num
objectivo pessoal de perceber as qualidades e potencialidades de uma linguagem media
enquanto resposta a um problema e progresso da disciplina da arquitectura.

“For a long time architecture was thought of as a solid reality and entity:
buildings,objects, matter, place, and a set of geometric relationships. But
recently, architects have begun to understand their products as liquid, animating
their bodies, hypersurfacing their walls, crossbreeding different locations, experi
menting with new geometries. And this is only the beginning.” °
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O conceito “fachada media”, aquando das pesquisas efectuadas, teve sempre uma
primeira associagao ao ecra televisivo. Nao sé pela convencional ideia estética da imagem
transmitida pelo televisor, como pela sua morfologia, amplamente difundida no espaco
publico e colada na arquitectura.

O artigo de Scott McQuire questiona o efeito do televisor quando este migra da sala de
estar para o espaco publico,* e faz uma associagcdo do dominio digital na definicdo do
espaco publico que se apresenta como um complexo interactivo de espacos materiais e
imateriais.

A televiséo, um sistema electronico de recepgéo de imagens instantaneo funciona a partir
da analise e conversao da luz e do som em ondas electromagneticas e reconverte-as no
televisor; através dos componentes internos converte essas ondas numa imagem instan-
tanea de informacao “media”.

O que acontece entdo quando a superficie da arquitectura assume esse caracter comu-
nicativo e de informagéo, equivalente ao de um televisor num compartimento da habita-
cao?

Esta migracao de ecras electronicos para a paisagem urbana tornou-se numa tendencia
visivel do urbanismo contemporaneo e imagem de cidades como Téquio, Nova lorque,
ou Londres.

Tore Slaatta define Picadilly Circus numa manha de Dezembro como uma experiéncia
massiva de luz, som, trafico e pessoas. Os edificios a volta do cruzamento sdo pesada-
mente revestidos por luz e ecras digitais de varios tamanhos. Publicidade, logotipos e
imagens em movimento sé&o um flash continuo aos que atravessam. Luz e cores de varios
ecras electronicos sao reflectidos nos edificios adjacentes, janelas, carros, autocarros
e em todo o tipo de superficie. A praca € iluminada por luz artifical, clareando a face e
pele daqueles que atravessam, como se se movessem num palco de teatro a grande es-
cala.® Definindo Piccadilly Circus pelo que se V&, a superficie do gaveto € uma Coca-Cola
que enche um copo, seguida de uma danca de latas, garrafas e capsulas desafiando a
gravidade; um hamburger compete com telemdoveis e televisores da Samsung enquanto
o logotipo da Sanyo e da TDK permanecem animados “apenas” por uma ritmada luz
branca azul.



Piccadily Circus, Londres Districto de Shibuya, Toquio
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No caso de Téquio ou do districto de Shibuya, o espaco é um “world-class competitor” 6. Wiiam, .y
no que diz respeito a sinaléctica publica digital. Desde o ecra gigante Q’s Eye a dezenas ‘

de outros edificios caracterizados por ecras digitais, Shibuya, é nas palavras do autor
William Gibson, “sheer eye candy” ¢, e uma perspectiva espacial de uma atmosfera media
de ecras electronicos submersivos.

“If you turn your back to Hachiko and look across the street at the right
time,youwill see yourself displayed on one oh three gargantuan television
screens that loom over the intersection. The giant high-definition screens are,
in virtualy reality parlance, “immersive”. That is, when you are at Shibuya
crossing, not only are you perceiving an ever-changing audiovideo
advertainment, but you are also inside it.””

Jean Nouvel comenta num video do seu site, intitulado “everything is image”, como é 7. Rheingold, Howard, Smart
incrivel ver tantos sinais de neon de publicidade, imagens hiper-realistas que coroam os - me/‘

altos edificios da cidade. O discurso refere-se a um projecto em Lille, onde propunha
uma rua de estilo Japonés, onde imagens e sinais deveriam coroar um certo nimero
de edificios, introduzindo luzes coloridas, uma imagem figurativa, um programa diurno
€ nocturno.

“This is a very strong reintroduction of image into a city. It may be publicity, but
emotionally it's very powerful. The presence of these images, of these signs,
is architecture.”

No caso urbano de Times Square, na definicdo dada pelo site timessquarenyc.org, a

0 Vide:
disponivel ¢
uma performance caética e global de luz, barulho e multidoes.® com

praca € um carnaval comercial eléctrico; a noite uma selva de flashes, e durante o dia

>, "Then
http://
/C.org/

Times Square é uma ode a saturagdo de imagem no espaco publico, um espectaculo
efusivo de luz diurno e nocturno, de uma arquitectura cadtica de marcas e logos anima-
dos.



Imagem de Toguio, com cores mais saturadas e 'ireais’ 'Dreams” por Toyo Ito, 1990

Piccadilly Circus, Districto de Shibuya ou Times Square, tornaram-se landmarks das ci-
dades e polos atractivos comerciais e turisticos; a insercdo massiva destes interfaces
num contexto urbano configuram uma nova imagem e linguagem formal da cidade e do
espaco: uma linguagem dinémica, frenética, equivalente a velocidade de informacgao do
novo milénio; assiste-se a uma exploséo de cores; a superficie move-se, o espaco urbano
rodeado de electrénica vibrante é um palco para o publico admirar o festival cinematogra-
fico e uma esfera submersiva de um capitalismo crescente. O rapido desenvolvimento
das tecnologias de ecras digitais nas Ultimas décadas projectaram estes espacos urba-
nos como plataforma experimental para todo o tipo de superficies electronicas, na sua
maioria, de publicidade.

Deste modo, a percepgéo da arquitectura e do espago é assim determinada por uma
imerséao na fluidez tecnoldgica dos grandes painéis de publicidade aplicados na superficie
da fachada da arquitectura, criando uma imagem dissimulada.

Toyo Ito em 1991 e como convidado numa série de arquitectos, prepara uma instalacao
para o Museu Victoria and Albert em Londres, para fazer parte da exposicao Visions of
Japan. A sala que preparou tentou criar a visualizagéo das particulas de informagao que
a cidade emite através dos diferentes media na forma de nuvens ou neblina; a instalagéo
representava uma oportunidade para substituir a atmosfera de um espaco tipicamente
vitoriano por um “belo e translicido”, criando “visbes” do Japao através das fachadas de
cristal liquido que projectavam informacao directamente aos visitantes nas paredes, tecto
e dispositivos flutuantes.

Uma tela ondulada formava uma parede media, cuja transparéncia podia ser controlada
eletronicamente como uma membrana semipermeavel de informagoes. Quando translu-
cido, as particulas de luz do projector eram transmitidas no ecra, enquanto a luz grad-
ualmente entrava na parede media e era projectada no painel oposto, ou na roupa dos
visitantes.

Num formato de uma exposicao multimédia, imagens da cidade de Téquio eram exibidas
aleatoriamente; a luz projetada no chao flutuante também podia ser manipuladas de ma-
neira a que as imagens flutuassem lentamente sobre a superficie.

Quando a luz do conjunto sob o piso aumentava de intensidade, a sala de repente trans-
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Imagens de Toquio

formava-se no mar do “Planeta Solaris”: um espaco, branco e macio, onde todas as
substancias pareciam derreter e desaparecer.

Toyo Ito teria escolhido o termo “Simulagéo” para a sala de Toyo Ito, mas os organiza-
dores optaram por atribuir o nome “Sonhos”.

Toyo Ito comenta que “no entanto, aquele espacgo era uma exacta simulacao da realidade
de Toéquio. Talvez seria mais correcto dizer que Téquio em si é uma cidade simulada”.™®

Toyo Ito descreve, ainda sobre Toquio em 1993 no texto “A garden of microchips”, como
uma tirania confusa tecnoldgica e da evidente “acumulacao” de sistemas heterogéneos.
Na sua visao, no entanto, faz mais sentido tentar descobrir o fascinio do que é concil-
iavel no nosso espago urbano do que criticar sobre as desastrosas condicoes de Toquio
moderna.

Toquio €, na sua visédo, um resultado de um crescimento artificial de elementos. No
centro da cidade, em particular, grandes sistemas de transporte séo sobrepostos em
diferentes niveis de uma profundidade de dezenas de metros sob a terra até ao céu. A
cada nivel ha uma rede de transportes altamente complexa horizontal, ligado a outras
redes horizontais atraves de sistemas verticais.

Além disso, seria significativo que nao se tratasse apenas de pessoas e veiculos que
atravessam a cidade. Os fluxos de energia e informacao aumentam de forma explosiva, a
um ponto onde se podera dizer que essas correntes invisiveis dominam o espacgo urbano
de uma forma cada vez maior.

Nao podendo moldar esse espaco de informacao numa imagens visivel, na medida em
que nao constitui uma rede fisica, s6 pode ser observado através de terminais.

Dado esse aumento de fluxos electronicos, e consequentemente de dados, 0 espago
urbano so pode ser fenomenoldgico. Por outras palavras, o espaco urbano real é feito de
obras de arquitectura sobrepostas com um novo layer onde decorrem fendmenos como
luz, sons, imagens etc.

Esta cidade fenomenoldgica inclui também diversas areas, desde o espaco criado pela
luz e imagens apresentados de uma forma totalmente espontanea, a uma abstracta,
formada pela rede de sinais media.

10. Toyo Ito, "Architecture in a
simulated city” 1997 \
projects writings, p.334




A cidade, como um fenémeno, € um espago com uma fungéo transitéria (efeito), gerado

pelo fluxo invisivel de electrdes, que nao assume expressao morfologica. A cidade como
fendmeno transforma a cidade real numa ilusoria, revestida de luz, sons, imagens e si-
nais.

Ao se eliminar a parte fisica real, uma enorme quantidade de energia seria revelada, jun-
tamente com a rede de fluxos eletronicos que manipulam essa iluséo.

Como consequéncia, as caracteristicas espaciais da cidade contemporanea seriam a
fluidez, uma multiplicidade de camadas e fenomenalidade, exactamente os mesmos de
um microchip.

Ito, no entanto, acredita que descrever Toquio como “jardim de microchips” seria uma
idealizacdo excessiva, pois a presenca dos objectos artificiais introduzidos durante o
processo de modernizagao das redes de diferentes meios de transporte que ignoram o
relevo natural, e sobretudo, de grupos de edificios enormes que ignoram completamente
o fluxo natural, é esmagadora.

Dai que Toyo lto afirme que se tera de trazer a luz a delicada rede de fluxos abrangidos
por essas outras presencas, como se estivéssemos numa pesquisa arqueoldgica ques-
tionando se nao poderiamos descobrir a estrutura e o fluxo natural histérico do presente
nas construcdes da era da maquina, sobrepor-lhes as redes da era eletrénica, e permitir
que fosse tudo recriada como espaco fenomenoldgico. SO entdo seria possivel descrever
esta cidade como um “jardim de microchips”, somente quando os layers sobrepostos das
redes de novas tecnologias e o fluxo da propria natureza pudessem dar origem a efeitos
reciprocos.

Se, como Ito afirma, hoje 0 espago urbano ja foi transformada num jardim de microchips,
também questiona se é possivel dar a este espaco fenomenoldgico uma expressao con-

11. Paul Virlio, 1991 creta na forma de arquitectura.

“After the age of architecture-sculpture we are now in the time of
cinematographic factitiousness... from now on architecture is only a movie; the
city is no longer a theater (agora, forum) but the cinema of city lights.” '’
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Melbourme Sauare Jenny Holzer

Actualmente, com a exploséo de dispositivos méveis, o0 consumo media aumentou no
espaco publico e virtual.

Se 0 espaco da cidade tem historicamente sido definido pela relacéo entre estrutura es-
tatica e sujeitos moveis,'? esta dicotomia transforma-se em espacos hibridos caracteriza-
dos por um fluxo dindmico que nao so dissolvem modos fixos tradicionais de definicao
do espacgo, mas questiona a presenca fisica do sujeito que atravessa os seus contornos,
tal como Toyo Ito expressa.

A sinalética urbana, contribuiu assim para um espaco publico visualmente dinamico, com
a apropriagéo da cidade como espectaculo.

Os ecras urbanos digitais sdo o recente elemento distintivo da cidade media; a sinalética
de rua € uma caracteristica distinta da paisagem.

No entanto, enquanto simbolo de um dominio capitalista do espaco, e de excessos de
luz, nao deverao ser reduzidos a isso quando podem oferecer muito mais do que publici-
dade e poderao fazer parte integrante da linguagem de uma arquitectura.

Um conteudo alternativo exemplar sao as instalacoes de texto de Jenny Holzer de meados
dos anos 80. O trabalho de Jenny Holzer sugere probleméaticas chave dos grandes ecras
publicos, equivalentes aos de toda a media: controlo, acesso, filtro de conteudos, etc..
o trabalho consiste na projecgéo de textos, por vezes da sua autoria, na fachada de edi-
ficios ou apropriando-se de qualquer ecra urbano, indicando um possivel uso artistico e
gréfico dos ecras digitais.

A abordagem a arquitectura enquanto superficie de comunicagao introduz também pro-
totipos que Paul Virilio designa por “media building”: um edificio que “habita” informacao
em vez de “habitacao”.®

Virillio coloca o media building numa linha de estruturas arquitectonicas como catedrais
medievais para indicar linhas de continuidade e ruptura por ambos oferecerem informa-
céo, distanciando-se apenas na velocidade dessa transmiss&o. '

Scott McQuire afirma ainda que ecras electronicos ndo formam parte da memaria do
edificio da mesma maneira que os frescos ou vitrais podem; pelo contrario, a mudanca
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constante de imagens contribui para uma desmaterializacao da arquitectura, € a um sen-
tido de efemeridade generalizada no urbanismo e arquitectura do séc. XXI.

Uma das caracteristicas principais da arquitectura moderna era o despojamento do tradi-
cional ornamento, no seguimento da condenacé&o de Adolf Loos do ornamento como
crime'® contra uma logica de era industrial e da velha maxima de Mies menos é mais. Os
modernos viam no ornamento um elemento particular dos estilos histéricos e um inimigo
a ser combatido.

“(...) I also don’t believe in architecture creating its own historical space
independently of what went before. It has a place on an evolutionary line of
creation. And it must be aware of where and when it exists. That's why all
architectures that are really part of a city or town’s history are those that know
where they are. This contradicts the modern. 20th-century approach, which
was based on the “tabula rasa”, disciplinary autonomy of architecture and the
autonomy of the famous “found objects” cited by Bruno Zevi “1¢

No entanto, a revolucao do digital nos anos 90 (isto &, o estabelecimento de uma base
digital no processo produtivo e de desenho), uma nova forma de ornamento nasceu: o
animado electronicamente, o ornamento controlado por computador que colocado como
elemento central da fachada media, podia transforma-la num gigante espectaculo de ima-
gens dinamicas, filmes ou mensagens de texto, para além de comunicar com o0 espaco
envolvente.

A questéo de uma estética media da fachada esta intimamente ligada com a questao
da “arquitectura como sinal ou comunicacao”, de Robert Venturi e Denise Scott Brown,
tomando como titulo a publicagdo de 2004 destes autores.

De acordo com Brown e Venturi, os precedentes histéricos envolvendo a arquitectura
como sinal incluem, entre outros:'”

A arquitectura egipcia com os templos e pildes cuja superficie envoltos de hierdglifos,



Museu de Arte, Fladéffia La Sainte Chapelle, Parls

questionando se néo seria iste exemplo de um billboard para uma pré-Era da informa-
¢ao;

os templos romanos e gregos, cujos frontdes sdo ornamentados com esculturas, cheios
de deuses e deusas como elementos expressivos (como arte), mas também como el-
ementos simbolicos (como iconografia) para expor o contelido da religiao dos edificios;
Questionam se se 0s elementos arquitectonicos e as sequéncias representadas dos san-
tos que admiramos como obras de arte nao seréo para explicitamente instruir e educar
analfabetos cidadéos sobre a teologia crista;

Os vitrais bizantinos, obras supremas de arte, se nao seréo eles, através dos seus varia-
dos tipos de brilho e seu conteudo narrativo, também formas de propaganda, bem como
arte. E sarcasticamente acrescenta, “e pensar no que artistas desses vitrais poderiam ter
feito se tivessem “néons”?”;

A fachada de uma catedral gética francesa, com as estatuas de santos em nichos rep-
resentados hierarquicamente: “n&o sera isto um Billboard tridimensional no centro da
cidade, coberta com mensagens para os cidadaos?”;

Ou se os graficos que deliniam a fachada e terrago do Castelo Ashby John Dryden como
parapeitos, nao serdo um protétipo de zippers electrénicos;

A sinalética no topo do edificio PSFS em Filadéflia 1928-193, talvez o primeiro grande
edificio no estilo internacional, que sempre inspirou Venturi pelos graficos adaptados a
escala da cidade;

No final, desta “lista”, questionam o porqué do “billboard”, um elemento comercial tao
civico na sua escala, néo ser integrado no edificio moderno.

Por outro lado, nas palavras de Kenneth Frampton, o edificio € um primeiro acto da cons-
trucado, e ndo uma actividade de cenario. Um edificio é ontolégico, uma presenga ou uma
“coisa”, em oposto ao sinal.

A critica a decoragao pds-modernista e significado seméantico superficial criou um inter-
esse renovado no interesse da arquitectura, da poética de construcao, como um meio de
atingir uma experiéncia intelectual e sensual de um edificio. A aproximagao a arquitectura
adquire um sentido auténtico através da continua integracao entre forma e construgao,
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com énfase no material € no detalhe. O material, detalhes e estrutura do edificio s&o uma
condi¢ao absoluta. O potencial da arquitectura encontra-se na entrega auténtica do sig-
nificado do que se V&, toca e cheira; @

Uma fachada media, ou 0 que se podera entender dela, tem um principio ornamental mas
ao fazé-lo, substitui ou expande-o, que tendo tradicionalmente uma conotagao de pura
decoracao ou simbolismo, adquire assim uma “funcional” membrana comunicativa.

Uta Caspary entende o ornamento como um elemento da fachada que nao pode ser
separado de imagem, escrita ou media digital; entende-o como um continuo jogo entre
essa imagem, escrita, media digital e ornamento, na medida em que imagens e 0 media
digital podem assumir funcdes ornamentais unidas pelo objectivo de uma fachada comu-
nicativa e narrativa. Acrescenta que o ornamento providencia arquitectura com estrutura
e ao mesmo tempo melhora os seus efeitos estéticos.™®

Deste modo, os exemplos de fachada media, analisados historicamente, incluem facha-
das que sdo baseadas ou integradas com um media digital aquando do seu sistema
construtivo assim como fachadas que correspondem a estratégias ou medias iconogra-
ficos que envolvem um efeito visual tipo-media no observador; superficies de fachada
caracterizadas por um efeito dindmico de reproducao pelo movimento de uma imagem,
texto ou gréficos.?

Os exemplos em andlise apresentam caracteristicas tedricas e/ou praticas deste con-
ceito, sempre relacionadas com o programa da arquitectura numa perspectiva funcional
e integrada da superficie media.

“today’s discourse about media architecture widely assumes that a media
facade’s quality, its sensorial effect, and perceptive fascination depends on
wether the facade is integrated into the building in terms of function and
construction or wether it transports content or symbolic meaning.”?’
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ofelto Blade Runner

Em 1982, o fime de ficgao cientifica “Blade Runner” de Ridley Scott, abre com uma
imagem de Los Angeles num futuro apocaliptico e sombrio no ano de 2019. O filme
apresenta uma paisagem visualmente electronica,com um edificio revestido por um ecra
gigante televisivo digital a transmitir uma publicidade.

Durante a pré-producao do filme, o que era suposto ser uma cidade genérica, transfor-
mou-se em Los Angeles e foi tomada a decisao de combinar elementos de Hong Kong
e Toquio de 1960 pelo seu visual futurista de néons animados, mas ainda sem atingindo
0s niveis actuais. De alguma maneira, € possivel hoje ver-se o efeito Blade Runner (ou a
estética de um ecra na fachada) na paisagem urbana contemporanea. Em “Lost in Trans-
lation”?? Charlotte, deambulando naquela cidade-estranha, assiste enigmatica ao dinos-
sauro que atravessa a superficie da fachada do edificio antes de atravessar cruzamento
no districto de Shibuya.

No entanto, e precedendo este efeito Blade Runner nos anos 80, a ligacao entre a pub-
licidade projectada ou integrada na arquitectura de um edificio teve inicio na colocagao
de cartazes na arquitectura e no espacgo publico que funcionava como canal aberto para
a colocacao massiva e anarquica de cartazes, para chegar a uma audiéncia maior, trans-
portando a imagem para o centro de atencéo mediatica.

“Though engraving and woodcuts relieved the largely textual letterpress form of
posted announcements, it was not until booksellers began to place enlarged
book illustrations in their windows that vibrant images adorned the streets.

The triumph of the poster lay in the move of the image to centre stage, in image
as message.”

Assistia-se a um fendmeno denominado por “Gulliverizacao” do visual 2*, que se refere
ao conceito de duplo mecanismo direccional optico que funciona contra a ideia de uma
escala antropomarfica comum.

A escala do observador permanecia numa sobreposicéo entre o gigante em relagcao a
uma fotografia ou cartdo-de-visita, € o Liliputiano em frente a grandes billboards ou pub-
licidades espectaculares exteriores.
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Zipper One Times, Nova lorque

A Unica arquitectura capaz de se sobrepor a escala humana estava relacionada com o
poder como catedrais, castelos, edificios municipais, ou entradas da cidade, construgoes
com o objectivo de impressionar pela sua escala;

“Advertising, the star system and religious worship share the interplay between
the monumental and the intimate. In this sense, commercial billboards could
perhaps be characterised as altar pictures for the cult of capitalism.” 2

A luz artificial, introduzida no final do séc. XIX, seria provavelmente o componente mais
crucial no avango da estética media da fachada e de um efeito Blade Runner; especial-
mente porque permitia que o edificio tivesse uma nova dinamica nocturna.

O papel da luz eléctrica nas ruas e em eventos como feiras, conduziram a uma paisagem
eléctrica da cidade; particularmente nos EUA, tornou-se num meio associativo de valores
simbdlicos de progresso.

Em Nova lorque, a primeira ligagao a sinalética foi em 1928 quando o New York Times
envolveu o edificio com o famoso “zipper headliner”. Este foi o primeiro leitor-painel de
mensagens exterior a exibir as ultimas noticias. resumia-se a letras que se moviam a volta
do edificio One Times transmitindo eventos em todas as partes do mundo.

Na Europa, um dos primeiros exemplos a relacionar luz e media é a sede para De Vol-
harding.

Com uma grande fachada envidracada, desenhado em 1927/29 por Jan Willem Buijs
und J.B. Lursen, o edificio reproduz uma estética do movimento De Stijl.

O desenho de Buijs, incluia uma banda horizontal de painéis de vidro que serviam como
sinais luminosos nocturnos, podendo transmitir textos e mensagens a partir do interior,
iniciando assim um debate sobre integracéo de publicidade na arquitectura;

A publicidade e o seu impacto sobre a experiéncia urbana era cada vez mais um tema de
discusséo importante na arte parisiense. Em 1933, o artigo de Paul Nadaii “L’Esthetics
de la Rue” foi o mais provocador dos artigos publicados, onde estava implicita a fusao
da arquitectura urbana e comercial do urbanismo do séc. XX. No decorrer do artigo, Na-
dai faz uma crénica do desenvolvimento da publicidade desde as suas origens do sinal

25, Brkki Huhtemo, 'messages
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public media displays”, The
Urban Screens Reader 2010,
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27 estética media e comercial da superficie

Maison de Publicite, Oscar Nitzchke

pintado do séc. XIX a maturidade do séc. XX com solugdes arquitecturais, solucdes que
utilizavam extensivamente néons ao longo da fachada inteira do edificio. Na descricao da
Ultima arquitectura urbana:

“I'edice entier doit etre transparent et s’eclairer lui-meme. Sous la cascade de la
lumiere la charpente de la maisoin disparait totelment, sa masse devient un
grand fantome qui brule... Et construisant le tiot lumineux, I'architecte ne peut
pas se dispenser de tenir compte de la silhouette du toit devenue un des princi
paux facteurs de l'illumination.®

Provavelmente em resposta a este artigo e a edicao que Nitzchke propde a Maison de
Publicité.

A “Maison de la Publicité” de Oscar Nitzchke foi uma primeira expressao arquitectural das
novas forgas expressivas da cultura do séc. XX: publicidade e novos media.

O projecto que Nitzchke iniciou, é o seu trabalho mais importante do periodo pré-guerra.
Desenha-o para um sitio hipotético nos Champs Elysées.

A fachada de 18 metros de largura era aberta ao nivel da rua, para que os pedestres
pudessem mover se liviemente numa entrada com pé direito duplo para eventos.
Colunas de betédo suportariam o bloco de publicidades dos escritérios superiores. Para
além do “hall”, os que cruzavam o edificio podiam permanecer num patio ou vaguear num
anfiteatro oval que reproduzia noticias continuamente.

Esta arquitectura expressiva do poder do media na vida contemporanea era ainda mais
convincente integrado na superficie do edificio: em frente as janelas das agéncias pub-
licitérias estava pendurada uma trelica de aco que suportaria imagens, logos, ou out-
ras mensagens iluminadas (a serem fabricadas no décimo piso do edificio). O espaco
aqui seria arrendado, para que as imagens e mensagens pudessem estar num constante
fluxo, como o trafego da avenida que lhe fazia frente. Kenneth Frampton escreve sobre a
Maison de Publicité:

“had it been built, it would have introduced a subtle rupture into the continuity of the
Haussmannian avenue, replacing the ordonnance of the Second Empire with a pyrotech-
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nic, kaleidoscopic field dynamically resplendent day and night.”

Num século, os “billboards” evoluiram tecnicamente de posters fixos na superficie, para
animarem electronicamente as fachadas com publicidades de neon, intensificando as-
sim o “sinal” da fachada como elemento da arquitectura, para hoje se transformarem em
ecras televisivos na fachada, provocando assim um “efeito Blade Runner”.
Historicamente, estes grandes ecras urbanos tém tido dois usos principais: como trans-
missores para eventos ao Vvivo: (concertos, ou transmisséo de desportos), ou como
plataforma flexivel de informacéao e publicidade.

No entanto, a questao neste momento é entender a maneira como a tecnologia dos
ecras media se tornou e esta a tornar num elemento urbano arquitecténico, através da
combinacdo de materiais transparentes de luz digital e transmissao tecnoldgica; arqui-
tectura e tecnologia media fundem-se mutuamente, e os edificios tornam-se cada vez
mais numa infraestrutura media.

Tal como a ldmpada antiga e a antena do telhado era o material infraestrutural de dis-
tribuicdo da televisao para as massas na habitagéo, o media digital encontra-se na
posicao de se tornar no material de infra estrutura para o ecra urbano media.

Contudo, como qualquer nova tecnologia, esta convergéncia do edificio e tecnologia tem
sido prevista ha algum tempo; o que é novo nao ¢ a ideia mas a maneira como o material
tecnolégico a torna possivel.?”

E assim como a televisdo é um transmissor de informacao, um media de comunicagéo,
quando aplicado na superficie da arquitectura, questiona-se “é a comunicagcao uma fun-
cao?"?8

A funcionalidade comunicativa da arquitectura foi ignorada na primeira metada do séc
XX. Durante os anos 50, Venturi e Denise desenvolvem independentemente um grande
interesse nisso. Em meados dos anos 60 olham para um sitio onde podiam estudar essa
arquitectura comunicativa de alguma maneira separada de outras funcdes e longe de
padroes complexos urbanos que fariam os sistemas comunicativos menos claros: en-
contram no deserto de Nevada na Strip de Las Vegas.

A ideia de um edificio como um “shed” com elementos comunicativos influenciou todo

27, Tore Slaatta, in towards the
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Football Hall of Fame, Robert Venturi 1967

o seu trabalho, mais particularmente os seus edificios civicos. A natureza mutante da
tecnologia LED permite rapidas mudangas na comunicagao, quase como 0s eventos que
acontecem. Os standards electrénicos tém a mesma imedieticidade como bandeiras ou
flores; situam-se num contraste com a alvenaria dos edificios, e permitem um contacto
imediato e variavel de comunicagao urbana que “supreenderia a propaganda arquitectural
de eras mais novas, que incidiam as suas mensagens na pedra.”?®

Ainda antes da estreia do filme “Blade Runner”, Robert Venturi propde o Football Hall of
Fame para uma competicdo em 1967 que projectava uma fachada como monitor.

O projecto criava uma iconografia media - para ensinar bem como para entreter um
grande publico com filmes de grandes momentos da histéria do futebol da faculdade
projetados sobre as superficies.

Este projeto, combinando a projeccao, graficos e arquitectura tradicional criava um con-
junto deslumbrante media que ensinava e projectava videos histéricos como tinha uma
fungao de entretenimento. Numa época anterior de tecnologias digitais e LED, este pro-
jecto utilizava sequéncias programadas de lampadas incandescentes e projeccdes de
video para criar essa estrutura inovadora iconografica. Segundo Venturi, a ideia de um
espaco poder ser transformado pela luz e imagens € velha no teatro, mas um conceito
relativamente recente na arquitectura e do mundo comercial. Este projecto inovador foi
amplamente discutido e publicado, embora nunca construido.

Hoje, os avancos da electronica permitem que este conceito se torne comum, ou mesmo
padrao, para produzir um efeito de monitor na fachada.

Ainda na década de 60, a arquitectura como sistemas de transporte, comunicacao e
informagao dos Archigram, vislumbravam perspectivas no universo da arquitectura e ur-
banismo, ao mesmo tempo que geravam rejeicdo por parte dos arquitectos mais con-
servadores que viam nos seus projectos uma ameaca a tradicional cultura arquitecténica.
Sempre numa fronteira entre um campo real e imaginario, os Archigram concebiam as
suas ideias pela absorgao de potencialidades tecnoldgicas do seu tempo.

De facto, apesar de especulativas as ideias e projectos deste grupo séo discutidos hoje



Instant City, Archigram 1969
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como exemplo de criatividade e originalidade, sendo fonte de referéncia e inspiracao
para os arquitectos e arquitectura do séc. XXI.%°

Em 1969, e incorporando elementos audiovisuais, 0 grupo Archigram propde a Instant
City, a ideia de uma cidade dindmica, de entretenimento através de dispositivos tipo
televiséo.

“the airship’s effect upon the sleeping town” 3!

O projecto, reagindo a sedentarizacéo do efeito da televisdo e da nova janela para o
mundo, propunha levar esse efeito de entretenimento para qualquer localidade fora das
cidades principais, como uma metropole voadora, uma rede de informacao, educagéo e
entretenimento para uma localidade dando um sabor da dinamica metropolitana. 2

Os componentes seriam audio-visuais agrupando ecras, projectores, reboques, estrutu-
ras leves e pneumaticas com exibicoes, maquinas de entretenimento e televisoes.

O objectivo era a criagdo de uma arquitectura de acontecimento, do instantaneo, que
surgiria do nada, para em seguida interagir e rapidamente desvanecer.

No entanto, sera em 1971, na competicao para o Centro Pompidou que Renzo Plano
e Richard Rogers vao propor uma fachada principal com um ecréa gigante, transmitindo
mensagens electronicas sobre eventos do centro cultural ou noticias.

“The word which most stood out of the brief was the word “information”.
ASs a matter of fact, from then on, we changed the meaning from “building for
culture”to a “building for information, culture and entertainment*33

A parceria de Renzo Piano, Richard Rogers e Gianfranco Franchini ganhou o concurso
com a ideia de um grande espaco aberto, criando uma mega estrutura que envolvia
cidade e ao mesmo tempo sobressaia dela. Numa entrevista dada em 1993, Piano co-
menta que o Centro Pompidou teria o maior televisor em Franca sem ter uma equipa de
producao por tras.

30. Marcos Solon Kretl da
Siva, "Redescobrindo a arquit-
etura do Archigram’, arguitextos
Vitruvius, disponivel em http://
WWW MItrUVIUS .com. bor/revistas

31,32 Projecto Inc
"Archigram”, editado by
Cook, p.87

33. Rogers, Richard, in Domus
mage. 77, disponivel em
hittr
artanddes
architecture
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magueta do projecto final do Centro Pompidou

No entanto, numerosas mudancas, como a flexibilidade de pisos mdveis e o grande ecra
foram anulados, relegando-os para um nivel metaférico representado nas cores dos tu-
bos do exterior que assim, representam a comunicagao com o ambiente urbano.

Luigi Prestinenza argumenta no livro “Hyperarchitecture” que o Centro Pompidou é um
antecedente de uma mudanga do espago para um espaco comunicativo; que o Centro e
a praca em frente ao edificio marcam algo de novo.

“(..) a transparent machine structured on slabs that could be raised and lowered
to offer maximum flexibility, supported by long girders that minimised the needs
for pillar; all the systems were projected outwards and realised in full view so
that they could be easily maintained and replaced when needed. Lastly, the
main facade included a giant screen displaying electronic messages about
events in the centre or cultural and politcal news” 3*

34. Luigi Prestinen Comunicacao era a tematica do projecto que aliada a uma parede tridimensional car-

Hy) chite

e | regada de informacao, transmitiria noticias e informacdes sobre espectaculos de Paris,
eventos ou exibicoes.

O Centro Pompidou concebia verdadeiramente o conceito de edificio em si a tornar-se
num formato media através da comunicacao usando a fachada.

Actualmente, as fachadas do edificio, e num sentido metaférico, mostram funcdes media
através da performance da infra-estrutura exposta (agua, gas electricidade, circulacao),
vital para o museu funcionar, numa imagem tipo raio-x, comunicando através dessa trans-
paréncia.

Embora a ideia de ecra tenha sido abandonada, esta caracteristica de exposicao media
visceral da arquitectura foi aquela que permaneceu depois de numerosas mudancgas
feitas durante a construcao.

A transparéncia estrutural permitiu esta aproximacao no dominio da comunicagéo, ex-
posicao media e interacgdo com o exterior (a praga que o envolve);

A fachada do edificio é o ecra que o publico observa da praga, e também a sua continu-



projecto inicial do Centro Pompidou

acéao vertical pela possibilidade de ascender ao longo da fachada ate ao topo para uma
vista de Paris e descer novamente sem ter de entrar.

“In three or four years’ time, this centre will be the most normal thing in Paris,
along with the Tour Eiffel, a place to enjoy the spectacle of the city. We think
that this,in itself, is already a great merit, because, if nothing else, the building
will be a surface of contact with a non-specialised public, with the public at
large. People know how to read it instantly. Its entrails are on the outside: you
can see them and understand easily why people move in specific ways.

It's elementary and that's something very important to us.” %

O edificio também actua metaforicamente como um ecra que emite luz, cor e som.
Virado do avesso, cria um mapa exterior dos componentes estruturais da arquitectura
Como ago, que pode ser visto na estrutura vertical reforcado por armacdes diagonais.
Acoplado na fachada envidracada, podem-se encontrar um conjunto de tubos que po-
dem ser identificados por cores distintas: azul (ar condicionado), verde (circuitos de agua),
amarelo (electricidade) e vermelho (circulagéo, elevadores, seguranca).

Esta trama de tubos permite antecipar o potencial metaférico e interactivo dos elementos
da fachada de interactividade da fachada: o potencial de estimular o espectador através
do uso de componentes de comunicacao para dialogar com a sua envolvente.

Este potencial de comunicacao atribui a arquitectura uma dimensao maior que pura dec-
oragao, de uso de ornamento, cor ou material.

O conteldo media da superficie, sendo o primeiro impacto que o espectador tem, é
de extrema importancia que a relagédo do conteldo que é transmitido se desenhe em
paralelo com a tecnologia aplicada para transmitir algum significado € nao correr o risco
de se tornar obsoleto.

Luigi Puglisi usa os termos imaterialidade, sensorialidade e multimedia para definir este
novo espago: refere os atributos de uma arquitectura imaterial no campo dos sistemas
visiveis posicionados pelos Archigram nos anos 60; para estes visionarios era necessario

35. Richard Rogers, op. cit
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fachada construida e actual conjunto tubos no exterior

desvalorizar os problemas tradicionais da composicao da arquitectura; rejeitam a ideia
que o desenho da fachada, salas, ou componentes ou detalhes podem, ser centrais; em
vez disso, sublinham a ligagcdes e relacdes entre espacos, funcdes e actividades numa
sociedade baseada na fluidez, na sua maioria imaterial.

Falando de sensorialidade, Puglisi cita uma observacao de Richard Rogers que implica
a instalacéo de “sistemas sensiveis que sejam flexiveis como musculos do corpo, mini-
mizando a massa, elevando as forcas com a ajuda de um sistema nervoso baseado em
impulsos electrénicos, sensivel a mudanga envolvente”.”

Isto explica a organizacéo do Centro Pompidou como um complexo sistema de activi-
dades coordenadas e, de um modo geral, numa maquina que orienta informacao a mais
de um nivel, relacionando multiplas actividades e usando varias técnicas. e finalmente o
multimedia, caracteristica que antevé o significado contemporaneo da superficie media,
representa a opcao de transformar o edificio num organismo capaz de transmitir mensa-
gens através de varios media, integrando-os no processo de fabricagéo. O edificio torna-
se num ecra que irradia luz, cor € som, e a0 mesmo tempo comunica uma mensagem
ou informac&o.%®

A influéncia e fascinio do Centro Pompidou reflecte-se em 1985, oito anos depois da
inauguracao do Centro Pompidou, quando Rem Koolhas, um arquitecto sensivel ao cadti-
co da metropole contemporanea, escreve um artigo intitulado “the terrible beauty of the
twentieth century.” Comega com a pergunta: “Havera algo mais rico - excepto o Forum
de Roma - que o Forum des HAlles e a sua vizinhanca incluindo Beaubourg (onde se
implanta pompidou)?

A questao retérica conduz a resposta “néo”, na justificacéo da beleza deste século cair na
mistura de actividades, no entrelecamento de significados de transporte e intercomunica-
c&o, na sobreposicao oral, visual e audiovisual media.®

Em 1989 Rem koolhas ganha o concurso para o Zentrum fur Kunst und Medietechnologie
(ZKM) in Karlsruhe. A referencia era o Pompidou Center, com diversas actividades integra-
das. Projectava um museu de media, um de arte contemporanea, um teatro, uma sala
de conferéncias, uma biblioteca, actividades de pesquisa e instalagdes para a produgéao
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fachada oriental do projecto ZKM, Rem Koolhaas 1989

de musica, video e realidade virtual, mas também a realizacéo de um laboratério aberto,
onde, a arte classica se chocam com os meios eletrénicos que influenciam um ao outro e
cuja a fachada oriental, virada para a entrada da estacao de comboios na porta ao lado,
funcionava uma tela grande onde filmes podiam ser projectados num efeito Blade Run-
ner; no entanto, o projecto tal como era projectado néo foi concretizado.

Pelo contrario, o centro Pompidou como construido, anteviu duplamente esta nova lin-
guagem media da fachada e do espaco urbano; antecipa, mas sem estar sujeito as
mesmas pressdes comerciais, Times Square e formas electronicas experimentais de co-
municacgéo introduzidas no Japao e Estados Unidos.*°

Nos anos 80, seguindo esta ideia e estética media da fachada, Toyo Ito critica o lado
magquinista da “Instant City”, e refere-se a esfera da informagéo como algo invisivel. Ref-
ere-se a representacao e visualizagdo de uma utopia tecnoldgica dos Archigram, decor-
rente de um sistema composto pela maquina e do ser humano a jogar com o computa-
dor. Apesar da extraordinaria imaginacao na sua concepcao, estas cidades do futuro
permaneciam ainda no plano estético da maquina; eram colagens de objectos mecani-
cos como guindastes enormes, estruturas tridimensionais, rampas de lancamento de
misseis e naves espaciais a caminho da Lua.

Toyo Ito refere ainda o mito do mundo do design do séc. XX, de que “a melhor forma é a
que mais se aproxima da fungao”, mas no caso de objectos eletronicos, ndo ha nenhuma
relacéo entre a fungao e forma. Objectos que geram imagens ou sons, como dispositivos
audiovisuais, a forma nao segue a funcao; tudo o que aparece diante de nossos olhos
s80 0s dados a serem inseridos e 0s resultados obtidos.

Nao se podendo sequer imaginar a corrente elétrica, a sua velocidade e 0 seu enorme
volume, sera necessario para a visualizagao da imagem na era digital, comecar-se a usar
a imagem como substituo de objectos mecanicos.

Na entrada para cidade do Okawabata 21, onde se implanta o Egg Of Winds (1988-
1991), a escultura, da autoria de Toyo Ito, flutua em frente a dois altos edificios residen-
ciais. Durante o dia & um simples objecto que reflecte a luz solar; ao pdr do sol, cinco
projectores instalados no interior entram em accgao. Imagens de videocassetes ou televi-

39,40. ibidem
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Egg of Winds, Toyo Ilto 1988-1991

sores sao projetados sobre a superficie parcialmente perfurada dos painéis de aluminio,
bem como sobre a tela localizada no interior. A estrutura de aluminio brilha durante o dia,
para perder a sua identidade convencional quando a noite é transformada numa entidade
tridimensional composta apenas de imagens. Pessoas passam para observar, parando
por um momento de espanto para depois seguir o seu caminho. Ndo é uma televisao
instalada na rua, e é diferente dos enormes painéis coloridos que enfeitam a fachada do
edificio em frente a estagéo; é um objecto feito de imagens que pode ser visto através
do ar, cheio de informagdes provenientes do ambiente que aparece e desaparece com
0 vento.

Seguindo a instalacao “visions of Japan”(ver ponto um), Ito trabalha nas suas obras uma
imagem totalmente sem sentido, deixando num estado impressionista, um estagio que
atingiu os sentidos, mas ainda nao fez uma impressao formal sobre o intelecto. “Egg Of
Winds”, reflecte as imagens da cidade projectadas nele, exactamente como as imagens
de televisao, quando o som é desligado, perdem todo o sentido, tornando-se fenémenos
puramente sensoriais: cores e formas que vibram e flutuam no espaco. Visto desta per-
spectiva, 0 espaco ja ndo parece ser um vacuo no qual os corpos soélidos vivem, mas sim
um meio através do qual a informacao ¢ difundida.*'

Originalmente, “Egg of Winds” tinha a intengéo de representar a imagem do modelo de
um novo tipo de habitacéo, e era dai que a casa do futuro deveria nascer. Originalmente,
o que Toyo lto tentava mostrar através do ar era o novo estilo de vida em uma cidade
simulada. Pretendia demonstrar que a perda da realidade da vida urbana e arquitectura
entendida como imagem s&o duas faces da mesma moeda.*?

No inicio dos anos 90, Herzog de Meuron apresentam em 1991 um projecto que, apesar
de nao ter sido construido, introduzia uma linguagem electrénica na superficie:

O projecto de competicao para o Centro Cultural de Blois propunha um edificio com
uns zippers electrénicos que cobriam todo o edificio numa estrutura horizontal. As cor-
tinas verticais e as palavras horizontais resultariam num envolvimento do edificio que se
mostraria numa constante mudanca. Esta mudanca da face do edificio, era determinada
pelas palavras transmitidas nos ecras, permitindo que o texto das pegas ou fragmentos
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Centro Cultural de Blois, Herzog & Meuron 1991

i Y‘"i I
}ul‘ m !

das cancdes executadas no interior do prédio pudessem tornar-se visiveis no exterior.
Os arquitectos, respondendo a questao do sinal e de como articulam dois modos de
operar diferentes na facha, o fisico e o de layers de textos e imagem, respondem que
sempre tentaram expandir e aumentar o dominio da arquitectura, tentar perceber o que
a arquitectura é.

Para qualquer material que usem para construir um edificio, procuram principalmente um
encontro especifico entre ambos; 0 material existe para o definir, mas o edificio, num grau
equivalente, esta la para mostrar de que é feito, de o tornar “visivel”.

Visto desta maneira, nao existe diferenca entre paredes de pedra e o texto que corre
no Centro Blois Culture. Em ambos os casos, os arquitectos impulsionam o material ao
extremo para mostra-lo, desmantelando-o de qualquer outra fungéo superior do que
simplesmente “ser”. E essa a razéo porque pedras tém tanto poder fisico enquanto tex-
tos “destroiem” a estrutura do edificio, por construirem a sua proépria estrutura de cartas
em movimento e com significado préprio.*

Jean Nouvel, por sua vez em 1992, usa na sua arquitectura a dissimulacao de um edificio
com monitores no projecto do complexo Mediapark, Alemanha.

Nao sendo tecnicamente possivel articular naquela altura a fachada do edificio como
monitores, visto em Blade Runner, Nouvel produziu um “efeito monitor” pelo “layering”
espacial de imagens estaticas na e atras da fachada, assim como os movimentos das
pessoas e objectos dentro do edificio. No layer externo, este “monitor arquitectural” de
tiras escuras de vidro pintados de antracite, tracam a organizacao espacial da arquitec-
tura (lajes e parede). Os pisos, assim como a posicdo das escadas e elevadores sao
serigrafias aplicadas no vidro. No segundo layer, logo atras da fachada, estéo sinais de
néon a grande escala, assinalando nomes de marcas e logos de companhias que ocu-
pem o edificio.

Esta representacéo estatica das fungdes espaciais e estruturais do edificio sao finalmente
animadas num terceiro layer de movimentos, que sé&o produzidos pelo préprio edificio -
como o continuo movimento dos elevadores colocados atras da fachada - ou pelos seus

N

43. Herzog e Meuron, "matter/
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37 efeito Pompidou

Complexo MediaPark, Jean Nouvel Colénia Alemanha 1992

usuarios: gracas a poderoso focos de luz montados directamente atras da parede de
vidro, as silhuetas tornam-se visiveis na fachada com a sua aproximagéo. Como o cliente
do projecto entrou na faléncia, o design de Nouvel nunca foi construido, mas a invocacéo
de uma arquitectura media nunca tinha sido tdo universal.

Sobre uma estética media de informagao, Jean Nouvel cruza a velocidade do séc XX num
registo bi-dimensional da informagéo visual. Televisdo, cinema ou publicidade s&o to-
das as formas de um mundo convertido para o bidimensional. Considera interessante as
qualidades de vidro enquanto material onde se pode pode projectar imagens, operar com
diferentes graus de opacidade, reflexo e transparéncia. Como campo de pesquisa no es-
paco contemporaneo, o que interessa no vidro é a quantidade de “nuances” que ele pode
fornecer, e n&o a condigéo de transparéncia absoluta. Esta interessado na complexidade
ou na resposta do vidro sob condigdes de luz, a sua qualidade como um lago que pode
ser operado - sobrepondo serigrafias, por exemplo - num plano com a profundidade.
Para Nouvel, o vidro permite aumentar a complexidade de um edificio sem formas compli-
cadas, para jogar com as luzes como uma forma de espaco de programacao, para deixar
que a mudancga do espago ao longo do dia se sobreponha aos sinais.

Relativamente aos processos tecnoldgicos, considera que a producao tende a melhorar
o0 desempenho, reduzindo os meios, desdobrando um processo que tende para o “mi-
lagre”.

E € isso que para Nouvel interessa esteticamente: “o milagre”. Para uma televisao de
30 milimetros de espessura, onde se possa ver qualquer lugar no mundo, ou a propria
imagem, o que Ihe interessa € 0 que nao tem espessura, Nnem o Peso, 0 que Nao mostra
o truque, apenas a imagem. Em entrevista, Jean nouvel confessa que gostaria de estar
rodeado por todos os tipos de realidades virtuais sem ter que ver todos esses mecanis-
mos complicados.

“Quando se olha para o Centro Pompidou, com todos os tubos, vigas e cabos, temos
uma boa nocao disso; é um edificio extraordinario, mas comparado com a tecnologia
existe actualmente, ndo fara mais sentido, mesmo num sentido técnico, o centro tem
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Du Mont-Schauberg, 1990  Edificio Comercial Victoria, Frankfurt, Alemanha 1991

enormes problemas de corroséo e de isolamento térmico. Beaubourg ja pertence a uma
cultura arcaica. A direcgao segue para uma simplificagéo formal do objecto, no sentido
de uma inexpressividade formal em relacdo a funcdo. Ao se observar que um pedaco
de vidro é transparente, mas que se pode transformar em opaco ou translicido pressio-
nando um botdo é o que faz a cenografia do mundo contemporaneo.”

Ainda em entrevista, Jean Nouvel afirma que o problema esta em encontrar o registo
emocional no processo tecnoldgico agora disponivel, existindo uma dimens&do emocional 44 Joan Nowe! in el croquis
e estética em encontrar a mais enigmatica, a solugdo menos demonstrativa estética do 65/66", p.33, 34
milagre.*

Relativamente ao uso do sinal ou desta simulacao media da superficie, Jean Nouvel con-
sidera a sua plasticidade como uma importante experiencia com dimensao e escala, ao
inves de a usar como mero valor simbdlico e comercial. O exemplo mais tipico tera sido o
projeto de Du Mont-Schauberg, como uma maneira de produzir a diferenciacao de cada
plano através de sua associagao com diferentes tipos de sinais relacionados a natureza
do edificio. Mais tarde, o caso dos edificios de Lillle também é interessante; um jogo de
sobreposicéo de duas arquitecturas: a que envolve o espaco e fornece apoio estrutural,
e a criada pelo logotipo.

Jean Nouvel acrescenta que a maioria das arquitecturas concebidas por arquitectos sao
tao “perfeitas” na sua esséncia, que nao se consideram sinais externos pois seriam como
uma espécie de poluicao.

No entanto, aceita-as como condigdes externas que afectam esta arquitectura, bem
como tenta explorar essas forgas externas na sua dimensao estética. A dimenséo do
logo, a sua profundidade, a sua luz, tornam-se um vocabulario plastico, e consequent-
emente numa arquitectura. Uma abordagem muito diferente daquele que explora Ven-
turi, onde cada signo é perfeitamente classificado e precisamente usado, numa maneira
muito articulada, em termos de seu significado. Para Jean Nouvel, os sinais acabam por 45, op. cit., p.36
ter uma dimens&o mais classica e emocional.*®
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antli-oilboard

Em “Architecture as signs and systems”, livro lancado em 2004, Venturi escreve sobre
Toquio e Times Square como uma arquitectura maneirista de comunicagéo. Dentro da
cultura arquitectonica japonesa, ndo so existe uma estética minimalista, mas também
uma estética complexa e contraditéria - nao apenas aparentemente abstracta, mas tam-
bém uma estética explicitamente simbdlica.

Para Venturi, uma arquitectura maneirista de comunicagéo envolve “learning from Téquio”
- a cidade do “agora”, uma cidade de um caos valido e nao de uma ordem minimalista.
Combinando qualidades maneiristas urbanas, com uma arquitectura de comunicagéao
comercial, Toquio “é ainda mais horrivel - eu quero dizer maravilhoso”, do que as mani-
festagdes comerciais da América: refere-se a todos os edificios japoneses cujas fachadas
se constituem de quadros de sinais, exclusivamente por padrées que ocupam varandas
como sinais. Compara Ginza e Times Square como radiantes comemoracdes de comu-
nicacgao diurnas e nocturnas.

A arquitectura maneirista de comunicacdo também pode envolver “learning from Nova
lorque” pela construcdo de dois edificios dos quais Venturi “adoraria ter sido arquitecto”
o edificio do Morgan Stanley na Broadway e do Morgan Stanley Dean Witter.

A parte inferior da fachada emite uma informacao verbal, através do seu medium pix-
elizado sendo assim extremamente ornamental e explicitamente funcional na sua con-
figuracao.

A construgéo do ultimo - através de LED - irradia variedades de padroes de evolucao,
simbolos e palavras que combinam elementos ornamentais e informativos. Como pano
de fundo para o meio eletrénico, as fachadas dos dois edificios s&o de uma “arquitectura
convencional”. O Ultimo usa as faixas tipo zipper como elemento expressivo na auséncia
de articulagdes formais: € uma “decorated shed” ao invés de “duck”.

Venturi relaciona ainda a forma da Piazza San Marco e de Times Square. A proximidade
dos dois edificios é significiante porque, assim como o era no seu tempo a Piazza San
Marco, Times Square no espaco urbano significa 0 nosso tempo; aqui, a riqueza de esca-
las combinadas, de pedestres e veiculos, de arquitectura comercial e sinalizacao electrica
corresponde a riqueza de uma escala de estilos de pedestres, arquitectura comercial,
civica e religiosa da praca de S. Marcos. A variedade das qualidades sociais das Pragas



BIX, Graz Austria por Peter Cook e realties:unired 2000

funcionam em Times Square como centro de informagéo e actualizacao; logo apds o 11
de setembro, as variedades de mensagens relevantes reforcavam Times Square como
um lugar dindmico central, e assim evolui-se para uma estética de pixeis, de uma idade
multicultural complexa que envolve um maneirismo vital para uma comunicagao vulgar.
Venturi exclama: “viva ao pixel eletronico sobre rebites decorativos! Iconografia viva - néo
esculpida na pedra para a eternidade, mas a mudar para o digital para que a propaganda
inerentemente perigosa, como por exemplo a fascista, poder ser temporaria, € ndo pro-
clamada eternamente!”*® Mitchell William, descrevendo Times Square acrescenta sobre
a sua percepgao:

“Like murals in perspective, videos and three-dimensional animations displayed
on these surfaces create illusory depth. But they do so dynamically, so that the
shape and space of Times Square now seems to transform unceasingly and at
eye-popping speed- specially since the editing is motly bang bang Mtv-style.*”

Longe dos espectaculos de Times Square ou Téquio, a fachada media do séc XXl integra-
da no projecto, reage como “anti-billboard” ou anti-superficies carregadas de informacao
publicitaria, abrindo oportunidades tecnoldgicas e novas abordagens de conteudo.

O primeiro exemplo de uma fachada media contemporanea permanente e nao comercial
€ o projecto BIX (2000-2003) da autoria de Peter Cook. Para o projecto BIX, diminutivo
de BIG e PIXEL, a fachada media foi iniciada e desenvolvido pelo atelier de arquitectura
e media art realities:united.

Instalado em Kunsthaus, Graz e construido em 2000-2003 por Peter Cook e Colin
Fournier como um equipamento multi disciplinar para exibicoes, eventos e outros meios
de apresentar arte contemporanea, new media e fotografia, este objecto biomarfico,
apresenta uma matriz de 930 lampadas fluorescentes integradas numa fachada con-
struida com vidro acrilico.

A intensidade de luz das lampadas pode ser ajustada individualmente numa variedade
infinita de 20 frames por segundo permitindo que imagens, filmes e animacdes sejam
projectadas.
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Deste modo, o corpo exterior é transformado numa membrana comunicativa, e de um

modo abstracto e mediatico, a fachada transmite o processo interno de Kuntshaus para
o exterior publico.

Para o desenvolvimento central do design de BIX, as caracteristicas convencionais de
grandes ecras foram colocadas de lado de maneira a conseguir um ndmero substancial
de vantagens; por um lado, a baixa resolugao impde limitacdes grandes. Por outro lado,
este acordo permite a estrutura modular e a grandeza da instalagéo ser totalmente in-
tegrada na arquitectura, cobrindo praticamente a fachada total frente ao rio.*

A instalacao traz literalmente uma dinamica a arquitectura que transcende a pratica com-
ercial e publicitaria familiar de billboards gigantes e electronicos.

nenhuma accao mecanica toma partido da fachada, a superficie produz um “efeito Blade
Runner,” como um monitor a grande escala.

Deste modo, o aspecto operacional do projecto relaciona algo mais vasto como a perfor-
mance de um edificio.

O interesse comunicativo que o ecra produz, torna a performance do edificio com um pa-
pel cultural e estético. Independentemente dessa extensao ser didatica, de entretenimento
OU NOS seus objectivos, tal representacao pode apresentar enormes oportunidades para a
realizacdo de ambientes dinamicos construidos sem cair em clichés pirotécnicos.*

O grupo realities:united retomaram a mesma técnica do anel luminoso novamente em
2005 a 2007 num edificio de escritorios em Potsdamer Platz.

Por um periodo de 18 meses, a fachada do prédio de 11 pisos foi palco de uma instala-
¢ao media de luz e arte designada por SPOTS.

O objectivo do cliente era transformar uma arquitectura anénima num landmark e ao
mesmo tempo, melhorar a imagem da companhia HVB Immobilien.

“[SPOTS] recalls the Archigram Instant City project as well later film versions of
giant, urban moving image screens such as those which have now become

stock clichés in science-fiction films like Blade Runner “ %°

Novamente design, gréficos e sequéncias animadas podiam ser recreadas na fachada
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com imagens de luz em movimento, sendo um dos conteudos emitidos mais impres-
sionantes e reconheciveis de video-arte;

O pixel é representado por uma lampada fluorescente convencional, numa matriz com
cerca de 1800 luzes instaladas numa cortina de vidro que reveste o edificio. O grupo
realities:united, responsavel pela elaboracio técnica da instalagdo, conceberam da mel-
hor maneira as limitagdes do espaco, o dramatismo da escala e simplicidade conceptual
nao-intrusiva.

O pontilhismo digital estilo ben-day ®' da instalagdo tem uma poética critica que contrasta
com 0s ecras urbanos comuns de alta resolucdo que actuam na maioria dos espacos
publicos mais importantes.

Um simples computador controla todo o sistema e pode isolar e controlar a luminosidade
de cada lampada; a simplicidade e leveza da instalagédo também permite que a fachada
do edificio se mantenha visivel através deste ecra.

O conceito do projecto procura enriquecer a cidade em vez de explora-la; a necessidade
de satisfacdo do interesse publico em ter um espago publico funcional e como resultado
o conteudo a ser transmitido foram projectos video-artisticos diarios.

Jan Edler localiza o trabalho precisamente nos limites entre arquitectura, design, arte
e marketing. “O que estamos a fazer € um prolongamento da arquitectura por outros
meios” %2

O objectivo ndo era conciliar arquitectura com uma instalagao media, mas antes imple-
mentar uma logica do seu prolongamento. %8

“(...) its thoughful and carefully designed content means it knocks spots off of
the high-res advertising that is digitally projectile-vomited out over the public in
Times Square and Piccadilly Circus” %

Em 2004 Peter Marino reproduz um exemplo de um edificio contemporaneo comercial
que funcionasse como um “billboard” do séc XXI com a sede em Toquio da Chanel.

Coco Chanel define a moda como algo que nao acontece apenas em roupa. Para a
estilista, a moda esta na rua, moda tem a ver com ideias, 0 modo como vivemos, o esta

51. Ben-Day € similar ao
pontihismo e é conhecido
no trabalho pop arte de Roy
Lichenstein

52,538 http://mwww.redlities-
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54 Mark Garcia, op.cit



Sede Chanel, Téquio por Peter Marino 2004

a acontecer.

A inter-relagdo entre arquitectura e a arte téxtil parece ser uma descricdo adaptavel a
fachada media contemporanea, a producgao digital ou pixelizada.

Imagens dissolvidas em pixel numa amostra em fachadas media, sdo reminiscentes da
geométrica, do padrao abstracto e da estrutura entrelacada de tecidos com uma estética
ornamental. Um pixel representa um simples ponto de costura. Como Tom Phillis afirma,
“o sistema binario que governa a tecnologia € um dos mais antigos na pratica ornamen-
tal, assim como o modo como o modo generativo visual por pixeis em mosaicos ou

55 Tom Ph
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O téxtil, na teoria de Semper, permite ligar o edificio as técnicas originais de ornamen-
tacéo antigas; Seguindo o ornamento original, Semper permite recolocar a arquitectura
numa espécie de make-up estrutural; arquitectura percepcionada e estruturada pela sua
decoracao.%®

Assim, a Sede Chanel, representa a interdependéncia da teoria de Semper da textura e
da arquitectura, em combinagdo com o mercado téxtil contemporéaneo; o edificio € um
conceito arquitectural do iconico tweed conseguido através de uma fachada de vidro
programavel com um ecra massivo equipado com tecnologia LED.

A solucao arquitectural foi criar uma parede com trés camadas integrando luzes brancas
e um vidro electrocémico funcionando de diferente modo durante o dia e noite. O vidro
tem a propriedade de mudar a opacidade dependendo da carga eléctrica que Ihe é apli-

cada;®”
5 ‘Unique O edificio visto da rua, é uma parede-video a preto e branco, uma grande janela para
‘ Gw; | ‘SL‘\q 0 espaco urbano, transmitindo para a rua uma imagem constante em actualizacéo da
/vy orighthub. com/ moda; uma imagem de um edificio representando uma marca que dita as tendéncias,

literalmente para a rua e a esfera que o rodeia.
O que Marino pretendia era um edificio que pudesse acompanhar a efemeridade da
moda:
“i wanted one that would dissolve; i wanted it ever-changing. Thats the face of
fashion today. Nothing is static: it's not the same from 9 o’clock to 10 o’clock.
it always has to be different”



‘Led Action Facade", Langarita-Navarro; Madrid 2008

Numa procura de um conteudo diferente de um ecra publicitario, a fachada digital LED
Action Fagade (2008), da Plaza de Las Letras é o resultado da comissao das Arts Area do
Madrid Town Council para permitir ao Medialab-Prado Centre um sistema ndo-comercial
como um laboratério para promover arte no espaco publico € novas tecnologias. A nova
fachada procura tornar-se num espaco virtual de troca e comunicacdo com os visitantes
e os locais. E uma infra estutura desenhada como um suporte activo capaz de promover
a responsabilidade social, transmissao de informacao, interacgdo social e experiéncias
mais orientadas ao divertimento.

A cidade é, nas palavras dos autores deste projecto, criada por baixo de condicoes
emergentes: por um lado, a obrigagéo de fazer um update das suas infraestruturas, e
por outro, a necessidade de manter os mesmos standards como noutras cidades, am-
bas requerendo a continua incorporagéo de novas tecnologias no espaco publico. Se as
raras cabines telefonicas eram um exemplo de uma modernizagéo no seu tempo, hoje
sS80 0s urban screens.

Uma vez que factores econémicos sejam ultrapassados, ecras séo implementados por
toda a cidade seguindo um critério confuso ligado a performance comercial e inércia
inerente de exemplos prévios como Times Square em Nova lorque. Esta tendéncia levou
a ecras nao comerciais a tornarem-se excepgdes raras no processo de digitalizacao da
cidade. Aparte dos sinais electronicos informativos, estas experiéncias tornaram se in-
comuns e eram reduzidos a uma escala temporaria com um caracter de instalacéo. Esta
situacdo mostra que embora algumas companhias privadas estao interessadas nelas
como suporte para o propodsito comercial, poucas instituicbes se tornaram aptas para
usufruir da sua formalidade de activar espacos publicos ou a sua capacidade de criar
uma identidade local e identificar um processo aberto na cidade.

A Led Action Fagade & um modelo patenteado de produzir fachadas digitais de grande
formato. O interface consiste numa matriz regular de nés de leds RGB colocadas em
cones de aluminio, a seccdo do qual foi desenhada para reflectir a coluna de luz das
fontes de emissdo e melhorar a visibilidade do ecra.

A aplicacéo da Led Action Facade na parede diviséria escalonada da antiga Serreria
Belga, e sede do Medialab-Prado Centre, envolve a criacao de um dispositivo cobrindo



N-building, Qosmo & Terades

144 m2 e feito de cerca de 35000 nds. O sistema permitiu a configuracdo de um suporte
digital de irregular geometria que facilmente se adapta e foi preparado para a emissao
de imagens fixas ou imagens em movimento a uma resolugao média. Quando o sistema
€ desligado, o conjunto de cones e nods torna-se numa superficie vibrante activada pela
luz natural que a faz parecer-se menos idéntico ao convencional ecra, tornando-se numa
caracteristica estética da superficie. Para contribuir a uma plataforma aberta, o Medialab
Prado promove workshops de investigagéo e promocao para apresentacao de projectos
interactivos do publico para e com a cidade/espaco publico.

O projecto N-building (2009) € um exemplo que integra uma tecnologia recente designada
por realidade aumentada, e provavelmente aquela que aponta para um futuro totalmente
diferente que redefine e discute todos os topicos analisados anteriormente da morfologia
da superficie e espago media.

Este projecto, uma colaboracado entre Qosmo e Teradadesign, redefine completamente o
que um edificio fisicamente pode ser, e usa a tecnologia de uma maneira inteligente.

O N-building encontra-se préximo da estagédo monorail do distrito da cidade Tachikawa,
reminescente da usual cacofonia da sinalética de Times Square.

Sendo um edificio comercial, sinais ou billboards sao tipicamente colados a fachada, par-
ticularidade que, na opiniao dos autores, diminui a sua identidade estrutural.

Numa inversao de cobrir um edificio com billboards ou sinalética, a superficie do N-Build-
ing opta por um padréo esteticamente abstracto com um cédigo QR (do inglés Quick
Response), cuja informacao é apenas percepcionada através de um interface equipado
com tecnologia de realidade aumentada;

Provavelmente, o grande poder da arquitecta é conciliar o irreconciliavel, e ¢ dificil pensar
numa melhor expressao que esta para o N-Building. O edificio em si ndo apresenta nada
de novo termos materiais ou de concepcao, o que é extraordinario € 0 modo como a su-
perficie da fachada se apropria da tecnologia que existe e reinventa o conceito potencial
interactivo sem qualquer artificio de luz ou mecanica;

Estes codigos QR, foram criados em 1994 por Denso, uma empresa japonesa de com-
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N-bulding, Qosmo & Teradesign Toquio 2009

ponentes automaticos, originalmente para acompanhar partes durante o processo de
manufacturacdo. O codigo QR é uma matriz do tipo de codigo de barras conseguindo
uma segunda dimensao; uma linha de codigo de barras pode acomodar 128 caracteres;
a dos codigos QR, mais de 7,089.

O N-building é dindmico na sua percepgao, usando uma aplicacao especifica para um
iPhone para ler o edificio: Com o telefone apontado para a fachada, o visor mostra uma
desmaterializacao da superficie para mostrar individuos que circulam no seu interior e
que querem ser vistos. Enquanto se pressiona nas personagens, os comentarios feitos
online via twitter surgem em baldes de fala. Também se podendo pesquisar informacdes
das lojas, fazer reservas e descarregar cupons. A informacao exibida é especifica do ed-
ificio, de maneira a que o virtual (iPhone) serve para “aumentar” o fisico (N Building).

O objectivo ¢ incentivar a visitar 0 espago e uma ligacao virtual ao seu interior sem ter de
estar necessariamente presente. O edificio & detectado em tempo real pela sua forma, e
0s caracteres do codigo processados pela aplicagdo movel, e os comentarios visualiza-
dos sé&o localizados via GPS.

Como explicado por Qosmo designer Alexander Reeder, o codigo QR ¢é parte da fachada
e da superficie estatica, impresso directamente no vidro.

O que aparece no iPhone muda dependendo dos ocupantes do edificio. Actualmente, a
informacao exibida depende dos ocupantes no edificio é baseada em actualizagdes de
twitter locais, mas as possibilidades s&o infinitas.

Apesar da imagem comercial e do que possa subentender, a arquitectura é raramente
completa sem um publico-alvo e especifico para o qual foi desenhado.

Através das suas acgdes e alteracdes, da sua propria presenca, as pessoas modificam o
design estrutural. Louis Kahn criou uma vez um didlogo famoso em que era questionado
ao tijolo 0 que queria ser; e enquanto opcdes comerciais povoarao outras, Teradadesign
e Qosmo, propdem uma intrigante estrutura interactiva e media habitada que se expande
no tempo e uso.
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A interactividade de uma superficie media permite que esta se transforme numa pele re-
activa e transformadora, a partir de ac¢des exteriores que Ihe sejam provocadas. Projec-
tos de protétipos passiveis de ser aplicados na fachada, ou até plataformas de interaccao
que englobem as redes invisiveis contemporaneas, a superficie da fachada também pode
existir como uma “extensdo do homem”.

Um conceito de ecra ou o material luz, geralmente permitem uma mudanca da percepcao
tridimensional de um objecto inerto. No entanto, a primeira fachada media interactiva foi
construida num interface mecéanico, e é o resultado de um trabalho de uma equipa de
arquitectos (dECOI), engenheiros, matematicos e programadores.

Aegis Hyposurface (2001), € uma interessante superficie interactiva em tempo real, capaz
de reproduzir imagens a trés-dimensdes, sendo precisamente esta mudanca espacial
que cria uma superficie diferente de imagens e que a torna téo revolucionaria. O ecra foi
construido usando placas de metal reflectoras triangulares que se movem pneumatica-
mente e reagem em tempo real a um “input” electrénico.

A pele actua como um instrumento digital que recebe esse “input” de som, movimento,
ou “feed” da internet para extrair logos dindmicos, padroes geométricos e texto.
Sensores transferem impulsos da envolvente do display e estas sdo transmitidas para
uma matriz de rotores ligados a cada placa de metal. Os movimentos dos espectadores
séo transferidos em tempo real para o display e transferidos num detalhe exacto num
movimento fluido expressivo e natural.

Os exemplos de superficies media, geralmente associam-se ao uso da luz para criar
dindmica, mas o projecto da “hyposurface” apresenta dois pontos de vista importantes
para a linguagem media e interactiva da arquitectura; o primeiro pela estética mecanica
pelo qual funciona; o segundo pela aproximagao estética e mecanica da superficie com
0 homem e estimulo exterior.

“The idea behind is, that due to the different positions of the small metall tiles,
the reflection of the surrounding light is changing. In this way a tremendous
poetic way of displaying patterns and shapes is possible.”®
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A superficie funciona como uma escultura cinética, um elemento quase-vivo perceptivel
pelo seu movimento e som. Os movimentos que produz podem ser tanto rapidos como
lentos, e a superficie evoca uma variedade de sensacoes.

A questao que se coloca é como a Hyposurface pode ser aplicada como pele exterior
assim como melhorar a estética de uma superficie dindmica e interactiva.

“the surface is poised between physical states, undecideable not only as a
writting effect, but in its physical statelessness - its oscillation between solid
and fluid.”>®

Ainda na continuidade de exemplo mecanico, Aperture € um protétipo desenvolvido
como instalagéo de uma fachada interactiva.

Consistindo numa matriz de diafragmas, a superficie da fachada combina varias aber-
turas diametrais, enriquecida por um dindmica transllcida que cria uma nova imagem
assim como um novo meio ou canal de comunicacao entre o interior e o exterior.

O projecto surge reminescente do projecto do Institute du Monde Arabe (1981-87) de
Jean Nouvel, cujo primeiro foco da fachada é o controlo de luz diurno que entra no edi-
ficio, uma superficie media mecanica, permanentemente integrada na construgao; Atras
dos painéis de vidro estda um segundo layer que apresenta uma complexidade interes-
sante; 240 pegas de metal unidas simetricamente criando um padrao, controlado por um
motor que regula a abertura dos diafragmas compde um padréo fortemente inspirado na
cultura islamica;

A abertura e fecho dos diafragmas controlam e filtram a quantidade de luz exterior.

A fachada do Instituto reage com a intensidade do sol, podendo ser regulada a ilumina-
¢&o no interior do edificio. Apesar do mecanismo nao funcionar actualmente, o sistema
proporcionou novos caminhos de controlo climatico do interior;

No entanto, e apesar de uma estética sedutora, o uso programatico e funcional é limi-
tado; apesar de oferecer um interface sofisticado a nivel mecanico, a fachada é predomi-
nantemente ornamental.

No projecto Aperture, a inclusao de um diafragma é retomada, mas desta vez com uma

59 Architectural Design, hyper-
surface architecture I, p.64
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interpretagao reactiva ao movimento exterior, cujas aberturas sdo controladas individual-

mente;

A iris humana, com um didmetro de abertura variavel, & analogamente no diafragma da
lente da maquina um meio de regular a profundidade de campo e a quantidade de luz que
€ exposta pelo filme ou sensor na capturagao da imagem.

Aperture é um conjunto de diafragmas e um protétipo de parte de uma fachada do ed-
ificio. Composto de mddulos independentes de diafragmas com receptores e sensores,
actua como uma pele auténoma, que a0 mesmo tempo é capaz de precisar um controlo
externo; a informacao visual é transmitida do interior do edificio para o exterior; a permea-
bilidade da superficie é regulada pela mudancga da abertura do didmetro da abertura do
diafragma, sendo cada uma usada para representar um pixel numa imagem.

Colocado no modo interactivo, cada abertura “v&” o que acontece no interior da fachada
e reage de acordo: como uma iris do olho humano e diafragma nas objectivas, reagem a
luz, abrindo ou contraindo com correspondente aumento ou diminuicdo na intensidade
da luz; se nenhuma actividade humana é perceptivel no interior, uma memodria procura
imagens ou animagdes abstractas capturadas ao longo do dia e emite-as.

Usando um sistema mecéanico, uma imagem a escala de cinzentos podia ser emitida, per-
mitindo comunicacao de texto, imagens ou graficos em diferentes sombras dependentes
da variagao da abertura do diafragma.

Este protétipo foge do paradigma do uso exclusivo da luz, mas inverte o processo, in-
terpretando-a, associando valores fisicos € mecanicos materiais na elabora¢cdo de uma
superficie sensivel a um estimulo exterior que define a sua imagem.

Projectos de instalacbes media interactivas em edificios séo exemplos interessantes do
ponto de vista em que se apropriam do desenho da fachada do edificio, conservando as
suas caracteristicas e tirando partido delas mesmas.

Ao contrario de projeccdes associadas ao espectaculo, as instalagdes do grupo Blinken-
lights, transformam e apropriam-se da fisicalidade da janela como um pixel, construindo
uma imagem.

O projecto Blinkenlights foi organizado para celebrar o vigésimo aniversario do Chaos
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Computer Club e nasceu no dia 11 de Setembro de 2001. Neste projecto, a fachada da
Haus des Lehrers em Alexanderplatz Berlim transformou-se no que era na altura o maior
display interactivo do mundo.

Este ecra gigante foi criado ao colocar um total de 144 lampadas em cada janela dos 8
pisos do edificio.

O resultado foi um ecrad monocromatico numa matriz de 8 por 18 pixéis. Cada lampada,
e posteriormente cada pixel, podia ser controlado independentemente. Ao ter um vasto
ecra numa localizacdo proeminente como a Alexanderplatz, ofereceu uma plataforma
perfeita para a participagdo do publico num nimero diferente de eventos e animagodes
nas 24 semanas aproximadas que a instalacao teve a decorrer.

O classico de computador “Tetris” preenchia a matriz gerada pela instalagédo na fachada
de Haus des Lehrers. Os participantes podiam jogar o classico de computador usando
uma plataforma de comunicagdo maével (telemdvel) através de uma chamada; o edificio
parava o programa decorrente e mudava para o jogo.

Noutro caso, o publico tinha a oportunidade de partilhar animagdes que tinham feito.
Como resposta por enviar as animacdes aos organizadores, os participantes recebiam
um codigo pessoal que podiam usar para activar a sua animacao em qualquer altura.
Ao telefonar um ndmero e introduzir um cédigo por do telefone, a animagdo comegava
imediatamente. Quando o “locutor” desligava, 0 programa mudava novamente para a
transmissao normal e mostrava animagdes de outros.

Pelo uso de um software facil de usar, o sistema controlado por computador do projecto
Blinkenlights oferece um acesso facil a uma obra de arte publica em que o factor diverti-
mento e ludico certamente joga um papel chave no sucesso da instalagao.

Depois do sucesso do projecto Blinkenlights, foi pedido aos organizadores projectos
com base nos principios do primeiro de Berlim. O projecto Stereoscope (2008) foi in-
stalado no City Hall de Toronto como parte da Nuit Blanche, um evento nocturno que
ocorreu em outubro 2008.

O nome da instalacao reflecte a natureza do Toronto City Hall com as fachadas curvas



e opostas criando um efeito tridimensional. Na realizagdo do projecto, os organizadores

alteraram a aparéncia analoga da fachada numa digital em que cada pixel era escurecido,
permitindo uma gradacao capaz de gerar imagens que sé&o mais perceptiveis e com mais
detalhe do que os projectos anteriores. Por adicao, uma nova tecnologia foi desenvolvida
que permitia um controlo wireless das luzes colocadas atras das janelas.

O software usado no projecto original sofreu igualmente um upgrade, mas os design-
ers mantiveram o conceito de convidar o publico a fazer parte da instalacdo de variadas
maneiras como 0s jogos classicos de computador na fachada usando simplesmente um
telefone movel; as partes superiores de cada torre serviam de area para diferentes jogos,
cada uma escolhida marcando um numero diferente.

“Stereoscope” reune com sucesso o espirito original da instalagéo Blinkenlights de Berlim,
desta vez em Toronto. Apesar do hardware e software melhorado, o projecto focou-se
novamente numa imagem simples e de baixa resolucdo que permitisse a participacéo
do publico. Demonstrou que o publico aceita mais faciimente fachadas media de baixa
resolucéo abertas a participacao, do que de grandes resolucdo com contelido pré-pro-
gramado e comercial.

Para uma relacado tecnologica entre arquitectura e “extensdes do homem”, Diller Scofidio
adoptam em 2002 na exposicdo Suica o conceito de uma nuvem de informacao que
intitulam “Blur Building”.

Por definicao, “to blur” significa tornar enevoado, obscuro, tornar vago, indefinido, ofuscar.
Uma imagem blurry € um resultado de uma falha mecanica num display ou reproducao
tecnolégica. Para a nossa cultura visualmente obsessiva da alta resolucao e alta definicao
que mede a sua satisfacao pixeis por polegadas, o conceito “blur” é entendido como uma
perda.

Diller + Scofidio concebem no projecto Blur uma solugdo improvavel: construir um vazio.
O Blur Building para a expo Suiss 2002 adopta este conceito de “indefinicdo” para con-
struir um ambiente imersivo e enevoado como se fosse uma nuvem;

De acordo com um esboco primario, o projecto seria “formless, massless, colorless,
weightless, odorless, scaleless, featureless, meaningless”.



Blur, Diller Sofidio + Renfro, Expo Suica 2002

Imagens iniciais previam uma massa como uma nuvem suspensa sob a superficie do
lago, embora os arquitectos preferissem o termo blur, como alternativa a uma era das
“altas-resolucdes”, de acordo com Elizabeth Diller.

“we are specifically interested in the convergence of electronics and architec
ture, and in the immersive potential of “Blur”, beyond the mechanisms of the
eye, andon an environmental scale. entering is like coming into habitle
medium, except that orientation is lost and time suspended. it is like being
immersed in ether” ©

O espaco é projectado por mais de vinte mil aspersores de agua de alta pressao numa
estrutura em consola de cem metros de largura, sessenta de profundidade e vinte e cinco
de altura acima da agua;

Os visitantes chegavam a instalagcao através de um passadico depois de serem atribui-
dos umas capas para a chuva na costa. Uma vez dentro e envoltos na névoa, podiam
continuar a subir ao Bar Angels, um intervalo na nuvem que servia varios tipos de gar-
rafas de agua de todas as marcas.

Blur pretendia ser anti-espectaculo; reagindo a saturagao provocada pelos meios visuais
nas exposicdes nacionais e mundiais recentes que, cada vez mais, se transformam em
terrenos de combate para tecnologias de ponta e jogos de estimulo dos sentidos; pelo
contrério, o Blur € um projecto de baixa resolugao; ndo havia nada para ver senao camin-
har dependente da viséo e ao invés de se entrar num edificio, Blur transformava-se num
medium habitavel.

Qualquer referéncia visual e acustica desaparecia ao longo do percurso, numa espécie
de “ensaio sobre a cegueira”, numa visao turva, clara e enevoada.

No exterior, a massa de névoa mudava constantemente, o edificio expandia e produzia
longos rastos de nevoeiro e movia-se para cima ou para baixo dependendo da tempera-
tura do ar.

A construgao do Blur Building nao tera sido facil com algumas crises orgamentais, tendo
sido a maior perda para os arquitectos uma instalagdo media integrada.

60 Lucy Bulivant,
Envimoments p. 4
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"braincoat” projecto a ser incluido no pavihdo

S-S

Capas de chuva inteligentes, ou “braincoats”, com tecnologia computorizada e incorpo-
rada responderia através de iluminacao, luzes coloridas, actuando como auxilio de en-
contro Nno nevoeiro como meio de interacgao; o conceito original, usava uma transmissao
wireless e desafiava a navegacao do visitante.

Em “braincoat”, questionava-se se a tecnologia wireless podia adquirir mais inteligéncia
para expandir as telecomunicacoes para além da linguagem convencional falada ou es-
crita; se poderia transmitir emogdes, expressoes, atracgdes pessoais, aversao ou ver-
gonha.

O projecto introduzia uma rede de telecomunicacgdes recalibrada a uma escala humana e
usada para melhorar a comunicagao a nossa volta. Como o visitante em Blur era privado
de pistas tipicamente usadas para um modelo padrao de um ambiente fisico e das rela-
¢oes sociais intrinsecas, o0 projecto media compensava com um sistema comunicativo
social que expandia o sistema natural de percepgao do corpo.

Uma proétese epidérmica na forma de capa de chuva, equipada com um sexto sentido,
permitia ao visitante navegar e interagir com outros visitantes sem necessidade de falar.
Esta nova forma de radar social produzia uma condi¢do de intimidade andnima. Assim
como a pele é um orgdo sensorial que reage e emite reaccoes involuntarias, o projecto
procurava saber se esta protese epidérmica e tecnologicamente avangada conseguia
imitar comportamentos humanos como o corar de vergonha ou arrepios do frio.

Todos os visitantes entravam na estacao Log-in na base da rampa de entrada, na qual era
entregue um questionario enquanto espervam na fila.

As respostas as questdes eram usadas para produzir um perfil para cada visitante que
era continuamente adicionado a base de dados. A cada visitante era também atribuido o
braincoat, a capa de chuva inteligente com a tecnologia incorporada.

Estas tecnologias incluiam uma impressao do perfil do visitante que permitia as capas
inteligentes a comunicagdo com outros uma vez que 0s visitante chegassem a plata-
forma.

A base para esta comunicacao era a base cumulativa de dados; esta matriz estatistica
multidimensional comprimia uma “nuvem” de dados que complementava o nevoeiro.

O questionario era uma parte criativa integral do projecto; as respostas dos visitantes



imagens ilustrativas do conceito

(ou o perfil) eram coleccionadas numa matriz de dados que dirigia a experiéncia do pro-
jecto. Para assegurar uma interpretacao adequada e correlacao estatistica, o trabalho foi
concebido proximamente com um psicologo e um estatistico e embora cada visitante
responda a apenas 20 questdes existe um conjunto de centenas de perguntas.
Proximos da estacdo Log-in, os visitantes carregavam um PDA pré programado com
uma série de questdes que ele/ela escolhia. O PDA passava entdo a um funcionario que
sincronizava o perfil do visitante ao seu braincoat.

Os “braincoats” tinham a capacidade de emitir diferentes tipos de resposta, sendo a
primeira uma resposta visual. Assim como 0s visitantes passassem pelos outros na
plataforma, os braincoats podiam comparar 0s seus perfis com outros e mudar de cor
indicando o seu grau de afinidade, parecido, em termos de linguagem corporal, ac invol-
untario corar.

Quando estimulado, o painel do peito translicido, mostrava uma cor difusa que ilumi-
nava no nevoeiro. O grau de cor era codificado para que um verde claro representasse
antipatia e um vermelho arrosado afinidade, intensificando em proporgao a forga da com-
patibilidade.

O braincoat podia também proporcionar uma resposta acustica; com o conhecimento
dos perfis dos visitantes, a rede e comunicacao podia identificar visitantes que tivessem
mais afinidade e assim uma maior compatibilidade estatistica.

Um pulsar acustico como um sibilo sonar também estava integrado. Sons de uma coluna
embutida em cada capa eram audiveis apenas pelo visitante. Como uma sonda, assim
que visitantes compativeis se aproximassem do outro, um pulso acelerava alcangcando
um pico quando estivessem muito proximos. Rapido ou lento, o pulso do som iden-
tificava constantemente a localizacio relativa desta compatibilidade estatistica e cada
visitante podia escolher como navegar com a sua sonda social para evitar um encontro
Ou seguir o seu compativel, ou permanecer indiferente.

Existia também uma resposta tactil. Ocasionalmente, o visitante no Blur podia ter 100%
de afinidade; para registar essa rara ocorréncia, uma terceira resposta do sistema era
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integrada. Um pequeno pager vibrador, era localizado nos bolsos de tras do braincoat;
quando os dois visitantes eram 100% compativeis e se encontrassem no meio do ne-
voeiro, 0s motores enviavam uma vibragao, imitando o nervoso e excitamento normal de
uma atraccao fisica.

Blur, como construido, tinha apenas com uma tira de luzes LED montada ao nivel do olhar
em colunas estruturais por seguranca. E embora os braincoats nao fizessem parte do
decorrer da exposicéo, a contribuicao de Diller e Ricardo Scodifio foi um sucesso, visitado
por um milhao de pessoas. Imagens da nuvem apareciam em tudo desde pacotes de
acucar e barras de chocolate a cartdes telefonicos e bilhetes da lotaria, tornando-se na
imagem mais reconhecivel da exposicéo.

A dupla Elizabeth Diller e Ricardo Scofidio recebiam as interpretagdes infinitas tornadas
possiveis com o seu pavilhdo, embora o seu tema favorito fosse o tempo.

“When we speak about the weather, it is assumed that we are talking about
nothing,(...) but is not the weather, in fact, a potent topic of

cultural exchange, a bond that cuts through social distinction and economic
class, superseding geopolitical border?”

Longe de “nada”, o que desenharam e construiram é algo provocativo que questiona os
limites fisicos e tedricos da arquitectura e da relagdo do homem com o espaco. Mais im-
portante, Blur questiona a diferenca entre arquitectura e ambiente; e em Lake Neuchatel,
Diller Scofidio conseguiram manobrar a criagdo de ambos.

As relacOes interactivas nao se geram apenas “in situ”. Com o advento da internet e de
ligagdes em rede, essas relacdes podem existir a uma distancia fisica maior que os exem-
plos apresentados anteriormente. O projecto da D-Tower, (2003) uma colaboracao entre
o arquitecto Lars Spuybroek dos NOX em Roterdao e QS Serafijn, um artista de Roterdéo,
€ um hibrido coerente composto por medias diferentes onde arquitectura € uma pequena
parte de um grande sistema interactivo de relagoes.

O projecto consiste em trés partes: um website (acessivel a todos), um questionario (aces-



D-Tower, Nox 2003

TRETTER

sivel a a centenas de pessoas diferentes cada ano que detém uma password especial) e
a torre em si. As trés partes estéo interactivamente relacionadas em si mesmas.

O edificio € uma estrutura de 12 metros de altura onde geometria standard e non-stan-
dard constroem uma superficie complexa feita de poliepdxido moldado por um computa-
dor. Formalmente, esta superficie é também bastante similar a um vao de uma estrutura
gadtica vault, onde colunas e superficie partilham um mesmo continuum.

O edificio esta directamente ligado ao website de duas maneiras diferentes:

A primeira, 0 website, € uma visualizagéo de respostas de uma amostra de quarenta e
cinco mil habitantes de Doetinchem ao questionario, escrito pelo artista Serafijn de Rot-
erdao, que “trabalha” com emocgodes diarias como 6dio, amor, felicidade e medo. Todos
0S meses as questdes tornam-se mais precisas, e todas as respostas sao registadas
em diferentes “emotion landscapes” tornadas visiveis no website para mostrar como a
cidade convive com as suas emogoes.

Na segunda, as 4 emocdes sao representadas por 4 cores diferentes: verde, vermelho,
azul e amarelo, que também correspondem as cores que iluminam o edificio. A D-tower
funciona assim como um medium arquitectural através do qual é expressa a vida intima
ou de sentimentos. A torre converte as emocoes destas respostas em cor, transmitindo
um “estado da cidade” com a cor da emocao mais intensa. Depois de se prolongar
por um més, os arquitectos concluiram que a cor mais usada era azul (felicidade), ou
vermelho (amor) e por vezes verde (6dio), mas nunca o amarelo (medo). Cada seis me-
ses um grupo diferente de 50 habitantes completam edicoes posteriores, tornando se
mais precisas e com todas as respotas traduzidas em diferentes formas de landscape
mostrada no website. Spuybroek explica que no processo, todos 0s ins e outs das suas
vidas emocionais tornaram visiveis, incluindo publicidade de jornais via website para os
50 participantes e eram seleccionados de acordo com idade, sexo e vizinhanca.

A noite, a luz da estrutura alta e préfabricada acompanha simultaneamente a luz das
ruas, e voyers online podem espreitar a sua cor através da webcam instalada na rua.
D-Tower é um projecto onde a expressao emocional e as qualidades espaciais comegam
uma troca de papeis, onde a acgéo valores humanos se tornam entidades de uma rede
interligada virtual expressa por uma arquitectura urbana.



‘Dreaming Wall', £

A Dreaming Wall (2004) foi um pequeno projecto de A Scarponi, S Massa F Pedrini e B

Galassi, para uma parede em branco numa praca histérica de Milao, mas acaba por ser
interessante pela sua ideia simples e eficaz: um espaco vertical publico que reflecte o
carater duplo da cidade assim como a cidade e a praca tém - o branco diurno brilha com
um verde fluorescente a noite.

|u

A parede ou “mural”, vista como uma ferramenta de conteudo cultural, e simultaneamente
de comunicagao colectiva, cria um buzz visual; como um outdoor digital publico, a noite
a sua superficie exibe aleatoriamente mensagens de texto enviadas por pessoas que es-
tavam na praca, ou de qualquer outro lugar do mundo através da internet; as mensagens
sao geradas em tempo real por uma reagéo quimica entre um computador que controla
a projeccao laser ultra violeta dos painéis fosforescente na parede, que assim exibem
o texto brilhante. As mensagens duram 15 minutos antes de serem reabsorvidos pela
parede. Essa transitoriedade constante sugere metaforicamente a parede como mural

eterno gravado com mensagens de uma cidade adormecida.

Desde o inicio que as fachadas media tém tido um paralelo de comparagao com a arqui-
tectura gotica. Ambas sdo percepcionadas por criar uma mudanca radical - social assim
como técnica e artistica - causada pelo advento de novas tecnologias de informacao para
o publico e grandes audiéncias. A inspiragéo do Instituto Holandés de Som e Imagem,
inaugurado em 2006 no Media Park em Hilversum parece ter sido um vitral de janelas
gdticas. O que os arquitectos procuravam atingir era uma qualidade atrmosférica de uma
catedral e uma superficie tactil, e ndo apenas um reflexo tecnolégico de vidro.®!

Nesta “catedral media”, as cenas biblicas foram substituidos por representacdes de cerca
de 750 momentos histoéricos televisivos e cinematograficos da Holanda;

“Wrapped in a luxurious skin of colorful cast-glass panels, it is their most
gorgeous work to date. Yet beneath the glittering surfaces they have fashioned
a serious critique of a world saturated in advertising and marketing images, and
reaffirmed architecture’s heroic stature.®
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Instituto Holandés de Som e Imagem, Neutelings Riedik 2006

Concebido como um cubo perfeito, o instituto funciona como arquivo de informacao
nacional de televiséo, tendo a fachada a expressao funcional do edificio como disco de
memoria media gigante.

Com moldes feitos a partir de imagens digitais, painéis de vidro de alto relevo foram
especialmente feitos para conseguir um efeito tactil da superficie que combinasse com

sucesso 0 ornamento e esse efeito iconico.

“Conceived in collaboration with the 65-year-old artist Jaap Drupsteen, the
structure’s panels are imprinted with famous images from Dutch television: the
justice minister riding his bicycle, say, or Johan Cruyff scoring a goal. Using
computer technology, Mr. Drupsteen ran the images together and baked them

into the glass.”

Embora ndo sendo uma fachada media no senso comum da definicao, por nao haver 62, 63. Nicolal Ouroussoff,

) . ) o . ! n, Hel and Purgatory,
uma centralidade do computador ou novas tecnologias que a animem, a relagéo im- i Glass’
pressionante da imagem ornamental e da luz natural é inspirada numa estética media. ‘

Tanto a refracgéo da luz como o seu reflexo criam um efeito tridimensional que conduz
o espectador a observar virtualmente um conjunto dindmico de imagens estaticas; a su-
perficie induz a criagdo de um movimento e dindmica virtual na mente do observador, e
uma interessante critica ao bombardeamento de imagens contemporaneo.

Nicolai Ouroussoff descreve o efeito da fachada como hipnotizante;

“The images are only barely discernible from certain angles, as if the building
were imprinted with the faint traces of shared memories. But the exterior fa
cades are also a sly critique of contemporary culture. The blur of images
conveys the daily bombardment from the Internet, television, movies and
newspapers, yet here they seem frozen in time, as if temporarily tamed”.

O centro de Centro de Criagao Artistica Contemporanea (2008) apresenta trés fundamen- 64, Nocolai Quroussoff, op.oit
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Centro Creacion Artistica Contemporanea, Nieto Sobejano e realties:united 2008
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tos-chave para uma arquitectura contemporanea: o didlogo e contexto local, a definicao
programatica deste tipo de edificio, e o desenvolvimento de uma arquitectura de acordo
com a tecnologia digital, de maneira a que nao seja meramente decorativa.

O projecto propde um centro de criatividade artistica, aproximando o espago arquitectoni-
co com o publico: um laboratério aberto onde arquitectura procura promover Nnovos mo-
dos de expresséo.

Influenciada pela cultura hispano-mugulmano ainda latente em Cdérdoba, e ao mesmo
tempo numa continuidade de desenvolvimento da sua propria linguagem arquitectonica,
faz um link entre o contemporaneo e o histérico do lugar, através de uma fachada media
em frente ao Rio Guadalquivir.

A superficie esculpida da fachada reflecte as estruturas hexagonais das salas do centro
que constituindo um padrdo, formam o motivo da topografia da fachada exterior.

Foi criado um painel de poligonos em baixo-relevo, pré-moldados em betao reforgado:
por adicdo, 0s painéis que contém estas formas irregulares, vém em trés tipos diferentes
de tamanho e numero de figuras moldadas na superficie.

De varios tamanhos, ndo aparentam uma légica de ordenagao: apenas a densidade da
area de cada painel é equilibrada. Cada forma hexagonal € iluminada e transforma-se
num pixel no sistema de ecréa da fachada.

Cada forma aparenta ser Unica na forma e tamanho e a sua distribuicédo parece igual-
mente irregular;

Usando um programa de computador, sinais de video geram imagens, textos e cores que
sao reflectidas na superficie do rio e permitem instalacoes especificas desenhadas para a
sua localizagéo. Durante o dia, a luz natural filtra-se nas perforacoes.

A dicotomia dia/noite, tem neste exemplo um conceito que permite uma leitura dindmica
diurna através das sombras criadas pelas formas esculpidas em baixo-relevo, e a noite
a iluminacéo individual de cada peca permite ao pixel a representacdo de imagens em
movimentos em periodos nocturnos. %

Com este edificio, Nieto e Sobejano querem provar um efeito Guggenheim, uma vez que é
uma arquitectura que visa criar um edificio que é um icone da cidade mas, contrariamente



Centro Creécion Artistica Contemporanea, Nieto Sobejano e realties:united 2008

a obra de Bilbao, optam por estabelecer a busca de novas formas de integragéo da ci-
dade, aproximando-se do publico "linking ourselves with the electronic environment” %

Jean Nouvel projecta no Concert Hall em Copenhaga (2002-2009) uma das narrativas
mais poéticas da superficie da arquitectura media contemporanea.

Num suburbio em crescimento, e sendo uma implantagao de risco por nao se con-
seguirem atribuir qualidades futuras a esse mesmo espaco, receia-se a incerteza de
“viver sozinho”. Para Nouvel, a resposta a este problema surge no “mistério”, um mistério
que nunca esta longe de seducao ou atracgao.

A proposta consiste em materializar o territorio de suburbio, e dar-lhe uma escala de um
mecanismo excepcional urbano; um volume que permita que o 0 seu interior seja adi-
vinhado; um paralelepipedo misterioso que ira mudar com a luz durante o dia e a noite,
transformando-se num local de imagem, cores € luzes - a expresséo de uma intensa vida
interior.

O interior € um mundo em si, complexo e diversificado. E um mundo de contrastes e
surpresas, um labirinto, uma nova paisagem interior. De um lado, 0 mundo dos musicos,
com patios e terracos exteriores e vegetacdo. Por outro lado, espacos publicos ligam as
salas diferentes, o restaurante, e rua. As fachadas aqui funcionam como filtro permitindo
vistas da cidade. A noite, transformam-se em telas para projecao de imagens.

Nicolai Ouroussof afirma que o Copenhagen Concert Hall “é um dos edificios mais boni-
tos que tem visto recentemente: um cubo brilhante imponente azul envolto em imagens
sedutoras.” %

O que torna esta arquitectura mais do que um truque de publicidade, é o contraste entre
a imaterialidade desorientadora das imagens e a pureza do cubo.

Arquitectos tém-se esforcado por décadas para criar cada vez mais espacos fluidos,
projectando pisos e paredes da rampa curvada para fundir a vida interior de um edificio
com a vida nas ruas em torno dele. No entanto, a caixa de Nouvel é mais independente
e, possivelmente, menos ingénuo: a sua forma sdlida, “banhada” por imagens, esta em
oposicao flagrante com a desolacéo da sua implantacéo.

Essa impressao cresce uma vez que se entra no prédio, onde mais imagens projectadas
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DR Concert Hall, Jean Nouvel. Copenhaga

se misturam com real das pessoas que vivem no seu interior.

Ainda no interior, as imagens de video projectam-se como fragmentos; o efeito é uma
intensidade de montagem de um fluxo de imagens através das paredes que produzem
um efeito “psicadélico”.

Para Ourousssof, o resultado final “é um santuario de beleza emocional: um canto utdpi-
co, num mundo onde as paredes estao a cair.”






2010: Odissela Nno Espaco

“2001:Odisseia no Espaco” é considerado um classico, gerador de discussao, seja pela
sua visao perturbadora do futuro, ou por uma estética e efeitos especiais inovadores.
Sobre o filme, considerado um dos mais complexos e enigmaticos da histéria do cinema,
Stanley Kubrick afirma que “todos sé&o livres para especular a vontade sobre o significado
filosdfico e alegdrico”.

A primeira vez que visionei o filme foi precisamente no ano anterior a concorrer para o
curso de Arquitectura. Seis anos depois, o fime continua presente na memodria, € a sua
interpretacao e misticismo intocaveis.

“Se alguém entender o filme da primeira vez, as nossas intengdes terdo falhado”, anun-
ciou Arthur C. Clarke, co-argumentista e autor da obra original.

O filme comeca ha 4 milhdes de anos, com os macacos a lutarem entre si pelo espaco da
caverna e pela sobrevivéncia, quando s&o confrontados com um monodlito.

A superficie € lisa, “estranha”, e silenciosa, mas capaz de provocar uma reacgao.

No plano seguinte, um macaco euférico descobre o poder da “ferramenta” quando
comega a quebrar ossos. E no momento em que atira um 0sso ao ar, o plano muda para
a nave espacial, numa referéncia a “evolugao” do Homem. No entanto, na segunda parte
do filme, existe a mensagem subtil de que o0 homem no “espaco” perde a gravidade e
controlo dos seus movimentos. O mondlito surge de novo, mas na Lua, permanecendo
inerte. O homem “evoluido” ndo demonstra medo ou surpresa; pelo contrario faz videos
ou tira fotografias.

Na terceira parte, surge o computador HAL, um inteligente computador e “humanizado”,
que nao é mais do que um expoente maximo da evolucdo tecnoldgica. No entanto, o
computador torna-se vilao e o Homem confronta-se com a sua propria criagéo, obrigado
a desliga-lo com uma das mais simples ferramentas por si criadas: uma chave-de-fen-
das.

Opto por fazer este paralelo entre o tema “fachada media” e o filme “2001: Odisseia no
Espaco” por diversas razbes: “2010”, numa associacao ao original “2001” por ser 0 ano
de conclusao académica; “Odisseia”, num recurso a uma hipérbole deste longo percurso



Homem primata e a descoberta da ferramenta

de descobertas por um género “sobrenatural” da arquitectura; no limite, uma experiéncia

idéntica a uma “Alice no Pais das Maravilhas Tecnologicas”. Por fim, “Espaco”, como
resposta directa a questéo tantas vezes invocada durante o percurso académico “o que
€ a arquitectura?”

No entanto, assim como o filme coloca em aberto muitas questdes, colocar esta analogia
nas consideracdes finais pretende uma livre especulacao e interpretacdo sobre o tema.
O conceito “fachada media” é recente e “concluir” algo que nao teve ainda tempo de
maturagao, sera precipitado. O tema aponta para questdes mais profundas como a ma-
neira como o homem se relaciona com a arquitectura e como a propria arquitectura se
podera desenvolver com uma potencialidade expansiva da sua condigao inerte. Deste
modo, assim como a apari¢do do “mondlito” de 2001, a “fachada media” € capaz de
provocar reagdes e existe como parte da arquitectura que acaba por interrogar a sua
propria existéncia.

“Existir pela simples razéo de ser”, parece uma conclusao “facil”. Existir como imperativo
actual a problemas da arquitectura compreendera alguma ambigéo. Se € verdade que na
sua maioria apenas ofereca um tipo de “espectaculo” visual, sendo que existindo ou ndo
seria igual, a sua integracdo na arquitectura € talvez a critica maior. Ao invés de “colagens
epidérmicas”, uma fachada media podera integrar-se na arquitectura em questoes de
funcionalidade e escala, podendo o seu efeito estético transforma-la numa organica e
mutante face urbana, adaptavel e contemporanea.

O mondlito de 2001 é uma superficie, uma forma abstracta e carregada de “mistério”; um
primeiro contacto do homem com uma nova “entidade”.

Na arquitectura, a superficie exterior € o primeiro contacto que o observador tem; dai
que a presente prova se fixe no campo exterior € na fachada como elemento, parte da
arquitectura, que faca a separacao entre interior e exterior urbano.

Os tubos coloridos do Centro Pompidou expdem a infra-estrutura de funcionamento
do edificio; enquanto criagcao de um “novo espaco” comunicativo pela tridimensional
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fachada carregada de elementos, o Centro Pompidou constréi metaforicamente o con-
ceito de “ecrd” pela dindmica da cor, movimento e funcionamento dos seus elementos
infra-estruturais expostos. A “maquina transparente” era assim um reflexo tecnolégico do
seu tempo, resultado de uma necessidade de comunicagao, e criacao de um espaco e
arquitectura dindmicas.

E interessante pensar e concluir que a “ideia” de ecra poderé ir mais longe do que um
simples aumento de escala do conhecido dispositivo doméstico, sem qualquer relagdo
formal ou interior.

Pelo modo como o homem se relaciona a diferentes escalas com a arquitectura, é talvez
mais importante aplicar esse “efeito” de ecrd media, capaz de estabelecer encontros e
reaccdes com o Homem a diferentes niveis.

Jean Nouvel explora o material vidro e todas as suas “nuances” como oportunidade de
criacao desse efeito a diferentes escalas e em diferentes camadas. Um “efeito monitor”
que superficializa na fachada todos os acontecimentos interiores, constréi uma dindmica
natural do funcionamento do edificio. Para Jean Nouvel, o uso de “sinais” ou publicidade
sa80 um vocabulario plastico da arquitectura que deve ser usado como condigdo constru-
tiva e por isso, uma arquitectura. Esta condigéo estéatica dos elementos que criam um
virtuosismo na sua percepcao encontram-se bem relacionados no projecto do Instituto
de Som e Imagem na Holanda.

O que a uma certa distancia é uma fachada colorida abstracta, na sua proximidade s&o
gravuras em alto relevo que representam, como um pequeno pixel, fotogramas tridimen-
sionais da logica programatica interior de arquivo televisivo.

Assim, o caminhar, o olhar e o percepcionar adquirem diferentes niveis de experiéncia
pela capacidade mutante dos elementos estaticos que constituem a fachada media.

Quando se opta por usar o material “luz”, a sua integragdo como ecra deve ter em conta a
sua escala para que a diferentes niveis consiga supreender pelo seu conteudo, dinamica e
simplicidade de integracao harmoniosa com a arquitectura. Num percurso, 0 que comeca
por ser um ecra, termina como uma arquitectura supreendente carregada de elementos
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que transformam totalmente a percepcao do todo. O interessante numa fachada media
€ esta composicao plastica de elementos que criam uma estética dindmica, e que na
sua proximidade consigam atribuir valores maiores a arquitectura que a suporta, como
construcdo pensada.

Embora uma fachada media possa atribuir uma nova dindmica na sua percepgao, o seu
efeito também podera ser interpretado apenas como ornamento estético. Valera a pena
pensar neste conceito? O que podemos conseguir para além de efeitos estéticos?

A funcionalidade mais interessante de uma fachada media talvez corresponda as capaci-
dades interactivas.

A interactividade de uma arquitectura media permite ocorrer in situ, ou ligar-se a redes de
comunicacao, e fazerem parte de um todo de relacdes externas.

A participacao do homem cria uma narrativa na arquitectura como pele sensivel e hibrida
entre tecnologia, arquitectura e ambiente.

Se no inicio, a fachada media electrénica era concebida como um ecra televisivo vol-
tado para o espacgo publico, na ultima década a fachada consegue relacionar-se com
dispositivos portateis, como telemoveis, para se “mostrar”. Esta “realidade aumentada”
redefine o potencial “media” e interactivo da superficie da arquitectura e do espaco, pre-
scindindo de qualquer “ornamento” digital; trata-se sobretudo de um modo inteligente
de integrar uma realidade tecnoldgica existente a arquitectura e no modo de operar um
material “media” na fachada. E possivel acompanhar todas as emocées interiores do ed-
ificio através de “twitters”; uma arquitectura fisicamente soélida mas volatil e rapidamente
desmaterializada pela experiéncia humana. Esta tecnologia redefine um novo potencial
media, espacos e superficies urbanas, que questionam novamente a possibilidade de
existéncia de uma fachada media real e fisica.

O projecto “Blur” dos Diller-Scofidio, constréi uma nuvem de relagoes invisiveis, que des-
materializam por completo o préprio conceito da fachada. A “nuvem” representa um
complexo sistema de relacdes complementares, gerador de um ambiente simbidtico en-
tre homem, espaco, tecnologia, sem barreiras.
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O monodlito nas cenas finals de 2001:Odissela no Espago

O futuro de uma fachada media ndo dependera somente sobre evolucdes tecnoldgicas,

mas da maneira como pensamos nela e como podemos usa-la. A tecnologia, nao s6
como forma estrutural, mas como veiculo de interacao ligado a sua volta e como “meio”
para atingir um fim.

Assim como a evolugéo da espécie humana representada em “2001: Odisseia no Espa-
¢0”, nGs arquitectos trabalhamos no campo da evolugao, experimentando novos materi-
ais e novas maneiras de pensar a arquitectura. Devemos ter controlo dos “movimentos no
espaco” e saber manusear as “ferramentas” existentes, para no final fundir poeticamente
o lado misterioso e interactivo deste conceito de arquitectura com necessidades urbanas
e humanas. Caso contrario, uma fachada media poder-se-a tornar “vila” da arquitectura e
do espaco publico, numa ofuscante percepcao de valores arquitecturais, e que obriguem
0 Homem a “desliga-la” com um simples interruptor, tal como HAL foi desligado com uma
simples chave-de-fendas.
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