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1. INTRODUCAO

A Fundagéo Iberé Camargo, com sede na cidade de Porto Alegre — Brasil
(figura 01), é um prédio premiado internacionalmente e desperta o interesse de
individuos leigos e ndo leigos através da sua arquitetura. Ao visitar e experienciar
a obra surgem curiosidades sobre as légicas de delimitagdo formal empregadas
pelo arquiteto Alvaro Siza na sua concepcdo. Tendo em vista a identificacdo de
discursos do proéprio Siza e de criticos de arquitetura sobre o seu processo,
referindo-se a forte associagao da forma do lugar com sua arquitetura, se buscara
compreender as questdes formais empregadas no referido prédio.

Fig. 01 — Fundagao Iberé Camargo — vista Av. Padre Cacique. Fonte: ArchDaily

Identificou-se na abordagem de FLUSSER, especificamente na “teoria da
escalada da abstracao” (2008) e na “teoria dos jogos” (2010), um apoio para a
delimitacdo do marco teorico e metodoldgico. A teoria da escalada da abstragao
atribui dimensdes aos recursos comunicacionais: aqueles que se utilizam do
corpo (tridimensionais); das imagens (bidimensionais); do traco, da linha e da
escrita (unidimensionais) e dos numeros e dos algoritmos das imagens técnicas
ou de aquilo que & “computavel” (nulodimensionais) (MENEZES, 2008). Ja na
Teoria dos Jogos, FLUSSER (2010) diz que por definicdo um “jogo” é todo
sistema composto de elementos combinaveis de acordo com regras. Dentro
desse jogo ha o “repertério” que sao a soma dos elementos. H4 também a
“estrutura” que s&o as regras. Ele chama de “competéncia” a totalidade das
combinacgdes possiveis do repertério na estrutura. E o “universo”, por fim, é a
totalidade de combinagdes possiveis.
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Sob essa lente de FLUSSER e trabalhando com as informacdes coletadas
nos discursos do arquiteto e dos seus criticos € que sera confeccionado um tipo
de representacdo para que se compreenda uma das estratégias projetuais do
arquiteto Alvaro Siza na sua obra: o Museu lberé Camargo. A intengdo é que
tenhamos um material didatico criado a partir da produgao, do manuseio e da
discussdo em torno desse objeto tridimensional.

2. METODOLOGIA

A partir da revisao bibliografica, onde os discursos do arquiteto e dos criticos
de sua obra foram analisados, permitiu-se o reconhecimento de algumas
caracteristicas no processo de trabalho do arquiteto Alvaro Siza. Uma delas, entre
as mais importantes, foi a completa influéncia do lugar em seus projetos.
(MONEO, 2008) (ZAERA-POLO, 2015)

Com objetivo de salientar a relagdo de influéncia direta entre o “lugar”, sua
topografia e a arquitetura produzida pelo arquiteto Alvaro Siza e que surge a
proposta de produzir um tipo de representacdo que se aproxima de um dispositivo
ludico. A ideia é oportunizar ao aluno aprender por meio de um “jogo” que tenta
materializar, através de um processo de abstracdo, as caracteristicas observadas
no estudo das referéncias e da analise feita sobre o projeto da Fundagéo Iberé
Camargo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No projeto da Fundacgao Iberé Camargo, Siza opta por um solido de grande
massa para o volume principal. Pode-se notar caracteristicas bastante
esteriotbmicas em relacdo ao projeto dele, onde o volume apresenta
esteticamente um visual de “pedra esculpida” (MAHFUZ, 2008). Siza tem como
com uma das principais caracteristicas em seus projetos a relagdo direta com o
lugar, por muitas vezes o lugar € quem determina qual abordagem o mesmo toma
para direcionar suas escolhas ao projetar. Nesse caso temos essa referéncia
muito nitida ao ser revelado que o sitio, onde hoje estd locado o museu, fora
anteriormente uma antiga pedreira (MARTINS, 2009). Tal caracteristica deve ter
influenciado no aspecto estético final da obra visto que a mesma parece ter sido
esculpida em um grande poliedro até apresentar sua forma definitiva.

Segundo o artigo “Jogos” de Flusser (2010), podemos encarar o ato de
projetar na arquitetura como uma espécie de jogo. Ndo um jogo no literal da
palavra, mas um processo bem mais complexo e de abstracdo. Tentando se
aproximar do “jogo” da criacdo, onde a concepgao projetual do arquiteto
portugués é o foco principal da pesquisa é que gerou-se uma hipétese onde um
poliedro, representando uma pedra, teria sido “esculpido” para que se chegasse a
estética da forma que a Fundacgédo Iberé Camargo apresenta. Este jogo sera
baseado em um processo de abstracao proposto por este estudo, onde a base
tedrica para tal hipotese se apoiara nos discursos do arquiteto e de outros
autores, que deixam claras as influéncias do lugar nos projetos do arquiteto.

Sabe-se que ha uma forte relagédo entre a topografia apresentada pelo sitio e
a concepgao do projeto. SIZA (2009) ao se referir a implantacdo do projeto da
Fundacao Iberé Camargo diz: “é como que o negativo, ou, neste caso, o positivo
do buraco ondulado da encosta em que se situa”, conforme hipétese mostrada
pela figura 02. Ainda sobre a forma pode-se observar que: “a frente do edificio
tem uma ondulag&o simétrica a da encosta” (SIZA, 2009), ou seja, de certa forma,
Siza procurou incorporar caracteristicas topograficas no edificio (MARTINS,
2009).
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Fig. 02 — Hipdtese de simetria. Fonte: Do autor sobre documenta¢ao do PORTAL VITRUVIUS
(2008).

Foi confeccionado um modelo tridimensional através de software
computacional representando o prédio da Fundacédo |Iberé Camargo de forma
sintetizada (figura 03). Este esta em fase de produgao e sera impresso em uma
impressora 3D, onde sera obtido o modelo de forma fisica para que se possa
manusea-lo. Esse procedimento tem como objetivo relacionar a teoria da
escalada da abstragcao de FLUSSER (2008) com o processo de criagdo do projeto
da Fundacao Iberé Camargo feito pelo arquiteto Alvaro Siza.

. &

Fig. 03 — Maquete 3D (dispositivo ludico) da Fundagéo Iberé Camargo Fonte: Do autor.

4. CONCLUSOES

A intencédo é que a partir da analise formal deste edificio, sob olhar dessa
teoria, seja possivel facilitar a leitura da obra. Este tipo de abordagem € proprio da
area de conhecimento que se insere esta pesquisa, da representacédo grafica e
digital aplicada a arquitetura e urbanismo. Processos e tipos de representacéo,
desde a propria obra, como um sistema representacional, constituem objetos de
investigacao.

Depois de produzidos, esses dispositivos serdo experimentados com publico
alvo especifico de estudantes de arquitetura da Universidade Federal de Pelotas.
O objetivo € que se investiguem, através da participacdo desses grupos, 0s
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instrumentos gerados pela pesquisa a partir das investigagcdes realizadas sobre
as estratégias projetuais do arquiteto Alvaro Siza na Fundagado Iberé Camargo.
Os resultados serdo analisados e sistematizados posteriormente.
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