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INTRODUCAO



O presente trabalho resulta da conclusao de cinco anos de aprendizagem, uma
viagem que agora chega ao fim.

Ao longo desta viagem, especificamente no ano letivo 2012/2013, foram expostas
algumas propostas de trabalho de avaliacdo onde um tema geral foi servindo de guia do
imaginario: O MUNDO NOVO.

O tema geral engloba os trabalhos do ano letivo da disciplina de Projeto Final de
Arquitetura, integrando uma vertente tedrica e uma pratica.

Tendo em conta o estado do pais, o tema do MUNDO NOVO veio trazer a
possibilidade de sonhar. Sonhar o imaginario mais profundo de casa um, trazendo ao
de cima algumas convicg¢oes. Desta forma o tema veio abrir asas para uma panéplia
de oportunidades que sdao importantes para um aluno que finaliza o seu curso. Pois
consegue devolver a inocéncia do estudante de arquitetura dos primeiros anos, a um
consciente e mais informado pré-arquiteto.

Por outro lado, uma ultima oportunidade de poder exceder alguns limites desse
imaginario é possibilitada neste ultimo ano de curso, retomando a ideia de abstracao da
realidade substituida por uma abstracao consciente e de experimentacao.

A componente pratica foi marcada essencialmente pelo trabalho em grupo, onde
foram sendo desenvolvidas algumas competéncias sobre o que é projetar em conjunto
e principalmente permitindo a complementaridade ao nivel do detalhe, representacao
e apresentacao o que foi dando resultados nos varios pequenos ateliers da turma.

O exercicio de arranque do ano letivo veio tomar a base inicial para a fantasia,
onde a abstracao da realidade serviu para olhar sumariamente para o percurso tomado
até ali.

O exercicio consistiu em selecionar (em grupo) objetos do quotidiano para ser
embebidos em tinta da chinas e carimbados numa folha de papel cavalinho A2.

Depois devarias experiéncias com caixas de ovos,discorigido,cassete, telemoveis,
teclado de computador, a marca de carimbo escolhida foi a de uma disquete.

A partir da marca era proposta a recolha de um excerto literario ilustrador de
uma interpretacao feita a mancha selecionada. Desta forma, foram discutidas algumas
ideias e interpretacées do objeto e a marca carimbada, que conduziram para o conceito
de MEMORIA. A disquete é um objeto que ja nao é utilizado, mas que foi utilizado ainda
na nossa gerag¢ao. Porém, um aluno do atual primeiro ano de faculdade provavelmente

nao conhece o objeto, sendo ele parte da nossa memoria, uma tecnologia superada por
meios de maior capacidade. A esta capacidade pode ser dado novamente o conceito
de memoria. Capacidade de memodria. E o objeto disquete servia exatamente para isso,
para guardas, memorizar formatos digitais que metaforicamente falando poderiam ser
fotografias, memarias de momentos.

O excerto literario escolhido remete para esse conceito chave da memodéria. Orhan
Pamuk, em Istambul, Memoérias de uma Cidade, descreve o apartamento onde viveu
na sua infancia. A descricao é feita a escala do detalhe, detalhe de pequenos objetos
temporais, cobertos de p6 pela permanéncia intacta e inutil porém proficuo a memoria
no seu reconhecimento e do sentimento que traduz.

No cruzamento entre a mancha e o excerto, a proposta foi expor o imaginario
sobre a forma de espaco. Varios conceitos serviram para a caracterizacdao espacial,
como a ideia de centralidade traduzida pela mancha do carimbo da disquete, a ideia
de memodria do reflexo, que se traduz no conhecimento da realidade refletida para o
seu reconhecimento, e a ideia de escuridao e desconhecido que intensificam a ideia da
memoria do refletido pela auséncia de contacto com a realidade. A alegoria da Caverna
de Platao fez parte desse imaginario, onde o mundo do desconhecido, o mundo exterior
€ apenas conhecido através do reflexo, ndo representando no todo a realidade. O espaco
surge num subterraneo camuflado, acedido por uma enorme rampa em espiral que
culmina num espaco circular, com o seu centro marcado por um espelho de agua e uma
abertura zenital circulares. O raio do espelho de agua é superior ao raio da abertura,
o que faz com que o céu seja apenas visivel no reflexo da agua. Também o homem
consegue ver o seu proprio reflexo, o involucro das suas préprias meméarias.

O segundo projeto realizado em grupo consistiu na criacado de uma memoéria de
lugar, na comemoracao dos 90 anos do nascimento de Amilcar Cabral na cidade de
Bafata. Para isso a proposta passou pela edificacao de uma estrutura que servia para
albergar um centro de estudos que pretendia homenagear a obra e pensamento do
fundador do Partido Africano para Independéncia da Guiné e Cabo Verde.

Para o edificio com base em uma estrutura efémera foi escolhida uma zona da
cidade que perdeu o caracter de centralidade para a periferia, afastando-se do rio Geba
e do caracter de margem para novos aglomerados.

Um espaco com alguns vestigios, marcas, a ligagdao com o rio, e a presenca de



marcos, como o mercado, a pracga, a estatua do antigo governador da Guiné, entre 1906
e 1909, Oliveira Muzanti, transforma-se no espaco provisorio da nossa instalacao.

O edificio foi projetado a fim de poder ser adaptavel aquele ou qualquer territorio,
podendo ser replantado, conferindo-se desde logo um carater efémero.

Para essa adaptacao ser possivel e facil, todo o edificio funciona através de modulos de
parede e pavimento, de dimensées iguais, e de diferentes materiais escolhidos pela sua
existéncia na regiao.

O clima tropical e o simbolismo de construir em Africa, procurou ser marcado
com a incorporac@o de sombras feitas de lonas representativas dos tecidos africanos,
de cores vivas e padroes fortes.

Este trabalho alimentou-me o sentido de detalhe, o sentido de mostrar o nosso
imaginario no seu todo, tornando-o funcional, percetivel e diferente. De um projeto
diferente, efémero, montavel, adaptavel, surgiu um rigor que levou o edificio a beira da
possibilidade de vir a ser real. Porém nao perdeu a ingenuidade e a abstracao no qual o
ano se iniciou.

Os proprios conceitos do primeiro exercicio, aqui foram discutidos, desde logo
pelo objetivo do projeto ser uma comemoracéo.

Retomando de uma forma mais direta para o tema geral de ano O MUNDO NOVO,
o exercicio seguinte (Tema Il) consistiu num pensamento critico acerca da subjetividade
do FUTURO onde de uma forma critica se pretende criar uma ideia de como funcionara a
sociedade num futuro préximo a 20 ano (2033), e consequentemente as transformacoes
que esta sociedade vem a fazer na evolucao da cidade.

Foi dado um territério de estudo limitado entre o largo do Rato e a zona Norte da
Artilharia 1, zona denominada por COLINA DAS AMOREIRAS. Os conceitos de sociedade
foram perspetivados em grupo, o que levou a criacdo de uma histéria de um personagem
que engloba alguns desses conceitos, como um cidadao que vive a cidade em 2033 e
que se confronta com as transformacdes que ocorreram na cidade com a naturalidade
de uma evolucao natural e especulada.

Para a vertente tedrica, o prolongamento de algumas linhas de pensamento de
todo este inicio de ano abstrato, de trabalho dos imaginarios e fantasias, e sobretudo
da ideia de especular sobre o futuro, e futuro espacial, surgiu a ideia de pegar na ficcao
cientifica para observar mundos alternativos, de tempos também eles alternativos, e por

vezes de perspetivagcoées perante o mundo real atual.

O cinema torna-se um simulador, de histérias que por vezes tocam no que
acontece posteriormente, e a ficcao cientifica de filmes que tratam tempos futuros,
por vezes relata avancos aproximados aos que veem a ser realizados, como a televisao,
telefone, realidade virtual, entre outros.

Também a configuracao espacial e a cidade sao alvo dessas perspetivas e € esse
confronto entre sociedade e cidade justifica primeiramente a escolha do tema.

De uma maneira geral, procuro observar as visdes da cidade do futuro utilizando
as imagens em movimento como um recurso coerente de ser escolhido, por representar
uma arte muito complementada e muito forte ao nivel imagético e simulador.

Também a proépria relacdo entre a arte cinematografica e a arte do espaco,
arquitetura, se tornou relevante a ser explorada pela importancia que ganhou ao longo
da investigacdo, desde algumas referéncias influéncias entre arquitetura e cinema na
realizacdo dos seus projetos, como o préprio trabalho da arquitetura dos filmes onde os
cenarios sao totalmente imaginados para o filme.

O envolvimento no mundo das imagens em movimento levou ao despertar de
novas formas de imaginar o espaco arquitetonico, onde me confrontei ao longo do
visionamento de filmes, com a influéncia de acontecimentos e narrativas que transpus
e imaginei ao projetar quatro habitacées na Colina das Amoreiras (tema |) projeto
individual de integracao nos conceitos tomados em grupo no tema ll.

Na origem esteve uma procura do espago onde intervir, e no encontro do espaco
com umas caracteristicas muito especiais, que diria mesmo cinematografica. Um
edificio parcialmente desocupado, bastante degradado, mas com uma configuracao
peculiar na cidade. Desde logo a sua localizagdao num quarteirdo de forma quadrangular
junto ao Jardim das Amoreiras e Mae-de-Agua lhe transmite alguma poesia. E quando
confrontado com o universo ruralizado de interior de quarteirao, uma configuragao em
L com direcées que “abracam” a infra-estrutura da Agua e um patio verde resultante
dessa configuracdo, o edificio torna-se o escolhido.

O projeto passa pela sua acentuacédo na cidade, onde lhe confiro um caracter
periscopico, e por outro lado trabalho a ideia de viver em concentrado, um conceito que
domina na urbe e que ganha aceitabilidade por esse concentrado em altura permitir a
libertacdo de espacos do solo, espacos comuns, pracgas, lojas, patios, largos...



O desafio seguinte passou por uma intervencao urbana tendo em conta o modelo
de sociedade desenvolvido no tema Il e os projetos de habitacdo do tema | dos cinco
elementos do grupo, criando uma leitura urbana definida perante alguns conceitos
determinados na perspetivacao a 20 anos.

Desde logo, questées relacionadas com mobilidade se foram colocando como
cruciais para o desenvolvimento do projeto urbano.

Em analise territorial, a configuracao do territério de projeto, e as suas caracteristicas de
ligacdo a cidade envolvente, se mostraram o desafio e condicionante a ser trabalhado.
Desta forma, foram retomados temas do passado da cidade, e colocados em
questionamento, perante a sua desativacdo, chegando a uma importante conclusao:
as imponente relacées entre a cidade, feitas através do metro, funcionam em anel,
sendo também as linhas futuras propostas, integradas nessa condi¢cdo. Porém, as
ligacoes verticalizadas da cidade, na maioria dos caros encontra-se fragilizada. Desta
forma, e tendo em conta a presenta de partes de uma linha de elétrico que funcionava
na verticalidade Santos-Amoreiras, um dos conceitos chave seria a sua reativacao
e o trabalho adjacente, como marcacao de percurso, diferenciacdo de pavimento
principalmente para circulacdo viaria lenta, e dando uma grande importancia nao so6
ao transporte do peao, como também ao transporte dificultado, na cidade das colinas,
da bicicleta. Para isso desenvolveu-se um suporte para inserir na estrutura do elétrico
atual, para esse fim.

Outra das grandes caréncias também derivadas da configuracao territorial, é a ligacao
da cidade, ao grande verde de Monsanto.

A infraestrutura do Aqueduto das Aguas livre fortemente representante da imagem da
cidade, é uma infraestrutura de caracter distribuidor, porém desativado.

As suas caracteristicas fisicas, desde logo nos confrontaram com a ideia de uma ponte
lateral ao aqueduto, que fazendo exatamente o mesmo percurso, seria o acesso ideal da
cidade ao mundo natural. Porém o mundo novo carece de uma mentalidade renovadora.
A infraestrutura de caracter distribuidor de agua desativada, permanecera intacta e
ganhara utilidade ao invés de continuar inacessivel. Desta forma, a proposta passa por
uma renovacao do interior dos tuneis de agua, para a ativacao de uma linha de funicular,
uma nova infraestrutura, um novo link para a cidade do futuro se expandir.

O tema IV, ultimo trabalho da disciplina de PFA, procura ser um trabalho diferente,
onde se coloca em pratica algum conhecimento adquirido ou se procura mostrar algum
tipo de representacao sem ser propriamente feito um projeto de arquitetura.

O mundo do cinema estudado na vertente teérica, parte de algumas experiéncias
que serviram de pontos de partida para a evolucao técnica do funcionamento do registo
de imagens em movimento. Aimagem, o movimento e o som sdo os trés conceitos chave
que definem o cinema, que dentro das varias artes se apresenta o mais complementado.
Desta forma em arquitetura mais do que apenas imagens existe uma narrativa por tras
do projeto, de como serao vivenciados os espacos e existe o som que o espaco tera na
sua ambiéncia, um som que ja existe, e pode ser ou nao manipulado, seja de uma cidade
movimentada ou do som rural do vento e passarinhos a cantar.

Na origem do cinema experiéncias como a camara escura e a lanterna magica,
foram cruciais na descoberta da arte cinematografica. Deste modo, procurei neste
tema IV reproduzir a experiencia da camara escura, como forma curiosa de observar
a cidade de pernas-para-o-ar, e em simultaneo registar o som que complementa essa
experiencia visual, o som da cidade.

Foi assim construida uma camara escura, com uma caixa de cartao de grandes
dimensdes que permitisse a minha permanéncias no seu interior. E foi levada para a
zona das amoreiras, em espacos de forte incidéncia solar e com alguma movimentacao.
Dentro da caixa filmei e gravei o som da cidade, uma diferente maneira de ver o mundo,
uma memoria, um reflexo do exterior invertido.

O som, as imagens, as historias, de uma viagem de 5 anos que agora chega ao fim
traduz-se numa memoaria. Uma memoria que fica registadas sobre a forma de imagens
em movimento, imagens mentais a contribuiram para uma evolucao do pensamento,
e uma estruturacdo de guias para a criacao de imaginarios. Porque afinal de contas,
projetos de arquitetura trata de imaginarios, pois trata do ainda desconhecido, de uma
ainda abstracao e de uma perspetivacao do que sera.

No culminar de 5 anos relembro na minha meméria que desde o primeiro ano o
cinema me serve de influéncia para o meu trabalho. O primeiro filme que me marco e
me inspirou para uns projeto na Mata do Jamor, foi Lé Mepris e a casa Malaparte e onde
este ano se intensificou a influéncia por se tornar mais e mais abrangente.
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No presente trabalho propoe-se identificar relacoes existentes entre arquitetura
e cinema através da analise de duas diferentes vertentes das duas artes: a vertente
criativa e a vertente tecnoldgica.

O fato de cenarios imaginarios serem fisicamente inexistentes, faz com que
exista um processo construtivo e representativo espacial, um projeto de arquitetura da
fantasia.

Propde-se dissecar algumas visées perante o futuro através da viagem por alguns
filmes de ficcao cientifica onde a arquitetura moderna se encontra protagonizada. Com
foque na evolucao tecnoldgica, propde-se realizar uma outra viagem, procurando a
identificacao de técnicas de efeitos especiais que permitiram a exibicao de imaginarios.

Como casos de estudo apresentam-se trés contactos com os futuros através
trés filmes representativos de diferentes fases da arquitetura moderna: a busca pela
arquitetura moderna — Things to Come (1936) de William Cameron Menzies; a critica a
arquitetura moderna — os filmes de Jacques Tati; o pds-moderno — Blade Runner (1982)
de Ridley Scott.

De diferentes formas o cinema representa a arquitetura perante uma narrativa,
criando cenarios de auténticas cidades para que as histérias se tornem reais. No
processo de projeto de arquitetura, essa narrativa existe quando os espacgos sao criados
para serem vividos e sdo desenhados de acordo com a perspetiva da sua utilizacao.

No culminar do presente trabalho procura-se potenciar o modo de representacao
arquitetonico com pequenas simulagées narrativas do projeto de arquitetura.

Cinema; Ficcao-ciéntifica; Efeitos-especiais; Futuro; Cidade

This paper work proposes to identify the relationship between architecture and
cinema thought the analyses of two different sides of these arts: the creative side and
the technological side.

The fact of imaginary scenarios being physically absents, creates a constructive
process and a representative space, which can be called fantasy architecture. Dissecting
some visions about the future though the journey transmitted by science fiction movies,
where the modern architecture is represented.

Focusing the technological evolution, the paper also proposes to realize another
journey, looking for the identification of special effects techniques, which allow the
exhibition of imaginary scenarios.

Three contacts with the future though movies are presented as cases of study,
each of one representing a different phase of modern architecture: The search for modern
architecture — Things to Come (1936) by William Cameron Menzies; The criticism of
modern architecture — movies by Jacques Tati; The postmodern — Blade Runner (1982)
by Ridley Scott.

The architecture is represented has a narrative by the cinema in many ways,
creating scenarios of authentic cities so that the stories become real. In the process of
architectural design, this narrative exists when the spaces are created to be lived and
are drawn according the perspective of their use.

The end of this paper work, tries to enhance the mode of architectonic
representation giving use to small simulating narratives of the architecture project.

Cinema; Science-fiction; Special-effects; Future; City
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INTRODUCAO

“Curiosamente, de entre as artes as quais o cinema pede emprestados os
modos de formalizagao, é a arquitetura aquela que apresenta principios
representacionais mais semelhantes. A arquitetura cria lugares
significativos que propde a fruicdo dos seus utentes, proporcionando
a estas vivéncias especificas e, em grande medida, programando o uso
do espago mediante certas légicas de apropriacdo. Por outro lado, a
arquitetura cria um quadro simbdlico que funciona como cenario da
nossa vida quotidiana.” (Jorge, 1999, p. 46)

Arelacao entre o cinema e a arquitetura é um tema que temvindo a serinvestigado
a varios niveis, seja tanto pela complementaridade existente entre as duas disciplinas
como pelas semelhancas ao nivel da sua competéncia.

Sendo este um trabalho tedrico sobre arquitetura, a escolha do cinema como
tema vem toma-lo como veiculo condutor da reflexdo sobre arquitetura através das suas
multiplas dimensoes.

A evolucao tecnolégica é outro fator que tem vindo a tornar uniforme os modos
de modelacdées computacionais das duas artes, na criacao de cenarios e de projetos.
“O mundo pode ser agora fruto de uma imaginacédo digitalizada e controlada pelo
computador” (Costa, 2005).

Quando se tratam de cenarios inexistentes, sejam eles projecées de mundos
alternativos, ou prospetivas de mundos futuros, ou até mesmo cenarios que se pretendem
como caricaturados da realidade, existem meios na sua concec¢ao, que a semelhanca
com a arquitetura, derivam de um processo projetual e de um processo posterior, de
montagem.

A proposta de estudo apresentada assenta na exploracao de alguns pontos dessa
relacdo entre a terceira e a sétima arte, ndo s6 através do ponto de vista de arquitetos
e cineastas que tenham algum contacto com as duas artes, mas também através do
estudo de filmografia de cenarios ficticios inseridos em trés contextos distintos: a busca



pela cidade moderna; a critica a cidade moderna; e a cidade do futuro que regressa ao
passado — o pos-modernismo.

Para este estudo, foram determinadas as filmologias para a analise de cada
tema: Things to Come (1936) de William Cameron Menzies; Os filmes criticos a cidade
moderna da obra de Jacques Tati; Blade Runner (1982) de Ridley Scott.

“Podemos considerar que o cinema é visionario. Ele anuncia novos mundos que
sao novos modos de ver, sentir e compreender a realidade.” (Jorge, 1999, p. 46) Os
filmes analisados apresentam-se todos como uma previsao do futuro, seja ele mais ou
menos préximo.

A morfologia urbana das cidades é alvo em constante mutacao, proveniente das
transformacdes sempre a ocorrer na sociedade que a habita. Numa perspetiva de uma
transformacao social, novos conceitos, novos ideais e novos comportamentos humanos,
perante a forma como se vive a cidade, levam a transformacdes da sua morfologia que,
a longo prazo, serao necessarias para adaptacao a novos costumes.

Desta forma, pretende-se introduzir um paralelismo complementar com o
exercicio de Projeto Final de Arquitetura, onde é proposto o pensamento critico acerca
do futuro a 20 anos e perante isso a criacdo de um modelo descritivo da sociedade
que o coabitara. Deste estudo pretende-se ainda que sejam projetadas tipologias de
habitacdo baseadas nesse modelo e a requalificacdo do espaco publico, eixos viarios,
redes de transportes, link’s da cidade sao temas que também devem ser determinados
e devem ser “palco desta movimentacao de diversissimas vontades e desejos que é a
cidade” (Dias, 2001, p. 14).

Numa outra perspetiva, pretende-se também ir buscar ao mundo do cinema as
ferramentas que ele introduz para a possibilidade de simulacédo espacial. Tal como os
cenarios dos fimes, sejam eles virtuais, miniaturas ou maquetes, existe uma determinada
vivéncia, em arquitetura, essa simulacao nunca é determinada, pois sé apés a construcao
se verifica a forma como o edificio € habitado. O cinema permite essa simulacgao,
apesar de manipulada pela auséncia da imprevisibilidade do ser humano. Porém tanto
no cinema como na arquitectura, a cidade “é o cenario fisico, real, denso, construido,
arquitetado, onde nos movemos, trabalhamos, amamos, choramos, descansamos; onde

procuramos, as vezes desesperadamente, e sempre insistentemente, ser felizes.” (Dias,
2001, p.12)

O presente trabalho organiza-se da seguinte forma: em primeiro lugar a
identificacao generalizada de pontos de ligacdo entre cinema e arquitetura, cineastas
e arquitetura, arquitetos e cinema, as semelhancas entre o processo de projeto de
arquitetura e do cinema e o impacto da evolucao tecnolégica nesses processos; em
segundo lugar um foco na Modernidade remetendo para uma viagem generalizada por
cidades futuristas dos filmes de ficcao cientifica, e salientando trés casos de estudo
com trés diferentes posicoées perante o Modernismo.

Através do cinema e da tecnologia, o arquiteto e o cineasta ganharam asas
para mostrar o seu universo criativo perpassando o seu desejo sobre a forma de uma
cidade, cidade essa habitada como se fosse uma cidade real. O cinema e a cidade
envolvem-se quando o espectador tem um olhar sobre a arquitetura através da procura
de identificacdo do espago do cenario, que é “uma projecdo da cidade do futuro e, por
tal, ndao fogem do campo da utopia. No fundo, tal como os arquitectos com os seus
desenhos, os cineastas prop6em mundos futuros habitaveis” (Lousa, 2010) que fazem
parte dos seus desejos e tomam forma através do cinema e arquitetura.

Desta forma cinema representa instantes de uma realidade ficcionada, que
decorrem no visionamento de um filme, onde o espectador entra na histéria, no
local e tempo da histéria e durante esse tempo € essa a realidade que lhe transmite
emocoes, uma realidade incutida porém faz parte de uma viagem que o ser humano
tende em querer fazer ao ver um filme. “No cinema, ha uma coisa que ainda nao foi
resolvida: a forma como os espectadores se afastam do ecra. A forma como tocam o
passeio, o passeio das suas vidas quotidianas. Eles saem... e ndo ha mais nada. Nada
acontece”(Urbano, 1998. p.178).



Os objetivos da dissertacdo proposta sdo direcionados
para varios ramos da intersecao entre arquitetura e cinema:
I. Identificacdo de pontos de contacto entre Arquitetura e
o Cinema: desde influéncias artisticas, como também em
termos processuais;
Il. Identificacdo da origem do cinema e de contextos da sua
histéria de relevancia para o estudo de filmes em termos
arquitetonicos, desde a origem da fic¢ao cientifica;
lll. ldentificacdo da evolucdo de técnicas de producéao
cinematografica;
IV.Foconamodernidade paraanalise de obrascinematograficas
com influéncias nas obras de arquitetura da época;
V. Experimentacdes praticas de apoio a representacdao de
Projecto Final de Arquitetura.

A metodologia que é seguida na investigacdo é
composta pelas seguintes fases:
l. Levantamento bibliografico;
Il. Entrevistas a cineasta e arquitetos ligados ao tema;
lll. Visualizagao de filmologias determinadas;
IV. Analise de filmologias de caracter futuristas com simultaneo
acompanhamento e reconhecimento através de bibliografia
relacionada;
V. Analise da evolucao da producéo filmica desde a origem do
cinema até a era do digital.






“Primeiro a luz e as sombras e as imagens em movimento. Comeca
a seducao, intensa, mutua. Cinema e arquitectura envolveram-se num
abraco que ndo se desfez até hoje. Muito aproxima e muito distingue
estas artes que se interferem constantemente. O tempo, o movimento
e o olhar sao, para ambas, substancias preciosas. Arquitectura e cinema
dirigem-se a um observador” (Jordao, 2002).

Ocinemaeaarquiteturacomo artesresultam de processos criativos e muitasvezes
formas de expressao e vivem da influéncia de outras artes, cultural ou esteticamente.
Tanto o arquiteto é influenciado pela imagética do cinema, como o cineasta vais buscar
a arquitetura universos espaciais que ajudam a narrativa dos seus filmes.

Desde sempre se intersetam questdes relacionadas com arquitetura e cinema.
A relacao que existe entre ambas pode ser refletida através de dois pontos de vista: o
modo como a arquitetura é representada na tela e as formas praticas como o cinema
constroi os seus espacos ficcionais.

A representacao da arquitetura na tela foi sempre uma questdao muito explorada
no cinema, por se tratar de uma arte que aborda o espaco no tempo através de imagens
em movimento que contam uma histéria. A importancia do espaco no cinema torna-se
ainda mais evidente quando o tempo do filme é diferente do tempo real, sendo essencial
o trabalho sobre o espaco para haver uma identificacao plausivel arquitetonicamente do
cenario para o tempo passado ou futuro que se pretende que o espetador viaje. Assim,
quando os filmes retratam um tempo futuro, o fato de se lidar com o inexistente e o
imaginado faz com que a arquitetura do espago-cenario ainda seja mais importante,
pois tem de ser inventada e construida exclusivamente para o filme, processo que vem
aproximar ao processo de um projeto de arquitetura.

Com isto, pretende-se evidenciar que o aparecimento da ficcdo cientifica veio
trazer ao cinema um processo de criagao que o aproxima a arquitetura, e que a torna
um elemento de preponderancia e destaque nos filmes.

Para a arquitetura, o cinema pode muito subjetivamente criar um diferente
paralelismo, que tem a ver com a historia de um filme, a narrativa. Um cenario em



cinema é construido para a vivéncia das personagens constituintes da narrativa. Existe
uma histéria e o espaco é criado em funcao e harmonia com essa histéria. Em analogia,
o espaco arquitetonico é projetado e construido para determinadas vivéncias do
quotidiano que pode ser considerada a narrativa da arquitetura, que define a histéria
para o qual o qual o espaco é feito. Assim existe um processo narrativo da arquitetura e
do cinema, um ligado ao mundo da fantasia e outro a realidade.

Quanto as formas praticas como o cinema constroéi os seus cenarios, o paralelismo
processual, € ainda mais forte no cinema de ficgao, pois os cenarios sao inventados,
projetados e construidos e todo esse processo é fortemente ligado a arquitetura. Desde
mundos criados em maquetes miniaturas, cenarios, maquetes a escala real construidos
efemeramente e com a evolucao tecnologica que possibilitou a construcao do espaco
virtualmente todos os processos sao os mesmos ou identicos aos que sao utilizados na
representacao tridimensional de projetos arquiteténicos.

Com isto, levanta-se uma questao académica que é a possibilidade de fusao
entre as duas artes, como meio representativo no estudo da arquitetura. O cinema como
método representacional da arquitetura possibilita a simulacao projetual através da sua
representacao aproximada a realidade, com vivéncia, som e movimento.

As disciplinas da arquitetura e do cinema sao muitas vezes influéncia uma para
a outra. Ambas sao artes imagéticas, que tratam o espaco. Tanto o espaco real como
o espaco ficcional sdo criados para ser vividos. Como ja referido, no caso do cinema a
vivéncia espacial € dada por uma historia de ficcao e no caso da arquitetura a vivéncia
espacial da-se pela realidade.

A influéncia da-se sobretudo na arquitetura cinematografica de filmes de ficgao.
O cinema documental contribui para o conhecimento do edificio, da sua funcionalidade
e estrutura, mas em ficgao a arquitetura ganha sentido, é simulada, habitada como seria
na realidade, ou de determinada forma que poderia ser real.

Varios arquitetos e cineastas afirmam ser influenciados pela outra arte no exercer
da sua funcado. No caso do arquiteto essa influéncia da-se sobretudo através de focos
imagéticos captados no visionamento de um filme. Alguns dos cenarios dos filmes sao
criados por arquitetos o que leva a refletir que nesse caso o arquiteto é influenciado pelo
trabalho de outro arquiteto, no entanto, através de um meio representacional diferente,
que é o cinema.

Nao so6 existem varios arquitetos interessados e influenciados fortemente pelo
mundo do cinema: Luis Urbano, Manuel Graga Dias, Manuel Vicente, Nuno Portas, Rem
Koolhaas; como também exemplos de varios cineastas que veem na arquitetura uma
disciplina de enorme relevancia no seu trabalho: Marco Martins, Nicolas Ray, Manoel de
Oliveira, Jacques Tati; e ainda alguns arquitetos cineastas como o caso do portugués
Cottinelli Telmo (1897-1948), Fritz Lang, entre muitos outros, que apresentam esta
relagdo tao intrinseca das duas artes.

No caso do cineasta a influéncia aponta muito mais para a parte do processo
do trabalho do arquiteto em paralelo com o processo executado para a representacao
espacial de cenas de filmes. Neste caso o cenario pode ser existente ou imaginario.
Pode passar por um processo de selecdo de espacos reais na cidade ou edificio, ou pela
construcao do espaco-cenario através de técnicas cinematograficas de ficcdao. Caso o
cenario seja criado, pode ser novamente o papel do arquiteto projetar o espaco ficcional
para a narrativa retomando o que antes foi dito acerca do arquiteto influenciado pelo



arquiteto, no entanto, através de uma possivel concretizacdo da simulag¢ao da arquitetura
vivenciada no cinema que na fonte da sua influéncia ndo existia. Porém muitos dos
cenarios criados exclusivamente para filmes, sdo projetados pelos préprios cineastas,
ou por cenografos.

Luis Urbano referencia as relacoes de proximidade entre arquitetos e cineastas
como os exemplos de Nuno Portas, Alexandre Alves Costa, ou Manuel Vicente e alguns
cineastas do cinema novo como Fernando Lopes, Paulo Rocha e Seixas Santos. Refere
que “faziam parte da mesma tertulia, a famosa tertulia do Va Va, que era uma tertulia
basicamente de cineastas mas onde gravitavam também musicos, arquitetos...”
(Urbano, 2013).

No exemplo do arquiteto Nuno Portas essa relagao com cinema era mais profunda
pois antes de ser arquiteto ja era critico de cinema no Diario de Lisboa nos anos 50. “Foi
ele que inventou a expressao, ou pelo menos foi ele o primeiro a utilizar a expressao
Cinema Novo no diario de lisboa quando era critico de cinema.” (Urbano, 2013)

O cineasta Manoel de Oliveira foi considerado “o arquiteto” por Paulo Rocha,
num Documentario onde é retratada a sua vida e obra: “Manuel de Oliveira, o Arquiteto”
de 1993. “Paulo Rocha diz que o que distingue os grandes cineastas é o fato de serem
ou quererem ter sido arquitetos” (Urbano, 1998, p. 76).

Marcio Kogan, numa entrevista feita por um ex aluno do ISCTE em Janeiro de 2013
fala sobre cinema e arquitetura e aponta Rem Koolhaas como “um exemplo de alguém
que se destacou na arquitetura pelo seu passado ligado ao cinema — concretamente pela
escrita de guides para o cinema.” Apresenta também a forte influéncia de Koolhaas em
obras de Fellini, um cineasta italiano que na sua obra “absorveu muito do conhecimento
do espaco arquitetoénico e, talvez por isso, tenha feito uma obra com grande impacto
para a arquitetura” (Oliveira, 2013). Para Marcio Kogan, a arquitetura vive sempre da
influéncia de outras areas de conhecimento seja em termos culturais ou em termos
estético-funcionais.

Também no seu projeto para o bairro Euralille (1988), em Lille na Franga,
Koolhaas revela essa influéncia do cinema na concecdo arquiteténica. Citado em
Architecture and Film: Architectural Design Profile N°112 por Maggie Toy, Rem Koolhaas
menciona que “ha uma surpreendente pequena diferenca entre” arquitetura e cinema.

“A arte do argumentista é conceber sequéncias de episddios
que constroem um determinado ambiente e uma cadeia de
eventos” (Urbano, 1998, p. 164).

Kogan aponta a referéncia da influéncia da arquitetura
no cinema que é a obra de Jacques Tati. Refere sobre a
obra de Tati que este “produz uma critica muito profunda e
contundente sobre o modernismo, sobre as contradicoes de
habitar espacos modernos. O desenho de seus cenarios, desde
as casas e mobiliarios até o espaco urbano, sao verdadeiras
obras-primas da arquitetura” (Oliveira, 2013). (fig.1)

Fritz Lang é o realizador alemado de um dos mais
imponentes filmes onde o cenario da cidade do futuro criou
um enorme impacto no mundo do cinema. O cineasta também
chegou a estudar arquitetura e a sua sensibilidade a esse nivel
€ demonstrada através dos cenarios de Metropolis que surgiu
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“inspirada por uma visita a Nova-lorque em 1924, quando
ficou retido por algumas horas num porto nova-iorquino e
ficou deslumbrado pelo skyline de Manhattan.” (Urbano, 1998,
p.77)

O cineasta Marco Martins refere que as mutuas
influéncias das disciplinas da arquitetura e do cinema, para si
sao evidentes, pois nao so6 “pensa o espaco de acordo com a
histéria” do filme como por vezes “algumas histérias também
nascem dos proprios espacos” (Martins, 2013). Em dois dos
seus filmes: Como Desenhar Um Circulo Perfeito e Alice, o
cineasta apresenta dois pontos de vista da mesma cidade
totalmente distintos.

No primeiro apresenta uma Lisboa decadente e de
abandono que remete muito para a imagem de Ruina e
que reflete a procura dos espacos reais como um “universo
dramaturgico daquela histéria” (Martins, 2013)(fig. 1 e
3).

Em Alice Lisboa que é apresentada é representada pela
grande movimentacao, por espacos da cidade com grandes
aglomerados de pessoas e rotinas, em analogia a histoéria do
filme onde desaparece uma crianga e o seu pai a procura dia-
apos-dia (fig. 2 e 4). O espaco cinematografico é simbdlico
ao mesmo tempo limitador de cena pois a sua escolha é feita
de acordo com os conceitos-chave da narrativas do filme que
no caso de Como Desenhar Um Circulo Perfeito tem a ver
com o proprio abandono dos pais a umas criangas. O cineasta
refere que o cenario que é escolhido é “ndo s6 um espaco so
utilitario, mas também um espaco mental que ao vermos o
filme nos projeta através dele aquilo que vem na cabeca dos
personagens.” (Martins, 2013)

“Em 1929, Ferriss publica a sumula de seus trabalhos,



The Metropolis of Tomorrow [A metrépole do Amanha] ” (Koolhaas, 1978, p. 137). Este
que veio a ser uma grande influéncia para a realizacdao de cenarios de filmes futuristas
da época, como € o caso de Just Imagine (1930), de David Butler. O livro esta dividido
em trés partes: A Cidade de Hoje, onde exibe alguns dos seus desenhos; Tendéncias
Projectadas, interpretacées em relacdo ao tema da lei de 1916; e Uma Metropole
Imaginaria, onde Ferriss mostra o desenho urbano para a nova Atenas.

A Lei do zoneamento de 1916 retratada por Ferriss no capitulo das Tendéncias
Projetadas era resoluta em quatro passos: “O primeiro passo dado pelo arquitecto é
recortar a massa para admitir a luz do dia (...) [Ele] ndo se permite qualquer previsao
de sua forma final (...) Simplesmente aceita uma massa que foi colocada em suas
maos; ele se propde modifica-la passo a passo (...) Ele esta preparado para encarar
imparcialmente o progresso e admitir qualquer resultado por fim alcangado” (Koolhaas,
1978, p. 137 e 138)(fig. 6).

O livro de Ferriss também pelo estado de quebra vivido na altura, aponta
para os seus projetos e desenhos futuristas como a possibilidade de sonhar ja que
nao havia a possibilidade de construir. “Se os arquitectos, entrementes, ndo podiam
construir nenhum edificio real, podiam ao menos ter varias ideias” (Koolhaas, 1978,
p.- 138). O mesmo aconteceu no mundo cinematografico, onde se procurou sonhar
e criar imaginarios e fantasias que respondessem ao estado atual das coisas, e isso
representava mundos futuros.

Em 1932, Frank Lloyd Wright publica o seu primeiro livro de urbanismo, The
Disappearing City: “A cidade do futuro estara por toda a parte e em parte alguma
e sera de tal modo diferente da cidade do passado e de qualquer cidade atual que
provavelmente ndao poderemos reconhece-la como uma cidade” (Previ, 1999, p. 197).
Nicolas Ray, um cineasta norte-americano apaixonado pela arquitetura, em jovem
frequentou as aulas de Wright. A influéncia pela arquitetura e urbanismo de Ray é visivel
“no filme Johnny Guitar (1954) ” onde “ ele consegue transpor perfeitamente a teoria
urbanistica de Wright” (Previ, 1999, p. 197).

A cineasta Odite Fillion refere que Jean Nouvel (1945), o arquiteto francés com
quem esta casada foi inspirado para o teatro de Belfort e para uma forte influéncia
dos filmes de Wim Wenders um clube noturno em Nogent sur Manne que foi inspirado

em Der Stand der Dinger. Também Wim Wenders revela a sua
influéncia na obra de Nouvel ao utilizar o seu projeto da Torre
sem Fim (Tour sin fin) que ndao chegou a ser construida, no
skyline de Paris no filme Until the End of the World (1991).
Também no edificio do Instituto do Mundo Arabe de

Paris, Jean Nouvel tratou a arquitetura como um jogo de planos
e sequéncias visuais, criando um percorrer no seu interior
muito literal e cinematografico. Jean Nouvel refere “a forma
como entendemos e lemos um edificio é feito em termos
de sequéncia. Projectar é prever. (...) Nessa continua relacao
plano/sequéncia que um edificio &, o arquitecto trabalha
com cortes e montagens, molduras e aberturas. (...) Assim,
a imposicao de diferentes écrans, planos lidos de pontos de
passagem obrigatdria sdo uma constante nos meus edificios”
(Urbano, 1998, p. 163).



O arquiteto Toyo Ito (1941) em 1990-91 projetou um
edificio inspirado em imagens do filme Blade Runner (1982)
de Ridley Scott, Egg of Winds, numa estrutura no complexo
residencial Okawabata Rivercity 21, em Téquio.

Para o cineasta portugués Marco Martins a arquitetura
e o0 modo como vivemos condicionam-se mutuamente, sendo
para os realizadores com uma marca autoral mais forte,
o espaco arquitetéonico do filme escolhido e identificavel,
sendo muitas vezes associado a uma cidade. Marco Martins
considera que “qualquer realizador esta sempre a trabalhar
com questées que sao muito proximas da arquitetura
porque mesmo trabalhando com locais existentes como um
personagem que vive em Lisboa, ou Roma, ou Paris, temos
toda uma cidade a disposicao para filmar e vamos seccionar
de acordo com o que é a personagem”. E como “construir
uma propria geografia e a arquitetura da cidade que é a visao”
do cineasta sobre a cidade, e também implica uma reflexao
sobre a forma como aquelas personagens vivem a cidade”.
(Martins, 2013)

Os realizadores de cinema trabalham nas mesmas
cidades e apresentam diferentes visbes sobre elas, como
uma “cenografia sobre o espaco real, pré-existente”. Nesse
sentido o cineasta tal como o arquiteto tera de tirar partido
do espaco, e isso tem a ver sobretudo com a sua visao sobre
ele, que é diferente de arquiteto para arquiteto e de cineasta
para cineasta, mas que € comum as duas artes, cinema e
arquitetura, pelo valor da imagem e ambiente.

Para o arquiteto Manuel Graca Dias a influéncia mais
literal que o cinema transmite ao arquiteto, sdo imagens. Essas
imagens por vezes reproduzem espacos. O arquiteto cria um



paralelismo entre o filme, e o percorrer da cidade, apontando que em ambos existem
determinados impactos visuais, que “no cinema sao imagens fugazes” (Dias, 2013) e na
cidade sao momentos dos seus percurso que nos faz parar e observar de mais perto.
No percorrer da cidade temos essa possibilidade de observar sem qualquer tipo de
manipulacao. Podemos andar mais depressa e mais devagar, parar, observar, fotografar
e analisar. Tudo isso vai determinar um percurso que foi marcado pontualmente por
momentos mais fortes ao nivel imagético.

O percorrer a cidade manipulado semelhante ao que acontece no cinema, relatado
pelo arquiteto Manuel Graca Dias: “Eu posso ir de elétrico e também tenho sobre a
realidade uma vista corrida que ndao me permite aprofundar determinadas coisas”, ou
“ver as coisas de aviao, que € muito cinematografico, porque vai em movimento e tem
uma vista muito insolita de cima para baixo e que é relativamente abstrata. Estamos
suficientemente longe para néao ver o detalhe, mas vemos suficiente para, sobre aquilo
que estamos a ver, inventarmos uma fic¢ao, e ai ha parecengcas com o cinema”. (Dias,
2013)

O arquiteto aponta ainda outra questdao relacionada com a influéncia visual
transmitida pelo cinema e pela fotografia. A fotografia € um “quadro fixo de uma
realidade”, o que esta a volta nao nos é fornecido, podemos apenas imagina-lo. “O
cinema também nos tras isso. Mas no cinema é um pouco mais complexo porque
ele nos da a ilusao que nos esta a mostrar o espaco todo, mas nunca esta.” Porém o
conteudo que nos é fornecido faz nos criar uma interpretacédo pessoal perante o que é
o resto do cenario, criando uma imagem no nosso imaginario. E quando finalmente nos
deparamos com a realidade, com o sitio especifico de onde a fotografia ou o filme foi
tirado, confrontamos as ideias que criamos ao imaginar o que estava para a esquerda,
direita, cima ou baixo daquilo que nos foi mostrado.

O arquiteto Manuel Vicente (1934 — 2013) viveu e trabalhou em Macau durante
grande parte da sua vida na qual ao longo desse tempo foi responsavel por inumeros
projetos de arquitetura que pontuam aquele territério. Em 2011 numa encomenda feita
pela RTP foi realizado um documentario sobre A Macau de Manuel Vicente, feito por
Rosa Coutinho Cabral e Joao Carreiro. No documentario de arquitetura Manuel Vicente

fala em varios momentos sobre narrativa espacial e narrativa em arquitetura.

Segundo a realizadora Rosa Coutinho “O Manel esta sempre a dizer que a sua
arquitetura e o cinema tém muitos pontos de contacto. Ha assim uma espécie de retérica,
de precisao, de ponto de vista...” (A Macau de Manuel Vicente, 2011). Para Manuel Graca
Dias essa influéncia do cinema na obra de Manuel Vicente é notavel “ao nivel do rigor,
do acerto, da passagem, da mudanca de plano, sendo que um plano é o pavimento e o
outro plano é a parede e é preciso pensar bem como é que essas mudancas de planos
se fazem” (A Macau de Manuel Vicente, 2011)(fig.11).

“Tudo tem de ser palco para a encenacao davida, tudo tem de ser enquadramento
(...) para que as coisas acontecam.” (A Macau de Manuel Vicente, 2011)

Tanto o arquiteto como o cineasta trabalham sobre processos de criacao artistica.
As ideias sao chave para o projeto e o projeto chave para a criagdao materializada. No
cinema e na arquitetura os trés passos sao bastantes analogos, o que torna o processo
cinematografico e arquitetonico semelhantes.

Desde a invencao da ficcao cientifica que, ao existir a possibilidade de criacao de
cenarios nos filmes, os cineastas trabalham com imaginarios, desenvolvem narrativas
e criam vidas em espacos no tempo. De uma forma muito superficial, a arquitetura e o
cinema separam-se por uma delas (a arquitetura) trabalhar com o mundo real e a outra
(o cinema) trabalhar com mundos ficcionados, que mesmo com cenarios existentes e
reais, aparecem sobre a forma de uma narrativa inventada sobre o espaco que conta
determinada historia. Porém muitos arquitetos e cineastas nao se limitam a observar
estas semelhancas entre os trabalhos das duas artes, procurando mesmo confluir-se na
arte distinta.



“Muito daquilo que eu me lembro, é tanto da vida
real como do cinema, e misturam-se as duas. (...)
Ha um lado que sempre me desagradou nos meus
colegas, mas alguns até que eu estimo e que
sao importantes para mim, é aquela linguagem
cinematografica de freeze, do congelar, do
paralitico. E ha muitos arquitetos que gostariam
que a obra quando foi feita ficasse no paralitico. Eu
sou muito inimigo da congelacéo, do paralitico. As
coisas tém de viver, tém de ter vida, tém de vibrar,
tém de vibrar com as estagées, com as horas do
dia, com os estados intimos, (...) as pessoas nao
sao para as coisas, as coisas e que sao para as
pessoas” (A Macau de Manuel Vicente, 2011).



No cinema existe uma manipulacdo espacial com uma prévia definicao dos
acontecimentos em determinado espag¢o. Em arquitetura existe uma incégnita da
vivéncia espacial, pois o ser humano é imprevisivel nos seus comportamentos. Porém,
as vezes a arquitetura é pensada e desenhada como narrativa fechada em si trangcando
formas nao mutaveis de ser habitada.

Tal como na realizacao de um filme, o cineasta e o ator podem adaptar ou alterar
o guiao tornando-o melhor, em arquitetura a narrativa que existe durante a imagética
da execucao, pode também ser ela apenas um pensamento concetual do arquiteto sem
tracar um unico caminho de habitabilidade espacial para que as pessoas nao se sintam
incutidas de o fazer.

O arquiteto Luis Urbano e o arquiteto Manuel Graca Dias sdo dois membros
do grupo de investigacdao que se desenvolve na Faculdade de Arquitetura do Porto,
Ruptura Silenciosa. Ao longo de toda a investigacao o projeto retrata diversos pontos de
contacto entre cinema e arquitetura. Além de se tratar de um grupo nao sé de arquitetos
como também de cineastas, este grupo propoe-se a realizagcao de curtas-metragens
de arquitetura e desta forma o papel do arquiteto e do cineasta funde-se quando o
arquiteto faz filmes onde a arquitetura é personagem e onde procuram que “seja o
proprio edificio a sugerir a propria narrativa do filme” (Urbano, 2013). A representacao
da arquitetura como protagonistas de curtas-metragens é pouco convencionalmente
feita pelas maos do arquiteto.

De forma geral arquitetos apresentam obras de arquitetura sobre a forma de
documentario, o documentario de arquitetura, onde os préprios arquitetos explicam o
projeto, a sua concecao e ideias. “Optamos pela ficcao porque permite-nos transmitir
algumas sensacoes através da linguagem cinematografica que aproxima o espetador
da experiéncia aptica da arquitetura, uma experiéncia mais sensorial, que tem mais a ver
com a textura e com o som e com a luz“ (Urbano, 2013). Esta fusao entre o arquiteto e o
cineasta é ainda evidenciada pela sensibilidade que o arquiteto tem ao nivel imagético.

O arquiteto Luis Urbano, refere que os arquitetos ao longo do processo de projeto

vao tracando narrativas: “quando estamos a construir o projeto a ideia ndao é apenas a
de construcao mas também a ideia de vivéncia e ocupacao do espaco”. Desta forma, o
cinema ficcional de arquitetura proposto ser desenvolvido no projeto Ruptura Silenciosa
pretende ser criado perante uma narrativa projetada pelos arquitetos envolvidos para
mostrar determinada arquitetura através da sua filmagem contando “uma nova histoéria”
(Urbano, 2013).

O cinema traz a arquitetura a combinacéao entre projeto e narrativa e isso da
a arquitetura diferentes significados e acrescenta-lhe vivéncia. A influéncia do cinema
para os arquitetos é feita de forma indireta e nao literal, tem a ver essencialmente com
essas vivéncias e com esses significados atribuidos ao espaco exposto a narrativas,
a habitabilidades, pois o arquiteto interessa-se pela forma a que o espacgo se sujeita
ao ser vivido. “As pessoas nao saem de um filme com vontade de ter réplicas daquilo
que acabaram de ver. O fendmeno é mais subtil, jA que as imagens em movimento
condicionam a percepc¢ao” (Urbano, 1998, p. 160).

A arquitetura é sempre plano de fundo das histoérias dos filmes, porém existem
casos em que esta faz parte do enredo como uma das personagens principais. A
arquitetura deixa de ser um plano e passa a representar uma personagem.

O cenario dos filmes torna-se muitas vezes protagonista e o cinema através
dos mundos criados pelo cineasta que sao objeto de fascinio por parte dos arquitetos
tornam-se muitas vezes uma influéncia no seu trabalho. “O cinema tem um poder
muito grande de influéncia. No nosso caso (arquitetos) o cinema tem uma influéncia
muito grande em projeto. O cinema de ficcao cientifica tenta ver mais além, através
de um pensamento virtual. (...) E eu acho que é muito engragcado que o cinema pode
trazer a arquitetura um campo de experimentacao” (Pereira, 2013) de representacao
arquitetonica marcada pelo pensamento narrativo aquando da realizagao do projeto
prevalecendo os ideiais do arquiteto sobre a habitabilidade espacial.

Numa outra perspetiva, o arquiteto Luis Urbano refere que a base dos filmes de
ficcao esta na ideia de contrariar o que acontece nas revistas de arquitetura, que “eram
o unico sitio onde tinha sido experimentada a bomba de neutrdes, que faz explodir as
pessoas mas os edificios ficam intactos.” (Urbano, 2013) E para isso o objetivo € mostrar
a arquitetura a ser usada, vivida através de uma narrativa, “uma ficgdo que se aproxima



a vivéncia espacial” (Urbano, 2013)

O arquiteto defente “que os estudantes de arquitetura,
e os arquitetos em geral tém uma espécie de capacidade
inata para trabalhar a linguagem cinematografica.” O
arquiteto considera que “tem a ver com a formacgao prépria
dos arquitetos (...) quando fazemos arquitetura antecipamos
uma coisa que ainda nao existe”(Urbano, 2013), criamos uma
espécie de narrativa sobre o espaco, sobre a forma como sera
ou pretendemos que seja vivido.

Numa diferente sentido da narrativa em arquitetura
surge a caracterizacao feita por Rem Koolhaas ao Hotel
Waldorf que se apresenta como um exemplo de uma narrativa
cinematografica perante um edificio real. Koolhaas relata, “Ele
oferece um fecundo corte transversal da populacédo, um rico
tecido de inter-relagcées entre as castas sociais, um campo
para a comédia de costumes conflituantes e um fundo neutro
de operacoes rotineiras que confere relevo dramatico a cada
episdédio.” (Koolhaas, 1978, p. 176) O hotel torna-se um filme,
as pessoas que o habitam os artistas e os empregados os
figurantes, e assim sucessivamente, com as mudancas de
plano se vai formando o filme com varios episodios. O hotel
Waldorf torna-se um filme, apresentando os héspedes como
artistas e o corpo de funcionarios como figurantes. “O filme
comeca na porta giratéria — simbolo das ilimitadas surpresas
da coincidéncia; entdo avivam-se os enredos secundarios
nos recessos mais sombrios dos andares inferiores, que se
consumarao — com um episédio no elevador — nas regides
mais altas do edificio”. (Koolhaas, 1978, p. 176)

A arquitetura moderna como o cinema cresceram
juntos ao longo do século XX e as duas artes celebraram o



movimento. Num edificio o movimento cria por si s6 uma narrativa do lugar. Uma rampa
indicaum percurso, e um percurso feito através dessarampa, propoe vistas, aproximacgoes
a espacos, uma direcao que é feita através do movimento. Os espacos de circulagao dos
edificios definem esse movimento que é continuo e se transcreve numa narrativa. Por
outro lado, as janelas em banda de um dos cinco pontos da arquitetura definidos por
Le Corbusier, definem uma continuidade que pode ser considerada cinematografica tal
como o percorrer da rampa da Ville Savoye (1929-1931) de Le Corbusier (fig.12)

A origem do cinema é antecipada pela fase ndao menos importante do desejo
de cinema. Historiadores e arquedlogos comprovam a vontade do homem em registar
o movimento sendo o desenho e a pintura dos periodos do paleolitico — as pinturas
rupestres — exemplos das primeiras formas de representacao dos aspetos dinamicos
da vida humana e da natureza.

Com a intensdao de compreender a forma como os animais e os humanos se
moviam, no final do século XIX comecou-se a decompor sequéncias de fotogramas e
frames simulando o movimento. Inimaginavel ainda a importancia que esta invencao
viria a ter.

O Jogo de sombras do teatro de marionetes oriental representa um percussor do
cinema, sendo esta uma experiencia que acrescentou o conceito de movimento. Outras
experiencias posteriores como a lanterna magica e a camara obscura vieram construir
os fundamentos da ciéncia 6tica que veio a originar o cinema.

O principio da Lanterna magica, criada pelo alemao Athanasius Kirchner no século
XVIl é composta por uma caixa iluminada no seu interior com um orificio com uma
lamina de vidro. Os desenhos do vidro sdo projetados no plano frontal ao orificio pela
libertacao e projecao da luz do interior da caixa. Um apresentador mostrava ao publico
imagens coloridas projetadas numa tela, através do foco de luz gerado pela chama de
querosene, com acompanhamento de vozes, musica e efeitos sonoros.” (Mascarello,
2006, p. 18) (fig.13).

Num processo oposto, a camara obscura ou camara escura, trata-se de uma
caixa ou espaco totalmente escuro, com um, e s6 um foco de luz. Um pequeno orificio
que quando um exterior ou objeto iluminado, cria uma projecao no seu interior que
coincide com a imagem de “pernas-para-o-ar” do que esta em frente ao orificio no
seu exterior. O orificio representa o ponto de convergéncia onde penetram os raios de
luz e se cruzam invertendo a imagem que aparece no interior da caixa. O principio da
camara escura € enunciado por Leonardo da Vinci, no século XVI — “Quando as imagens
dos objectos iluminados penetram num compartimento escuro, através de um pequeno
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orificio e se recebem sobre um papel branco situado a uma
certa distancia desse orificio, véem-se, no papel, os objectos
invertidos com as suas formas e cores proprias” (Pessoa,
2010, p. 27)(fig.15).

O cinema surge também de influéncias de algumas
formas de representacdao de imagens pictoricas do século
XIX, como o Taumatropio (1825), o Fenaquistiscopio (1832) e
o Zootropio (1833)(fig.14).

O primeiro cinema, segundo Flavia Cesariano Costa
(2006) no livro Historia do Cinema Mundial,tem inicioem 1895.
Porém esta data indica apenas o surgimento de ensaios e de
espetaculos através de técnicas que foram sendo aproximadas
ao que veio aser o cinema. Os primeiros 20 anos do cinema sao
descritos, segundo a mesma autora, como em “transformacao
constante”. Entre 1895 e 1915 o cinema, conceito definidor de
projecdo de imagens em movimento, surge e a sua forma de
producao sofre sucessivas transformacoes e a propagacao da
sua exibicao foi sendo aceleradamente feita.

A evolugdo do cinema foi sendo marcada por
acontecimentos sociais que se foram também repercutindo
nas outras formas artisticas.

Como todas as artes, o cinema passa por algumas
respostas a esses acontecimentos sociais sobre a forma
de um manifesto artistico ou uma mensagem a divulgar. No
cinema a influéncia de acontecimentos sociais como fonte
de expressao foi sempre mais tardiamente verificada que nas
outras artes. Muitos dos filmes sdo baseados em argumentos
de livros, o que faz com que as obras literarias antecipem a
histéria que mais tarde surge no cinema. E é no cinema que a
histéria ganha uma representacao mais completa por conciliar
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a imagem, o movimento e o som, matérias fundamentais para
a possibilidade de uma representacao realistica, transmitindo
verdade a narrativa ficcionada.

A proépria origem do cinema é por si de grande

relevancia por determinar um acontecimento inovador nao
s6 no dominio da demonstracao artistica como também por
apresentar caracteristicas inovadoras ao nivel tecnologico.
O avanco tecnologico criou novas formas de criacdao de
cenarios, captacao de imagens em movimento, som e efeitos
especiais fazendo do cinema uma arte de capacidade de
criacao quase infinita.

Em 1895, os irmaos Auguste (1862 — 1954) e Louis
(1864 — 1954) Lumiere projetam La Sortie de l'usine Lumiéere
(fig.16) marcando o inicio da sétima arte que ja antes tinha
sido inventada por Edison. Desde imagens da vida quotidiana,
até imagens da cidade em movimento, os Lumiére foram
aumentando o seu reportorio, captando diferentes culturas e
dinamicas das cidades.

Thomas A. Edison (1847 — 1931), o responsavel pela
invencao da lampada, ja antes tinha experimentagcées de
captacao de movimentos, porém nunca chegou a conseguir
projeta-las em tela. Foi com a criagao do primeiro cinetoscopio
em 1888 que Edison idealizou o dispositivo capaz de gravar
e reproduzir imagens em movimento, no entanto essa
reproducao so6 era possivel ser visualizada por uma pessoa de
cada vez.

Apesar dos Irmaos Lumiére defenderem a utilizacédo
do cinetoscopio para o registo dos filmes, a primeira exibicao
no Grand Café em Paris, em 1895, ja funcionou sob a forma
de projecdo numa tela de imagens em movimento com um



documentario da época.

Pelas maos de Charles Pathé (1863-1957) surgeem1900aideiadeindustrializacédo
do cinema devido a aptiddao comercial da producado cinematografica. Pathé cria entao
uma produtora de filmes e encarrega-se também do fabrico de material para as
filmagens. O sucesso foi tal que as copias dos filmes eram escassas para os pedidos,
levando Pathé a criar um novo método ainda hoje utilizado de aluguer de filmes. (figura
2)

Em 1905 Léon Gaumont (1864-1946) manda construir um estudio nos Buttes-
Chaumont e utiliza o método do aluguer para divulgar os seus filmes. Compra uma
sala de espetaculos na praga Clichy transformando-a no Gaumont Palace e mais tarde
constréi novos estudios e multiplica o numero de salas na regido de Paris.

Se os irmaos Lumiére foram considerados os grandes criadores do lado cientifico
que esta por tras da origem do cinema, outra personagem é responsavel pelo lado
artistico que veio a complementar em varios aspetos a criagao cinematografica. Com
a sua presenca na primeira exibicao cinematografica da autoria dos Irmaos Lumiére,
George Méliés viu-se incitado a criar o seu proprio aparelho de gravacao, pois foi-lhe
rejeitada a venda de um dos cinematégrafos. Com origens na arte do teatro, Méliés ja
possuia uma veia de ilusionista, de magico e entertainer, e viu no cinema a possibilidade
de criar novas formas de mostrar os sonhos e a imaginacdo. E entre 1896 e 1912 que
Mélies surge com a novacgao da possibilidade de criacdo dos cenarios para filmes, que
antes nao suplantavam as meras imagens da realidade através de truques e efeitos de
camara encantando os seus espectadores.

“Os irmaos Lumiere gostavam de documentar cenas da realidade cotidiana (...)
os filmes de Méliés, por serem realizados em estudio e tratarem de assuntos fantasticos,
utilizando cenarios estilizados, baseados em rotinas teatrais, representariam a vertente
ficcional do cinema.” (Mascarello, 2006, p. 31)

E com a realizagdo de Le voyage dans la lune em 1902 que surge o primeiro
filme de ficcao cientifica da historia, surgindo assim o inicio de investigagcées sobre a
capacidade de criagcao de novas realidades através do cinema. Méliés explora também
métodos de montagem dos filmes criando manipulacées da gravacdo do filme que

levam ao aparecimento e desaparecimento, transformacoes,
e outras técnicas visuais. Curiosamente foi também da autoria
de Méliés a criacao da primeira figura mecanica, uma boneca
projetada para escrever uma mensagem (fig.19).

Segundo Flavia Cesariano Costa, a producao
cinematografica, “de 1907 a 1913”, comecou a organizar-se
de forma industrial, “estabelecendo uma especializacdao das
varias etapas de producao e exibicao dos filmes.” (Mascarello,
2006, p. 37)
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“O cinema sempre foi um meio para as pessoas poderem sonhar, visitar mundos
e criaturas fantasticas, uma porta para o desconhecido” (Carvalho, 2008, p. 34)

Com a descoberta, de George Mélies, do stop trick que veio a permitir efetuar
interrupcoes e saltos nas acoes, o cinema passou a contar com a possibilidade de fazer
desaparecer e aparecer pessoas e objetos. Mélieés aproveitou essa técnica em 1902 no
ja referido filme que é considerado o primeiro da ficcao cientifica: Le voyage dans la
lune.

A partir da evolucao natural do stop trick foram-se encontrando novas técnicas
de ficgdo afastando cada vez mais o cenario de filmes, do mundo real e acrescentando
ao mundo do cinema uma componente narrativa espacial direcionada apenas para a
histdria a ser contada nos filmes.

Deste modo as proprias histérias do cinema ganharam um grande leque de
novas possibilidades representativas, tornando qualquer desejo ou imaginario possivel
de mostrar na tela. A dimensao da arquitetura que desde sempre havia existido no
cinema na certeza de que sempre existiu um espago onde ocorre a cena e esse espaco
era definido de acordo com alguns fundamentos, na ficcdo cientifica passou a existir
como uma das matérias a ser projetadas para a realizacdao do filme. O espaco passou
a ser pensado e construido, por se constituir por um imaginario inalcancavel no mundo
real.

Em 1927 é realizado Metropolis - o mundo do cinema do imaginario ganha uma
enorme dimensao quando Fritz Land cria toda uma enorme cidade futurista, totalmente
construida para o filme. Para este filme foi utilizada a técnica da construcao em miniatura.
Também carros, comboios e avides tiveram de ser construidos em tamanhos reduzidos
e movimentados através de fios puxados por operadores do exterior do cenario. Desta
forma foi recriado o ambiente congestionado da cidade do futuro. Alguns dos cenarios
de espacos interiores e de espacos de acao foram construidos em estudio a escala real
tendo sido, em alguns casos, utilizados espelhos a fim de multiplicar pisos e espacos
que o permitissem de forma simétrica. “Tornava-se assim mais facil e barato filmar

cenarios fantasiosos e de grandes proporcoes” (Carvalho,
2008, p. 34).

Alguns outros efeitos foram utilizados para intensificar
a imagem de cidade distépica e industrializada. Elementos
como fumos, faiscas de eletricidade e fagulhas a sair das
maquinas foram forcadas em algumas perspetivas com a
preparacao de aparelhos de alta frequéncia que reproduziam
a ilusdo das faiscas, e a instalacao de eletricidade de tubos
de Geissler produzindo efeitos de algumas iluminagées
especiais.

Também resultado de alguns efeitos especiais em
Metropolis surge a ideia inovadora de uma televisao-telefone.
Nesse efeito foi utilizado um ecra que projeta uma pessoa a
comunicar com outra pessoa real, sendo utilizado para isso
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um projetor de cinema por traz do ecra do telefone-televisao
construido.

Mais tarde, a partir da filmagem de fotogramas
repetidos enumeras vezes de objetos inanimados — Stop
Motion — criou-se a ilusdo de movimento no decorrer do
filme. Com isto o cinema ganhou ainda a possibilidade de
integracao de elementos estaticos construidos que depois
ganhariam o efeito de movimento com a técnica.

Merian C. Cooper e Ernest B. Schoedsack em
1933 realizaram o filme King Kong onde Willis H. O’Brien,
responsavel pelos efeitos especiais, utilizou a técnica do Stop
Motion (fig.21).

O exemplo de King Kong remete para os estudos do
final do século XIX feitos por Eadweard Muybridge em 1878
de cavalos em corrida (fig.22) e de Etienne Jules Marey em
1882 de passaros a voar onde era utilizado para a ilusédo
de movimento a repeticao de fotogramas com pequenas
mudancas das posicoes.

Com essa técnica cinematografica o realizador levou
a cidade de Hong Kong um gigantesco gorila, o Kong. Para
isso foi construido o enorme gorila e captado em fotogramas
em muitas posicoes diferentes sequenciais, que montadas
aparentam ser movimento. A captacdo foi muito vasta o que
trouxe um grande realismo as cenas marcando a histéria do
cinema pelo surpreendentemente feito para a época.

Desta forma, a técnica do Stop Motion e a realizacao de
King Kong originou uma nova vertente cinematografica que
possibilitava a criacdo de enormes feras.

Em 1954, inspirado no gigante Kong, surge o gigante
Godzilla, um filme do japonés Ishir6 Honda. O responsavel



pelos efeitos especiais foi Eiji Tsuburuya que utilizou a escala humana para definir a
escala do monstro (fig.23), reduzindo a envolvente em miniatura. Desta forma um disfarce
do monstro vertido num homem permitiu toda a possibilidade de interacdao deste com
a cidade em miniatura transmitindo a ilusdao de um gigante monstruoso (fig.24). “He
used a man in a monster costume to portray the monster instead. Surrounding him with
miniature buildings to make it seem as though he was 400 feet tall” (Netzley, 2000, p.
92).

Murray Spivak e Max Steiner foram os responsaveis pelo som, onde inovaram,

e pela primeira vez utilizaram trés fachas: uma com efeitos sonoros, outra com falas e
outra com musica. Esse tratamento tornou mais harmoniosa a relagao som-imagem. A
musica também foi composta por Max Steiner.
Numa outra vertente, em 1956 surge Forbidden Planet de Fred Wilcox, um filme de
ficcao cientifica passado no espaco. Para este filme foram construidas miniaturas de
naves espaciais e pinturas cénicas e algumas pinturas foscas para recriar ambientes
misteriosos.

Forbidden Planet representava o filme com o rob6 mais elaborado até a época, e
foi realizado nos estudios da MGM — Metro Goldwyn Mayer. O investimento feito no rob6
levou os estudios a voltarem a utiliza-lo num outro filme, The Invesible Boy (1957) e em
programas de televisdo. “Robby the robot had many moving parts and flashing lights,
all of which were powered via more than 26000 feet of electrical wiring” (Netzley, 2000,
p. 86). Apesar de ter sido construido com alguns mecanismos, Robby ainda dependia
do humano para a sua movimentacao. “But despite his elaborate movements, Robby
was still nothing more than a costume, with a man inside to Walk and move his arms”
(Netzley, 2000, p. 86). Mais tarde, Robby é de novo utilizado no filme O menino Invisivel
(fig. 25).

Alguns cenarios foram construidos em minuciosos modelos e miniaturas. Se
em arquitetura a representacao de projetos € complementada pelo cruzamento de
elementos desenhados, perspetivas no papel, desenhos e maquetes, no cinema o
projeto da cidade seja qual for a forma como é construido, tem de chegar a minucia da
arquitetura ja construida, pois s6 assim se aproximara do real.

Também ao nivel do som o filme inovou, tendo sido
criado o primeiro sintetizador de musica para a realizacao
dos sons do espaco. “The movie also included something
revolutionary in the field of sound effects: the first electronic
synthesizer music ever heard in a motion picture, which was
used to represente the sound of musical instrument created
by space aliens” (Netzley, 2000, p. 86).

De Alfred Hitchcock surge em 1963 Os Passaros,
um filme que conta com a simbiose intensa entre o real e a
fantasia baseada noreal. Ub Iwerks, o responsavel pelos efeitos
especiais do filme, trabalhou com a utilizacdo de passaros
reais e passaros mecanicos (pag.26). Inicialmente Hitchcock
avancou com a ideia de criar passaros animatronicos,
produzidos com asas motorizadas. Mas a falta de realismo
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levou-o a abandonar a ideia. “In one test of the mechanical
birds, they released these strange looking creatures that
looked like model airplanes with wings that moved up and
down. There was also a glider type of bird that was just about
as laughable” (Hoffman, s.d.)

Ainda assim alguns dos passaros mecanicos foram
utilizados em algumas cenas, como o caso dos pombinhos
que se encontram no carro de Tippi Hendren e da gaivota que
bica a menina no seu aniversario (fig.27).

Ailusdo passou entao por ser criada com passaros reais
atraidos por alimentos cruzados com passaros mecanicos e
efeitos oticos. “Artist Albert Whitlock created a painting of
hundreds of birds sitting of telephone wires and trees; this
painting had tiny holes punched in it to allow glittering lignt
to pass through from behind, thereby giving the illusion of
movement among the birds” (Netzley, 2000, p. 98).

A aglomeracao dos passaros reais foi tarefa complexa
tendo Ray Berwick, um treinador de passaros que ja antes o
tinha feito num outro filme, capturando grupos de passaros e
treinando-os em ambientes de estudios iluminados (fig.28).

Para a gravacao das cenas foi utilizado um estudio de
gravacao de fundo amarelo através de um processo de vapor
de sdédio que possibilita a substituicao do fundo por um novo
plano criando um novo ambiente composto (fig.29). “Sodium
vapor was found to be superior to the conventional blue
screen process because it utilized a prism that split off the
yellow sodium beams to create an original negative (or first
generation matte) at the same time the positive image was
exposed, which meant that troublesome fringing problems
could be virtually eliminated” (Hoffman, s.d.).



Também resultado de técnica de extracdo do fundo
amarelo com o processo de vapor de sédio, surge em 1964
Mary Poppins de Robert Stevenson. Neste filme o fundo
com o qual sdao gravadas as cenas com personagens reais €
substituido por um fundo animado. “Once this background
was complete, the live-action footage and the background
were rephotographed together, making it appear as though
the actors has been dancing with animated penguins and
other cartoon characters” (Netzley, 2000, p. 141).

A interacdo entre personagens reais e personagens
animados dava-se pela sobreposicao de layers de gravacao
sendo elas um ambiente representado no background, as
live-actions de atores reais e os personagens animados em
movimento através do stop-motion, sendo a sobreposicao
resultado de uma interacdo entre o real e a fantasia. Para
alguns personagens animados também foram usadas figuras
mecanicas que estavam a ser desenvolvidas na Disney.

Numa outra vertente cinematografica, em 1968
Stanley Kubrick realizou 2001: Uma Odisseia no Espag¢o. Com
a colaboracdo de Douglas Trumbull este filme causou um
grande impacto na evolugédo de técnicas de efeitos especiais
no cinema. Foram utilizadas miniaturas muito detalhadas e
grandes cenarios com mecanismos rotativos para cenas em
espacos interiores de ilusdao dos aspetos com gravidade no
espaco.

Em 1977, George Lucas em o filme Star Wars: Ep. IV
— Uma Nova Esperancga deu origem a uma nova revolucéo na
industria cinematografica marcada pelo inicio da utilizacao de
meétodos computacionais na realizacao de efeitos especiais e
de controlo de filmagem e movimento de camara. Assim Lucas



reuniu um grupo de jovens que se tornaram responsaveis
pelos trabalhos computacionais para a realizacao desses
efeitos formando assim, em 1979, a Industria Light and Magic.
Esta industrial torna-se “a mais importante empresa de
efeitos especiais desde entao” (Carvalho, 2008, p. 38). Assim,
a empresa de George Lucas implantou uma série de softwares
de efeitos especiais nos filmes que desde entao vieram cada
vez mais a evoluir em direcdo ao maior realismo possivel e a
facilidade da sua realizacao.

Depois de George Lucas ter impressionado com os
métodos computacionais e com o avanco da tecnologia, os
efeitos especiais gerados por computador, CGl (Computer
Generated Limagery), foram sendo cada vez mais explorados.

Em 1982, Steven Spielberg realizou ET, o Extraterrestre,
nomeado para Oscar de melhor realizacdo em efeitos
especiais, tal como Blade Runner. ET foi vencedor do Oscar.

ET, o Extraterrestre foi o primeiro filme a utilizar uma
técnica chamada “latent image matte painting” (Netzley,
2000, p. 79)(fig.32). Com esta técnica é feita uma combinacao
de duas layers, o matte painting, que consiste na pintura
fosca de um ambiente que seria muito caro ou dificil de ser
reproduzido tridimensionalmente, com gravacées em estudio
em Live-action. Outra técnica utilizada foi o go-motion, uma
técnica derivada do stop-motion (sequencia fotografica de
elementos imoveis em diferentes posicoes), diferenciada pela
composicdao de imagens fotograficas repetidas tiradas em
movimento o que trazia um maior realismo a cena.

“It was used for the scene in with children fly on
bicycles across the night sky” (Netzley, 2000, p. 79). Foram
desenvolvidos novos equipamentos de filmagens que



permitiam suspender objetos na camara aquando da gravacdo em live-action sem ter
de ser acrescentados como animacao. Com esses equipamentos foi filmada uma cena
de movimentacao de objectos no ar. “It was used to create the illusion that ET was
moving objects in a bedroom in order to show his planet’s position in the universe”
(Netzley, 2000, p. 79).

Construiram-se miniaturas elaboradas de florestas, um bairro habitacional e uma
nave alienigena.

O ET foi projetado inspirado em algumas figuras como o olhar de Einstein ou
Ernest Hemingway quando velhos (fig.31). A figura do ET foi construida por um grupo
de artistas e técnicos especialistas em efeitos especiais. Foram criados trés ET’s para o
filme: um de corpo inteiro controlado durante as filmagens por doze pessoas que nas
centrais de comando se encontravam ligadas ao corpo do ET por cabos e comandos;
outro operado através de ondas de radio para expressoes faciais; e por fim um fato.

Dez anos mais tarde, Steven Spielberg realiza Jurassic Park (1993) também
vencedor do Oscar de Melhor realizagdo em efeitos especiais.

Jurassic Park entra na vertente cinematografica das enormes criaturas
monstruosas interagindo com pessoas reais. Porém, com o avancar da tecnologia, o
filme apresenta grandes avancos em animatrénicos e computacao grafica(fig.33).

Desta forma, a animacao por computador tornava possivel a facil multiplicacao
dos animais, no entanto, softwares tiveram de ser aperfeicoados a fim de conseguirem
dar mais realismo as captacdes aproximadas dos animais, conseguindo chegar a um
realismo tal que Spielberg foi convencido a utilizar cerca de cinquenta shots gerados
em computador.

Em 1997, The Fifth Element de Luc Besson surge como um arrebatador e
excéntrico uso da tecnologia como forma de criar todo um imaginario de Nova lorque do
futuro, repletas de enormes prédios e carros voadores. Neste caso o uso da tecnologia
cinematografica assemelha-se a tecnologia representacional de arquitetura, onde na
primeira metade do seculo XX se utilizava a maquete na construcao desses cenarios
mais tarde completamente virtualizados.

Para o filme foi construido um detalhado cenario em miniatura, de Nova lorque

futurista que foi mais tarde utilizado em Godzilla (1998). Os materiais utilizados para a
construcao da miniatura foram aco, madeira, plastico, acrilico e espuma de poliestireno.
Alguns edificios foram criados em computador particularmente para a gravacao de
algumas cenas. “But an entire city of computer-generated buildings would have been
impossible to create, because such work is not only extremely time-consuming but
requires massive computers proved valuable for planning miniature construction,
particularly when developing the movie’s intricate flying car chase through the city”
(Netzley, 2000, p. 83).

Alguns veiculos foram construidos em miniatura as escalas 1/24 e 1/6 e outros
criados em computador. As pessoas foram gravadas em tela verde através do processo
Khrome Key e introduzidas na cena no cenario miniatura através da sua reducao.

O avanco da tecnologia e dos sofwares foram tornando o cinema cada vez mais
resultado do digital e isso tornou a pés-producao cada vez mais importante na definicao
do caracter dos filmes. Em paralelo no universo da arquitetura a representacao por vias
computacionais tornou cada vez mais facil a mostra da tridimensionalidade projetual.
Neste sentido foram podendo ser compactadas em “espaco” digital grandes cidades,
edificios e espacos da arquitetura e do cinema.

Em 2005, Sin City, um filme dos diretores Frank Miller e Robert Rodriguez, surgiu
como um dos primeiros filmes a ser totalmente digitais com personagens reais ao vivo.
O filme foi inteiramente filmado num estudio onde consoante a cena foi elaborada uma
instalacao de telas verdes que possibilitavam a sua substituicdo por ambientes criados
para a cena, através de softwares. “Filmed entirely indoors on a sound stage, these
movies used a technique called compositing that layers two or more video clips over
each other and merges them into one image. Actors were filmed against a green back-
ground screen” (June Jamrich Parsons, 2012, p. 475).

As filmagens foram feitas a cores, com camaras digitais de alta definicao e em
pos-producao foi convertido para preto e branco. “During post-prodution, video editing
sofware removed the background and layered in scenery created with CGl or from real
footage on location” (June Jamrich Parsons, 2012, p. 475).

Actualmente, existe um enorme dominio de meios virtuais. Os cenarios quando



inexistentes sao construidos através de programas de
modelacao 3D semelhantes aos programas utilizados pelos
arquitetos. E nesse modelo em trés dimensdes que sdo
levadas ao mais infimo pormenor todas as cores, texturas do
cenario ou layout da cena especifica, tentando ao maximo
aproxima-lo a realidade. Existe uma busca da perfeicao
na representacao de realidades que nao existem mas que
tentam iludir o espectador da sua existéncia. Para o arquiteto
essa aproximacao ao real tende noutro sentido pela busca
do entendimento, da integragcao, e sobretudo da previsao e
simulacao, em forma de imagens, do seu imaginario.

Quando executada a modelacdo de um cenario
é exportado para sofwares de cenografia virtual para a
sobreposicao em tempo-real das personagens que foram
captadas pela camara num estudio real. Normalmente, nos
estudios de cenografia virtual as camaras do estudio real estédo
ligadas a computadores para que exista um reconhecimento
de pontos dos dois cenarios que permita a adaptacao entre
o que esta a ser filmado e o cenario virtual, e quaisquer
alteracoes feitas num sao automaticamente adaptadas ao
outro, sendo que é a camara virtual que se move em funcao
da camara real.

As filmagens reais sao feitas sobre um fundo azul ou
verde: Chroma Key, que é um sistema que permite a captacao
rigorosa do background e que efetua a sua substituicdo pelo
cenario modelado virtualmente.

Programas como o 3DS Max, o Blender, o Cinema 4D e
até o Sketchup, os sofwares mais utilizados para os modelos
sao exemplos dos que também sao utilizados em arquitetura.
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Para Robert Mallet-Stevens “é inquestionavel que o cinema influenciou a
arquitectura moderna, por outro lado a arquitetura nao sé serve os cenarios, como deixa
a sua marca na mise-en-scene; a arquitectura também representa” (Urbano, 1998, p.
60). Foram influéncias como as obras de Le Corbusier, Mies Van der Rohe, Frank Lloyd
Writh, Bauhaus que foram servindo de inspiragao na criacao dos cenarios dos grandes
estudios cinematograficos que nesse sentido foram sendo formados com énfase na
experimentacao da arquitetura moderna. Esta busca experimental foi relevante para
alguns filmes de ficcdo nos quais o cenario se mostrou como parte integrante na
narrativa, a arquitetura virou protagonista e os temas que surgiram perante o movimento
moderno e o pés-moderno, foram alvo de ficcao.

Foram escolhidos em fungdo do impacto artistico e da sua linguagem
arquitetonica, trés exemplos a ser analisados, sendo eles: o filme Things to Come
(1936) de William Cameron Menzies; os filmes de Jacques Tati, com enfoque em Mon
Oncle (1958) e Playtime (1967); e o filme resultante do argumento de Philip K. Dick,
Blade Runner (1982) de Ridley Scott. A escolha apesar de se espalhar ao longo do
século deve-se sobretudo pelas influéncias que estas apresentam pela arquitetura
da época figurativa do Modernismo e Pés-Modernismo. Em termos metodolégicos
cinematograficos a producdo dos trés casos apresenta caracteristicas aproximadas a
métodos de representacao arquitetéonica convencionais antes da introducdo de meios
tecnologicos que remeteram para a tridimensionalidade computacional

A arquitetura e urbanismo modernos como selecao estilista da imagem dos
filmes de analise, torna-se evidente perante a diferenca entre cenarios reais e cenarios
construidos, ndo so pelo extremo de contubérnios entre as disciplinas como pela forga
da imagética espacial cinematografica. Esta ideia refor¢ca-se ainda com a constatacao
de que o moderno ocupou a maior parte do século XX, século da origem e crescimento
da arte sétima, o cinema.

Uma das principais caracteristicas dos modernos era a rejeicdo dos estilos
histéricos do passado, representada pela repulsa ao ornamento e exemplificada pela
obra de Adolf Loos, Ornamento é Crime (1908).

Outros aspetos de referenciar do movimento moderno sao o conceito Menos é

mais — Less is More, frase aplicada pelo arquiteto Mies Van der Rohe; e a ideia de que
“a forma segue a funcdo” — form follows function, do arquiteto proto moderno Louis
Sullivan.

Ja o movimento pés-moderno surge no final dos anos cinquenta. Na década de
70 o pés-modernismo comec¢a a dominar como forma de critica do modo de vida da
sociedade moderna industrial que surgiram no pés-guerra.

“E pelo facto de o cinema ser uma manifestacao que tem apenas um século de
vida na humanidade — basicamente o século 20 — parece justo que seja a arquitetura
moderna a personagem principal.” (Castello, 2002)



“Cinema remains the best place to experience the architectural imagination at full fight
(...)” (Glancey, 2003)

A torna-se protagonista perante a excentricidade de alguns cenarios realizados
para os filmes, impressionantes cidades de arranha-céus, carros voadores e tecnologias
altamente avancadas. “A arquitetura comecara a ser uma atriz de cinema, os arranha-
céus eram elevados a categoria de stars” (Neuman, 1999, p. 114)

Desde muito cedo, que na histoéria do cinema passou a haver uma representacao
de especulacoes do futuro das cidades. A conquista de técnicas cinematograficas que
levaram a uma hipétese de criancao muito vasta, logo a partir da primeira década do
seculo XX, tornou o cinema uma arte de representacao de imaginarios, desejos e visdes
perante o futuro ou cenarios irreais. “A realidade habitacional urbana e o mundo paralelo
que gravita em torno do cinema sao expressoées artisticas fortemente relacionadas com
o nosso modo de estar no mundo.” (Previ, 1999, p. 193)

Segundo Leonardo Previ (1999) a industria cinematografica sé comecou
gradualmente a ser desenvolvida na Alemanha a partir da Primeira Grande Guerra.
Berlim que antes nunca tinha sido considerada uma das grandes cidades europeias
torna-se na segunda metade do século XIX um dos grandes territérios urbanos com
a industrializacdao e com a implantacdo de uma rede ferroviaria que veio a ser um dos
principais eixos de circulagcdao no pais. Com a instauracdao da Republica, em 1919 esse
desenvolvimento intensificou-se e Berlim torna-se uma das mais importantes capitais
europeias.

O mesmo autor refere o inicio do seculo XX também marcado pelas grandes
Exposicoes Universais foram sendo apresentadas projecoes cinematograficas. Exemplo
disso é a Exposicao parisiense em 1900 onde os irmaos Lumiére apresentaram a sua arte
cinematografica projetada em grandes telas revelando as “excentricidades berlinenses”
ao publico europeu em geral.

Em 1925 surge uma nova vertente cinematografica inspirada pelo dadaismo e
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surrealismo. O comeco da época expressionista alemao no
cinema é marcado pelo filme Das Cabinet des Dr Caligari(1919)
(fig. 39), de Robert Weine (1873-1938), onde nos é apresentado
um cenario de um mundo desfigurado e hostil fruto de uma
“exteriorizacao do estado espiritual das personagens, ha todo
um ambiente criado pela relacao entre o lado fisico e o lado
mental.” (Fernandes, 2004/2005, p. 19)

Um dos primeiros filmes notaveis onde a cidade é
criada a imagem de uma visao futurista que marca o inicio do
expressionismo alemao no cinema é Metropolis (1927)(fig.37)
de Fritz Lang (1890 - 1976). Neste filme, que se constitui
como uma das primeiras obras que refletiu sobre o medo
da cidade do futuro, a cidade e a arquitetura surgem como
protagonistas.

Em 1924, ja era aclamado o cinema ilusério de “prédios
de trintas andares no centro da cidade”(Neuman, 1999, p.
109) em Der Letzte Mann (Fig.38) de Friederich Wilhelm
Murnau. O facto de arranha-céus terem sido escolhidos para
representar o brilhante melodrama de Murnau — e o facto
de terem sido usados no préprio filme — revela o fascinio
dos contemporaneos por um tipo de edificio que estava no
centro de vastos debates sobre o futuro das cidades alemas”
(Neuman, 1999, p. 109).

Na origem da cidade de Metropolis foi marcada a
viagem feita pelo cineasta a cidade de Nova lorque que o
influénciou na representacao da cidade do filme. Na cidade
de Metropolis existe um sobredimensionamento excessivo do
edificado, dos eixos viarios que se desenvolveram em varios
niveis, e o excessivo dominio do automovel sobre a imagem
da cidade transmitindo-lhe muita movimentacao rasgando a



grande massa construida (fig. 41).

A cidade de Lang é também fruto do corrente amago da industrializacao. Nesta,
a crescente importancia da maquina é tema que confina no retrato da vida precaria dos
trabalhadores e das condi¢cées espaciais do local onde trabalham que se apresenta como
um espaco subterraneo, escondido das pessoas que usufruem do que ali se produz. E
dada uma grande diferenciacdao de classes entre os operarios e os empregadores na
propria configuracdo espacial que é determinada para essa divisdo havendo poucos
espacos comuns. Desta forma a cidade é dividida em duas: a cidade dos pensadores e
a cidade dos trabalhadores (que se encontra na cota subterranea). E rejeitada qualquer
imagem da monumentalidade da cidade atual, pois a escala da cidade projetada é tal que
tudo pareceria minimo e de pequena relevancia. Uma catedral gética que era proposta
para aparecer no filme, foi substituida por uma aterradora torre de Babel, simbolo
do poder. O filme Metropolis teve um grande impacto na forma como se comecou a
imaginar a cidade em outros filmes.

Como resposta a visao de Metropolis, uma representacao negativista, reflexo do
medo da cidade do futuro, surge em High Treason (1929), de Maurice Elvey (1887-1967)
que se passa em Londres do futuro onde apesar de ainda haver alguma rejeicao no
uso de arranha-céus, a rede de transportes aéreos € uma dominante na caracterizacao
da cidade. No filme existe uma antecipacao ao tunel da mancha onde ha uma ligacao
subterranea entre Londres e o continente.

Metropolis apresenta uma estética arquitetonica aproximada a desenhos
perspetivados de Hugh Ferriss (1889-1962) e projetos utépicos futuristas de Antonio
Sant’Elia (1888-1916) (fig. 42 e 43) que surgem também fortemente marcados na
estética do filme Just Imagine (1930), de David Butler (1894-1979). Neste filme a
imagem de cidade do futuro surge sobre a cidade de Nova lorque. A previsao da cidade
foi pensada para um futuro dai a 50 anos, ou seja, para os anos 80. Os cenarios foram
inspirados pelas metropoles do futuro que Hugh Ferriss (1889-1962) retracta no seu
livro The Metropolis of Tomorrow (1929). Em Just Imagine, Butler retrata uma visao
otimista do futuro, ao contrario da maioria das outras visées da cidade do futuro, porém
a imagem da cidade mantém a mesma linguagem de grande fluxo onde existe uma

divisdo em niveis sendo o primeiro (térreo) para os peodes, o
segundo para os automoveis e o terceiro para os avides. Esta
divisdo nivelada dos fluxos remete de alguma forma para o
retracto da cidade ideal de Leonardo da Vinci (1452-1519)
onde este defendia as independéncias dos varios tipos de
fluxos divididos por classes sociais reservando a zona mais
alta para as classes mais altas e a sucessivas descida gradual
das classes para zonas mais profundas da cidade.

Things to Come (1936), de William Cameron Menzies,
é um filme que retrata uma visdao futurista de 2035, num
cenario pos-apocaliptico, representando outra das respostas
a Metropolis, dez anos apés o seu langamento. Lazlé Moholy-
Nagy (1895 — 1946) desenhou os cenarios do filme, tarefa
recusada por Le Corbusier e por Fernand Léger. O filme
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apresenta uma arquitetura que nao foge a tracos seus
reconhecidos bem como a tracos da arquitetura de Mies
Van der Rohe o que revela a influéncia destes arquitetos no
movimento Construtivista Russo. E notavel a forte inspiragdo
no livro Vers une Architecture de Corbusier onde os cenarios
surgem como uma tentativa de transformar os tracos da sua
arquitetura comuns na imagem da cidade.

Blade Runner (1982), de Ridley Scott, revela-se um dos
filmes que apresenta uma das visées mais negras da cidade
do futuro. Trata-se de uma visdo da cidade de Los Angeles
de 2019 (fig.44) onde a cidade se apresenta numa “poluicao
sufocante”, onde a poluicdo domina o espaco térreo da cidade
e onde os ambientes exteriores se apresentam escuros e
chuvosos. “A imagem do filme apesar de futurista mistura
arquitetura moderna com alguns edificios antigos como o
Bradbury Building ou a Ennis House, de Frank Lloyd Wright.”
(Urbano, s.d.)

Until the End of the World (1991) de Wim Wenders (1945)
apresenta um futuro préoximo (1999) onde sao apresentadas
visdes urbanas da evolucao de cidades capitais europeias
como Paris, Berlim, Lisboa, Roma, Veneza, entre outras (fig. 45).
A transformacdo da cidade é feita sobre a cidade existente.
a evolucdao da-se sobretudo em elementos do mobiliario
urbano como telefones com videoconferencia, “quiosques”
electronicos, automovesi inteligentes. A cidade histérica
permanece criando uma sobreposicao entre o passado e o
futuro. Como ja referido, Wim Wenders acrescentou ao skyline
de Paris, o edificio ainda ndao construido do arquiteto Jean
Nouvel - Tour Sans Fins.

Mais tarde, em 1997, surge The Fifth Element de Luc
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Besson (1959) onde o cineasta pega na ideia da cidade excessivamente movimentada
criando uma visdo de Manhattan de 2259, um futuro bastante afastado. O nivel da agua
do mar desceu de forma acentuada permitindo a constru¢cdao de uma nova cidade. O
transito surge dividido por niveis de forma desorganizada. A cidade apresenta-se como
a forma de critica do que seria viver em grandes cidades do futuro de escalas enormes
que entram em confronto com os espacos reduzidos que sdo as habitacoes. Neste
imaginario, existe na cidade uma enorme nivem de fumo causada pela poluicao, o que
levou a que deixasse de existir vida ao nivel do solo.

A cidade apresenta-se com enormes edificios com quilometros de altura, numa
perspetiva da evolugao de Manhattan. Os carros flutuam e os passeios publicos sao
pontes entre construcées. Os comboios passam em enormes viadutos em tubos que
passam entre os prédios. A circulacdao surge horizontal e vertical junto aos edificios.
Neste imaginario voar também se vulgariza. Como curiosidade, no longinquo futuro da
cidade do filme, ainda se prevé a existéncia do Mc Donald, com o avancado sistema de
servi¢co “Mc Drive Voador”(fig.48).

Minority Report (2002) de Steven Spielberg (1946) apresenta uma cidade
dominada por fluxos de pessoas e de automaéveis. As proprias fachadas dos edificios sao
eixos viarios (fig.46). Neste filme a cidade apresenta uma imagem futurista e uma série
de formas antecipadas de tecnologia, que hoje em dia se tém vindoa tornar comuns,
como |Pad’s e a realidade virtual. A imagem da cidade apresenta-se enraizada, sem
registos de camadas da cidade do passado. No entando, ao longo do filme também é
apresentada a cidade antiga, o qual confronta a diferenciacao territorial entre ambas.

Cloud Atlas (2012) de Lana Wachowski, Andy Wachowski e Tom Tykwer é uma
adaptacdo do romance de David Mitchell onde sdao apresentados varios periodos
temporais dentro dos quais dois deles sao perspetivas do futuro: 2144 e 2321. Aqui se
mostra a relevancia do passado e do presente para o futuro terminando na perspetiva
da observacao da terra vista de outro planeta(fig.47).

“(...) such films offer thrilling guides as to how our world might look” (Glancey,
2003).




EM BUSCA DA CIDADE MODERNA - WILLIAM CAMERON MENZIES - THINGS TO COME
(1936)

Things to Come (1936) de William Cameron Menzies € um filme resultante de
uma adaptacao do livro The Shape of Things to Come de H. G. Wells, o mesmo autor do
argumento do filme.

Things to Come foi realizado numa altura em que a industria cinematografica
britanica ainda se encontrava pouco instituida e a novidade do cinema falado era ainda
muito superficialmente dominada.

O filme retracta uma visao futurista para 2036, num cenario pos-apocaliptico,
representando outra das respostas a Metropolis dez anos apos o seu langamento.

“H. C. Wells, o autor do argumento, escreveu uma nota aos membros da equipa
de filmagens em que dizia: “Como regra geral, podem ter como garantido que o
que quer que Lang tenha feito em Metropolis, nés queremos fazer exactamente o
contrario.” (Urbano, s.d.) Se Metropolis de Lang se apresenta como uma das cidades
cinematograficas mais significativas na historia do cinema e na relagao entre o cinema
e a arquitetura pela representacao da visdao dos processos de modernidade, em Things
to Come, Menzies apresenta uma das mais relevantes tentativas de representacao da
visao positiva da cidade moderna do futuro. “Metropolis which was inspired by the heavy
skyscrapers of the New York City skyline Instead Wells was interested in a modern and
rational aesthetic resonating.” (Fortin, 2011, p. 34)

Everytown, uma cidade idéntica a Londres nos anos trinta € bombardeada em
1940 ficando totalmente arrasada (fig.50). A visdao otimista e utépica perante um futuro
apresentado no filme, surge contextualizada numa época de grande depressao mundial
onde tabua-rasa da cidade a leva a ser reconstruida, porém essa reconstrucao é feita
ao nivel do sobsolo (fig.50e 52) . “Su morfologia esta muy influida por lo que se llamo
el estilo streamline, un estilo com influencias de la aerodinamica que imiba las formas
de algunos buques modernos, aviones o incluso locomotoras y que puede considerarse
| mas una derivacion del art-deco que del racionalismo.” (Gorostiza, 2001, p. 172)A cidade
N\ é composta por espacos diafanos e pavimentos brilhantes. Todo o mobiliario aproxima-
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se aos desenhados na Bauhaus nos anos vinte, em vidro
transparente.

O filme apresenta a inovadora previsdo do televisor e
de viagens a Lua.

“Pensando com razonable critério que quienes mejor
podrian crear la ciudad del ano 2036 serian los artistas
y arquitectos de vanguardia se pretendio contar com las
inovadoras ideas de Fernand Léger, Le Corbusier” (Gorostiza,
2001, p. 171). Os cenarios do filme surgem como uma
tentativa de transformar os tracos da sua arquitetura comuns
na imagem da cidade. Com a imagética do filme o cineasta
pretende tomar como comum e acessivel a “arquitectura de
elite que tém obras de Corbusier e Mies” (Lousa, 2010).

Lazlé Moholy-Nagy (1895-1946), professor da Bauhaus,
desenhou os cenarios do filme e Fernand Léger também
participou na realizacdao dos cenarios. Porém esta tarefa ja
teria sido recusada por Le Corbusier justificando com o facto
de nao se comover com a ideia de cidade subterranea. No
entanto o filme apresenta uma arquitetura que nao foge a
tracos seus reconhecidos bem como a tracos da arquitetura de
Mies Van der Rohe o que revela a influéncia destes arquitetos
no movimento Construtivista Russo.

Projetos como a Ville Contemporaine de Corbusier ou
a Grosstand de Hilberseimer eram concebidos, a semelhanca
de Everytown, a partir de territorios ideais sem condicionantes
geograficas, porém a cidade do filme com a caracteristica
distinta de ser construida no mundo subterraneo (fig.51).



EVERYTOWN 2036

A tabua rasa dada a cidade de Everytown (fig.50) pela guerra contribuiu
tecnoldgica e socialmente para a construcao da cidade do moderno.

Ao contrario da cidade de Metrépolis onde o subterraneo se apresenta
caracterizado pela opressdao da classe operaria, Everytown apresenta-se como
representacao do “dominio do homem sobre a natureza” (Lezo, 2010, p. 180).

A cidade de Everytown (qualquer cidade) do futuro revela através do seu proprio
nome o caracter da cidade imaginaria universal e racional. Ao contrario da maioria das
cidades do futuro apresentadas na época, Everytown apresenta-se como uma utopia
ao invés de distopia. Este conceito de utopia retoma um outro significado ao nome da
cidade de Wells, ‘nenhuma cidade’.

Em Things to Come é atribuida uma resposta a questao exposta por Corbusier
acerca da possibilidade de nao utilizar janelas nos edificios e ao mesmo tempo os pisos
serem iluminados. De forma literal, Everytown responde excluido simplesmente as
janelas e realizando um processo de iluminacado natural também através de recursos
mecanicos. O filme apresenta ainda uma cena onde um idoso mostra a uma crianga
imagens da “era das janelas”, solinhando a distancia futura a que a cidade se encontra
perante o agora onde janelas sao fulcrais em arquitetura (fig.55).

E notavel a forte inspiragdo no livro Vers une Architecture de Corbusier.
Desde a construcao em série das habitacoes também aproximados aos processos
de industrializacao propostos pela Bauhaus (fig.56); os jardins das habitacées em
varios niveis elevados, reflexo dos terracos jardins do edificios-casas descritos no
livro de Corbusier; e a utilizacdao do nivel do solo, apesar de no caso de Everytown se
tratar de um subsolo, € a imagem do descrito por Corbusier um espaco de caracter
publico central circundado de edificios ligados por ruas elevadas. “Viver, agir em pisos
iluminados, respirar em jardins que aspiram o ar (...) circular rapida e utiimente em ruas
no ar significa realizar um formidavel progresso em relagcdo ao estado atual das coisas”
(Corbusier, 2004, p. 107).

E também notavel a inspiracdo que Lazlé Moholy-Nagy teve no desenho da cidade,
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das torres curvilineas de vidro do seu colega da Bauhaus Mies
Van der Rohe, “consciously anti-monumental response to
the heavy towers of his conservative German colleagues was
adopted by Moholy-Nagy as a response to the massive towers
of Lang’s Metropolis”(Neuman, 1999, p.118)(fig.57).

Assim a cidade de Wells desenrola-se em torno de uma
praca central rodeada por edificios muito altos ligados entre
si por viadutos suspensos para automoveis e transportes
publicos, jardins em varios niveis ao longo da cidade vertical.
O limite edificado da agora do espaco publico é dada por
galerias e também delas saem passarelas pedonais (fig.54)
aproximadas a “esteira-rolante” de Sant’ Elia (Sant’Elia,
1980, p. 158). Os edificios que envolvem o espaco publico
sao caracterizados pelas linhas curvas que surgem de forma
fluida.

As ideias de Corbusier para a “casa hermética” sao
estendidas por Wells para Everytown, numa escala de cidade,
cidade hermética.

Também é notavel a presenca de grandes elevadores
de vidro. Os elevadores surgem como transporte vertical
erguendo-se “como serpentes de ferro, de vidro, ao longo das
fachadas” (Sant’Elia, 1980, p. 158).

Alguns dos edificios da cidade de Everytown do futuro
podem ter sido influéncia para edificios da Feira Mundial de
Nova lorque de 1939 que fora feita para que os visitantes
pudessem olhar para o mundo de amanha.
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HABITAGAO EM EVERYTOWN

A habitacao na cidade de Everytown apresenta-se com
tracos de uma arquitetura ausente de ornamentacéo. O espaco
€ muito pouco compartimentado, e € muito reduzido o uso de
mobiliario. E privilegiado o espago amplo, open-space e as
aberturas para o “exterior” dao-se através de vaos sem vidro.
Também as entradas se encontram sem portas, havendo uma
divisdo de espacos sem o seu encerramento. Desta forma
é pouco acentuada a passagem entre interior e exterior e
sendo a cidade implantada no subsolo a luz nao clarifica essa
passagem, criando uma continuidade das habitacées para o
espaco publico e vice-versa.

O pouco mobiliario é utilizado é de vidro, um objeto
transparente. Também é ausente a presenca de elementos
decorativos. As paredes sao todas brancas e as guardas tal
como o mobiliario também sao de vidro (fig.58 e 59).

Como na maioria das perspetivas da cidade do futuro, a
habitacao também de desenrola em edificios coletivos (fig.60
e 61).

Todos os tracos minimalistas apresentados nao s6 na
habitacao como na configuragcédo espacial da cidade em geral
revertem para conceitos do modernismo e construtivismo
russo bem como a Bauhaus, como a obra de Adolf Loos de
1908 Ornament und Verbrechen (Ornamento e Crime). Fortes
influéncias na arquitetura do movimento minimalista surgem
da obra de Corbusier e Mies Van der Rohe, um autor da célebre
frase caracterizadora desde movimento: Less is More.
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CRITICA A ARQUITETURA MODERNA - OS FILMES DE JACQUES TATI

“Sin embargo, los razonamientos en favor de la simplificacion todavia son
normales, aunque son mas sutiles que los primeiros argumentos. Son extensionnes
de la magnifica paradoja de Mies Van der Rohe, ‘menos es mas . (...) La simplificacion
forzada se transforma en supersimplificacion. (...) Donde la simplicidade flagrante
indica arquitectura blanda. Menos, es el aburrimiento.” (Venturi, 1995, p. 28)

Quando aciénciacomecgou captar os contrastes entre o moderno e o pés-moderno
o mundo das imagens soube acompanhar, prever e criticar o andar dos acontecimentos.
A arquitetura moderna representa-se pela excessiva organizagao e isso veio alterar a
forma de viver do ser humano.

O modernismo foi assunto de varias criticas. Tom Wolf (1931) escreveu From
Bauhaus to Our House (1981) onde fez um longo ensaio de descri¢ées graficas sobre
como as formas sociais e intelectuais determinam a forma e estética da arquitetura.
Charles Jencks (1939) também escreveu sobre a linguagem pés-moderna e criou uma
quantidade de textos que retratavam a visao perante o fracasso do modernismo. Robert
Venturi (1925), em 1966 publica Complexity and Contradiction in Architecture onde
aponta os problemas da arquitetura e urbanismo modernos caracterizados por uma
excessiva simplificacao e suavidade da arquitetura.

O cineasta Jacques Tati (fig.63 e 64) através da sua obra cinematografica trata
o contraste entre a excessiva organizacao da cidade e habitacao moderna e a normal
vivncia humana de forma excecional, e é isso que torna relevante o seu trabalho. “A
general disenchantment with the results of the modern movement that began in the
1950’s and "60’s was reflected in, and even anticipated by, the French director Jacques
Tati’s brilliant cinematic and architectural comedies Mon Oncle and Playtime.” (Neuman,
1999, p. 8)

Assim o cinema de Jacques Tati ndao se enquadra propriamente em nenhuma
norma ou género cinematografico, porém conceguee desconcertar o espectador
pela diferenca e pelo inesperado. Torna-se cativante mesmo utilizando uma muito
simplificada e reduzida lista de recursos.
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O cineasta utiliza métodos de mostrar a vida quotidiana
de personagens para identificar “artificialismos que impedem
o homem de viver a sua humanidade” (Moreira, 2012). Desta
forma “Tati shows how the modern age affects and dramalically
changes the way that people live” (Postilla, 2012).

Com o cinema de Jacques Tati o cinema deixou de
ser apenas uma forma de representacido do movimento
moderno passando também a ser uma forma de protesto
perante questoes desfavoraveis desse movimento. Da obra
de Tati surgem duas astutas satiras que de uma forma visual
vieram fornecer um plano sobre a intensao social por tras do
modernismo: Mon Oncle (1959) E Playtime (1967) — filmes de
Jacques Tati que retratam modernidade de uma forma muito
peculiar.

Entre 1949 e 1973, Jacques Tati realizou seis filmes
nos quais, de filme para filme, foi acrescentando uma série
de temas relativos 8 modernidade. Destacam-se Jour de Féte
(1949), Les Vacances de Monsieur Hulot (1953) e os ja referidos
Mon Oncle (1958) e Playtime (1967). As caracteristicas do
cinema de Tati, também foram causa para os seus filmes se
tornarem inconfundiveis. A intensificacao visual expressa nos
filmes de Tati, revela a capacidade do cineasta em contar as
histérias sem palavras, proprio do cinema mudo.

Num periodo posterior a segunda Guerra Mundial,
Jacques Tati, um mimo que se tornou cineasta, surge entao
como um critico humorista do modernismo. Todo o seu
trabalho reflete “pouca confianca na tecnologia moderna em
geral e mais particularmente na arquitetura moderna” (Penz,
1999, p. 138) mostrando nos seus filmes o0 modo como essa
arquitetura e tecnologia afeta a forma como as pessoas vivem.

Pagina anterior: Fig. 62 -
Casa de Mr Hulot, Mon Oncle

Fig. 63 - Cineasta Jacques
Tati.

Fig. 64 - Cineasta Jacques
Tati

Pagina seguinte: Fig. 65 -
Capas dos Filmes de Jacques
Tati



Jour de Féte (1949) foi a primeira longa-metragem do cineasta. A sua obra ainda
era pouco reconhecida, mas com a sua primeira longa-metragem comecou a criar o
cinema a sua imagem que veio a caracterizar a sua obra. Desde a sua participacao
enquanto personagem e o uso de uma combina¢ao entre um plano geral e o plano
longo, a obra de Tati veio surgindo com uma forte e ao mesmo tempo simplificada
narrativa do cinema mudo. No seu primeiro filme, Tati ja revela a sua pouca confianca
na tecnologia moderna. Porém, neste filme é apresentada uma Franca Rural (fig.66),
apresenta aproximadamente um documentario da época. O fato de se encontrarem
no imediato pos-guerra e por terem sido projetados dois filmes americanos numa
praca do mercado da aldeia, em Francga, o filme é visto como uma critica é invasao de
filmes americanos em Franca. Um desses filme americanos apresentava o progresso
tecnolégico na distribuicdo de carnas nos Estado Unidos, porém surge a critica no
primeiro filme de Tati, onde o Francois (representado pelo proprio cineasta) tenta aplicar
as técnicas na distribuicao de cartas mas nao corre como esperado, apresentando-se
: como critica @ modernizacao da fungao.
safila T A segunda longa-metragem de Tati é Les Vacances de M. Hulot (1953). Neste
AL filme Tati desenvolveu a personagem principal, o M. Hulot como um homem com
caracterizacao aproximada ao Charlie Chaplin,um senhor de chapéu, cachimbo e guarda-
chuva, com um aspeto desajeitado. Esta personagem é apresentada como causador de
pequenos desastres. O seu jeito de ser e a sua expressdao comunicativa visual surgiu
como uma reminiscéncia do cinema mudo. Neste filme a critica a modernidade comeca
a ser evidente, pelo personagem que se encontra fora da rotina organizada dos tempos
modernos. Segundo Francis Penz (1999) “as excentricidades do Senhor Hulot sdo uma
ilustracdo classica da ideia bergsoniana de que um efeito cdmico nasce quando algo de
mecanico é sobreposto a algo de vivo”. A personagem criada por Tati, 0 Senhor Hulot,
permitiu a representacdo do génio comico fase a modernidade.

Tati comecou a ver a sua obra relevante, e comecou a ver o seu trabalho levado
a sério. O seu trabalho foi sendo caracterizado por quatro pontos, comuns em todos
os seus filmes: o aspeto descomposto do personagem principal monseiur Hulot; o
afastamento das narrativas tradicionais dos filmes da época, derivado de uma grande

WSRO0 SaMocHODGw

i
[
I

-

= TRAFICEA




temporalidade; a banda sonora fortemente inovadora; e o poder das imagens da
representacdo do cenario perante a narrativa. Foi através do filme “Les Vacances de M.
Hulot” que o cineasta consagrou a sua obra comegando a haver um reconhecimento
internacional.

MON ONCLE (1958)

Meu Tio (Mon Oncle) é um filme que resume muito bem a arquitetura e a cidade
de meados do século XX, pelo menos em ambas extremidades mais reconheciveis.
O filme de Jacques Tati mostra o contraste entre dois mundos, duas formas de viver
e compreender a cidade e a arquitetura que no final dos anos 50 iriam se sobrepor
violentamente.

O mundo da modernidade exagerada por um otimismo futurista, como chegou
(ou regressou) para a Europa nas maos da reconstrucdo do pés-guerra e o mundo
representado pela cidade tradicional.

Em 1958, Jacques Tati revelou a personagem do seu filme anterior, Monsieur
Hulot, mostrando através do filme Mon Oncle, quem ele é, onde mora e trabalha, qual
sua familia e seus amigos. O filme também é crucial nas imagens contraditas que
transmitem uma barreira entre um bairro em Paris onde Hulot vive, e uma parte nova da
cidade, onde vivem sua irma, cunhado e sobrinho.

A propria narrativa gira em volta destes dois mundos, o mundo moderno e o
velho, os personagens Hulot (representante do bairro antigo de Paris) e o seu cunhado
Arpel (representante do mundo moderno) e o seu filho funcionando como vinculo entre
esses dois mundos. Segundo Francis Penz numa entrevista de 1958 aos Cahiers du
Cinéma, “Tati lamenta a falta de identidade e a uniformidade das novas cidades, assim
como a demolicao de certos bairros antigos de Paris”. (Penz, 1999, p. 140)

Um desses bairros é Saint-Mour, na periferia de Paris, onde no filme vive Monsieur
Hulot. Esse bairro acabou por resistir as transformacoes da modernidade, mantendo
o caracteristico aspecto tradicionalista, com mercados, praca central, pessoas a falar,
criancgas a brincar, café de rua cheio de barulho.

-

“Tati is able to now his idea of architecture on a human
scale both in a literal and a metaphorical sence” (Penz &
Thomas, 1997, p. 63). A casa de Monsieur Hulot “foi construida
especialmente para o filme e foi feita sob a medida de Tati,um
homem alto e corpulento, de modo a que o publico pudesse
acompanhar as suas subidas e descidas pelas escadas” (Penz,
1999, p. 141). Desta forma Tati mostra a arquitetura de uma
escala fortemente humanizada num complexo labirintico de
casas entrelacadas umas nas outras e de acessos de escadas e
corredores por entre desvios e sentidos irregulares, mantendo
contacto com a vizinhanca no préprio percurso do edificio até
arua.

O bairro apresenta-se como um aglomerado sem
organizagcdo em oposi¢cdao a villa do casal Arpel, localiza-
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se num bairro de classe média, de malha organizada e
simplificada, tipica do movimento moderno. “Por contraste,
as linhas agudas da Villa Arpel, parecem ter um efeito sobre
os seus habitantes e visitantes, como que por osmose, pois
os seus gestos tém a rigidez e a severidade do betao que os
cerca.” (Penz, 1999, p. 141)

“A Villa Arpel simboliza este ‘admiravel mundo novo™
(Neuman, 1999, p. 141). E uma casa cercada por um muro, um
jardim organizado com formas geométricas, e um pequeno
lago. No centro do lago encontra-se uma estatua de um
peixe, que esguicha agua cada vez que chega uma visita com
determinada importancia. “A casa, na realidade, € um espaco
destinado a ser mostrado aos visitantes e ndao tem nenhuma
intimidade ou poesia, algo que Tati, sem duvida alguma, via no
velho bairro”(Penz, 1999, p. 141)(fig.68). Uma cena na cozinha
da Villa Arpel quando Monsieur Hulot se confronta com os
mecanismos da cozinha moderna, foca a mensagem de Tati
nos seus filmes, perante o moderno(fig.71).

“Sintomaticamente, sempre que Hulot vai visitar a
irma, atravessa as ruinas de um muro que representa a rutura
da cidade tradicional com a cidade moderna, ou seja, onde
se rompe a barreira que separa o ambiente primitivo onde
ele vive, da modernidade na qual a Franca esta finalmente
ingressando”(Castello, 2002)(fig.69). Assim, Tati evidéncia
claramente as suas tendéncias de incertezas em relacao ao
modernismo contrariando com o facto de os anos 50 serem
considerados “a era do triunfo do modernismo”. (Penz, 1999,
p. 140)

Para Francisco Moura Pinheiro (2012) o cenario de
um filme é a quarta dimensao, sendo os atores a terceira.



Nos filmes de Jacques Tati a quarta dimensao “transforma-se em ator, uma terceira
dimenséao capaz de exprimir sentimentos e dar sentido ao que nele se passa.” (Pinheiro,
2012)

PLAYTIME (1967)

Enquanto em Mon Oncle Jacques Tati apresenta o modernismo maioritariamente
habitacional e do quotidiano doméstico, questdes centrais nos anos do pés-guerra, em
Playtime “concentra-se no mundo dos edificios de escritorios, arranha-céus e coisas
do género, que eram, evidentemente, questoes muito importantes nos anos 60” (Penz,
1999, p. 141).

Em 1965 Tati construiu com a colaboracdao do arquiteto e cenografo Eugéne
Roman, um cenario que o proprio cineasta define como “a verdadeira vedeta do filme”
(Penz, 1999, p. 142). A sua escala exagerada de um cenario gigantesco localizado nos
arredores de Paris, em Vincennes, ficou conhecido como Tativille. No entanto, nenhuma
outra cidade moderna poderia protagonizar o papel da cidade cenario construida por
Tati para Playtime, pela falta de angulos de filmagem e de flexibilidade.

Tativille apresenta caracteristicas aproximadas a La Défense. O edificio de
escritérios foi inspirado por um dos prédios do suburbio de La Défence, o edificio da
Esso de 1963 que por sua vez foi inspirado na Lever House de 1952.

Para Tati a uniformidade torna-se desagradavel, e € em Playtime que o cineasta
manifesta a sua opinido relativa a essa caracteristica do mundo moderno. Para isso o
cineasta leva mais adiante essa descaracterizacdao de funcées no espaco, criando uma
série de situacées onde o mesmo espaco € identificado para uma série de diferentes
funcoes.

O realce da cor neste filme é feito para chamar a atencdao de elementos e
detalhes através do contraste com o espaco cenario, que é representado sempre em
tons neutros, simbolizando a falta de cor e assim “sublinhando o lado impessoal da
arquitectura” (Penz, 1999, p. 144).

“Tati uses glass as the ultimate symbol of the modernism which contributes further
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to spatial ambiguity” (Penz & Thomas, 1997, p. 67). A propria
narrativa gira em torno dos efeitos do vidro na arquitectura, e
por outro lado a narrativa também usa o tema do vidro para
definir momentos de contacto visual para a cidade de Paris
(fig.76 e 78).“He uses glass in many diferent situations and
in many diferent ways” (Penz & Thomas, 1997, p. 67). O vidro
também simbolizava um recente simbolo de edificios de
escritorios.

Tati em Playtime utiliza técnicas de gravagao em
planos gerais e planos longos o que revela o cenario de forma
abrangente e cria um enquadramento arquiteténico geral.
“Most architects would surely see this set as a pure sectional
perspective with the characters providing a sense of scale”
(Penz & Thomas, 1997, p. 67).

Tati revela a forma como individuos funcionam num
mundo moderno e assume esse mundo como uniformizado,
mecanizado e impessoal de forma extrema, onde o individuo
se perde na descaracterizacdao do lugar(fig.82). Lugar esse
que se torna aborrecido, sem cor nem diferenciacdo. Em
resposta a célebre frase uma vez dita por Mies Van der Rohe:
Less is More, Venturi afirma que Less is a Bored e é no caso
dos cenarios modernos de Tati, que a sua propria mensagem
narrativa os toma como aborrecidamente descaracterizadores
das suas funcoes.

A CASA E A CIDADE MAQUETE
“Na era da Economic Airlines um grupo de mulheres

norte-americanas organiza uma viagem turistica. O programa
inclui uma capital por dia. Chegando a Paris, elas notam que
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o aeroporto é exatamente o mesmo que tinham acabado de
deixar em Roma, as estradas sdao as mesmas de Hamburgo
e a iluminacao publica é estranhamente semelhante a de
Nova York. O cenario nao mudou de uma cidade para outra.
Elas se movem nesse cenario internacional que é real, eu ndo
o inventei. Aos poucos, encontram franceses. Um pouco de
calor humano é criado, o que lhes permite, na falta de estar
em um ambiente ‘parisiense’, passar 24 horas com nativos,
entre eles, o sr. Hulot” (Tati, 2012, p. 51)

Em alguns casos do cinema a arquitetura é tratada
como uma tematica. Em Playtime (1964) de Jacques Tati, Paris
€ apresentada como uma cidade ultramoderna habitada por
personagens comuns com comportamentos de estranheza e
inadaptacao aos tracos da cidade, promovendo uma narrativa
critica sobre o modo como a cidade moderna afeta os habitos
dos seus usuarios.

A Paris apresentada nada tem a ver com a Paris real
histérica e iconica, mas sim uma cidade cenario, que foi
construido extravagantemente apenas para a realizacdo do
filme. O cenario criava um local composto por uma diversidade
de espacos de funcodes ideais para o funcionamento de um
estudio. Tati acreditava que o cenario de Playtime, apos a
concretizacao do filme poderia manter-se como um estudio
moderno onde manipulado tudo seria possivel. No local
havia vestiarios, duches, restaurantes elementos ideias para
um platé de filmagens, tendas de producao e espacos para
artistas, farmacia, prédios comerciais e um aeroporto. O
cenario construia praticamente uma cidade. E por tudo isso a
producado de Playtime foi considerada “a mais cara da época,
segundo historiados do cinema” (Mostra Tati por Inteiro, 2012,
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p. 53), levando Tati a faléncia(fig.75).

O cenario possuia pilares metalicos que constituiram
umadas preocupacoes para Tati devido areflexao dailuminacao
dos projetores. O cineasta resolveu a questao fotografando os
pilares sem ailuminacao e sobrepondo aimagem da fotografia
ao cenario. A técnica da fotografia nos cenarios foi utilizada
ao extremo para a colocacao de figurantes para assim nao
ter de pagar a figurantes reais para permanecerem durantes
alguns dias em estudio. Esta técnica é verificavel em algumas
cenas onde os figurantes se encontram estaticos. “As fotos
tem muito mais paciéncia que os homens (Baudrot, 2012, p.
54)”.

Para Mon Oncle foi construido o cenario da casa Alpel,
uma casa excentricamente caracterizada, onde algumas
caracteristicas do moderno sao levadas ao extremo e onde
se pretendia evidenciar as alteracbes que o modernismo
trouxe as normais vivéncias de uma personagem. A casa fui
cuidadosamente construida a escala real nos estudios da
Victorine, em Nice, apos ter sido “desenhada por Tati e o seu
velho colaborador, o pintor Jacques Lagrange”(Penz, 1999, p.
141)









Para o arquiteto Manuel Gracga Dias o filme de ficcdo cientifica que assenta em
questdes que possam ter a ver com a cidade do futuro de uma forma mais credivel
ou aproximada a tendéncia da realidade é o Blade Runner. “O futuro em termos de
arquitetura nao existe em corte, isto &, ndao existe o mundo como nés conhecemos hoje
e depois o futuro, como uma coisa totalmente desconhecida que nao sabemos o que é”.
(Dias, 2013)

“O futuro é sempre desconhecido” como refere o arquiteto, porém, este futuro
tendencialmente ira assentar sobre os fragmentos do passado e ira sendo feito de
algumas adaptacées, abandono, sobreposicdo mantendo sempre fragmentada a
evolucao da cidade e dos edificios e transpondo-lhe uma riqueza que na previsao do
futuro se apresenta como uma soma em vez de um imaginario de raiz. O arquiteto
Manuel Graca Dias refere que o que é sempre muito interessante em previsées do
futuro “é essa adaptacdo que coisas antigas tém, o obsoleto que algumas coisas vao ter,
que ja nao tém reconversao, ou que tem uma reconversao tao cara que nao se faz, com
coisas ultra contemporaneas que ainda se vao fazer, e tudo isso num convivio muito
dinamico, porque o facto de as épocas estarem todas misturadas aumenta ainda mais
o dinamismo da cidade”. (Dias, 2013)

“As grandes cidades, e as cidades que as pessoas gostam de viver sdao aquelas
que tém camadas e camadas da historia sobrepostas. Edificios feitos hoje ao lado de
edificios feitos no século XVIIl, ao lado de edificios feitos no século XIX, ao lado de
edificios feitos no século XX...”. (Dias, 2013) Blade Runner apesar de apresentar uma
prospetiva da cidade de Los Angeles do futuro (2019), apresenta-se com essa ideia
realista das camadas temporais de que o arquiteto Manuel Graca Dias fala. “A imagem
do filme apesar de futurista mistura arquitetura moderna com alguns edificios antigos
como o Bradbury Building ou a Ennis House, de Frank Lloyd Wright.” (Urbano, s.d.)

ARGUMENTISTA PHILIP KINDRED DICK

“All | can, say is that the world in Blade Runner is where
| really live” (Dick, 1982, p. 8).

Philip K. Dick foi um dos autores de ficgao cientificacom
mais adaptacoes da sua obra para obras cinematograficas do
século XX. Além de Blade Runner , foi algumentista de filmes
como o Vingador do Futuro, Screamers, Minority Report,
Impostor, O Pagamento e o Scanner Darkly.

Na ultima entrevista feita a Philip K. Dick, para a Souvenir
Magazine Official Collector’s Edition, o escritor argumentista
aponta a cidade de Blade Runner como “world will now be a
world that every member of the audience will inhabit” (Dick,
1982, p. 8).
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“Once the film begins, you are taken from this world into that world and you really
are in that world” (Dick, 1982, p. 8).

Philip K. Dick era um visionario viciado em comprimidos e drogas alucinogénias.
O escritor faleceu, vitima de uma apoplexia, pouco apods a estreia do filme Blade Runner,
tendo ainda colaborado muito pontualmente com os produtores na realizacao do filme.
A sua imaginacao foi sempre bastante alternativa, e visionou mundos diferentes nos
quais acabou por julgar viver.

O escritor narra historias onde destaca a sua posicao perante universos
alternativos como as drogas, a religiao e a sua perspetiva perante o futuro, representada
por uma distopia.

As drogas sao uma questao que Dick narra nos seus livros também como uma
tematica, apresentando possiveis tomadas de posicdao suas perante o mundo, que
provavelmente, resultam de estados mentais derivados dos seus proprios consumos.

Num dos seus livros, O Homem Duplo (1977) Dick retrata as suas proprias
experiéncias com o consumo de drogas conjuntamente com seus amigos. O Homem
Duplo foi o segundo argumento de Dick a chegar as telas. O livro apresenta o assunto
das drogas com énfase, retratando de forma ficcional as experiencias de Dick. O autor
aproveita o argumento para homenagear os seus amigos, os amigos que com ele
viajaram no mundo alucinogénio. Esse mundo alucinogénio que coincidia com a época
de auge das drogas como um manifesto e contestacdes dos anos 70:

“In Memoriam. These were comrades whom | had; there are no better. They
remain in my mind, and the enemy will never be forgiven. The “enemy” was their mistake
in playing. Let them all play again, in some other way, and let them be happy” (Dick, 1977,
p. 256).

A CIDADE POS-MODERNA DE BLADE RUNNER

“This is a world where people live. And the cars use gas and are dirty and there is
kind of a gritty rain falling and it's smoggy” (Dick, 1982, p. 8).

Blade Runner surge do argumento do livro de Philip k. Dick Do Androids Dream
of Electric Sheep? De 1968.

“E a cidade de Blade Runner (Ridley Scott, 1982): oceano de poeira de luzes que
se reflete no olho nebulosa multimédica e polifénica de mensagens, de impulsos, de
codigos que se cruzam e se sobrepdéem, a cidade do cinema contemporaneo nao pode
ser comtemplada nem pensada, pode apenas ser agida”(Canova, 1999, p. 185)(fig.93).

Quando se fala na cidade pés-moderna um assunto que surge vinculado
relativamente a cidade é a preservagao arquitetonica. Seja ela referente a reabilitagdao ou
areutilizacao de edificios antigos o que veio trazer a imagem da cidade uma valorizacao
da memodria do passado, e uma estrutura em camadas histoéricas que veio enriquecer a
imagem da cidade do futuro com um regresso ao passado.

Quando se fala na cidade pés-moderna no cinema, surge Blade Runner como
um exemplo crucial dessa cidade das camadas que é a cidade intemporal, dualisra e
desigual.

Os cenarios do filme apresentam uma mistura de estilos, épocas e culturas,
desde a cultura chinesa, a cultura estética dos anos 40 e 80. Porém com a presenca de
tecnologias avancadas.

Como no geral dos filmes que apresentam cidade do futuro, a cidade é
caracterizada também pelas grandes torres e arranha-céus, edificios imponentes rumo
aos céus, de distribuicao verticalizada como forma de fugir a aterradora imagem da
cidade poluida do nivel da rua.

De entre todas as edificacbes verticais destaca-se o edificio da Corporacao
Tyrell, um edificio com uma aproximacao volumétrica e estética ao edificio Zigurate
Mesopotamico. O edificio é caracterizado pelos elevadores que correm ao longo das
fachadas, e pelo seu interior rigido, com uma forte presenca da pedra, pés-direitos
muito altos, colunas com bases e capiteis e vaos muito grandes.
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A torre imponente de Tyrell (fig.89) ocupa-se de
diversidade humana e é essa diversidade, uniao de ricos e
pobres, de jovens e velhos “que contribui para o seu sucesso”
(Leal, 20009, p. 59).

As fachadas lisas dos edificios sao utilizadas como
painéis publicitarios, bem como as superficies de alguns
veiculos voadores.

Nas ruas a circulacao viaria da-se com veiculos
voadores e terrestres (fig.95). No nivel térreo a rua encontra-
se suja coberta de lixo, e sdo muitos os edificios abandonados
e devolutos por toda a cidade de Los Angeles. A cidade
apresenta-se sempre chuvosa e escura (fig.91), mesmo de
dia. Deve-se também a construcao em altura, que nao permite
a penetracao solar no tecido urbano.

O filme apresenta uma mistura entre o género film-noir
e a ficcao cientifica, fixando todo o desenrolar da histéria no
centro da cidade. E também neste filme que se da a origem
do subgénero da ficcao cientifica e da estética film-noir, o
cyberpunk, caracterizado pelo grande avanco tecnoldgico
numa cidade onde cada vez menos existem relacoes sociais,
e o proprio espacgo publico da cidade acaba sendo esquecido,
tornando a sociedade tecnologizada

“O futuro de Blade Runner regressa ao passado: ao
pos-guerra, nos anos 50. O objetivo deste anacronismo é
paradoxalmente, a criacdo de uma memoria futura” (Leal,
2009, p. 57). Desta forma Ridley Scott para submeter a
imagem de Los Angeles no futuro utiliza um vasto “leque de
signos de entre os quais a arquitectura” (Leal, 2009, p. 57). A
imagem da cidade criada aponta para “o tema da globalizacao
ao extrair referéncias urbanas de todo o mundo” (Leal, 2009,
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p. 57) que apontam para o passado e o futuro, os tragos
classicos, revivalistas, modernos e pés-modernos. Contudo, é
focado sobretudo um dominio asiatico.

Em Blade Runner assume-se que a importancia da
arquitetura em relacdao a determinados lugares, culturas e
épocas se perdeu, e esta cidade regressa ao passado para
revelar o desejo historicista ostentado pelo pés-modernismo.
Assim a cidade apresenta um caracter intemporal onde o
passado, o presente e o futuro se misturam.

Ao nivel da rua a cidade revela-se como “nucleo
pedestre densamente populado e que ferviiha com
vendedores ambulantes, restaurantes e mercados étnicos”,
imagem aproximada a superpopulacdao de algumas cidades
asiaticas(fig.91).

A economia também esta presente na futura Los
Angeles, onde edificios antigos sao reabilitados e sobre eles
sdao construidas estruturas para novos edificios futuristas.
Algumas dessas estruturas existentes podem hoje ser
reconhecidas.

“O sonho e a construcdo de identidade estabelece um
passado através da memoria, mesmo que essa memoaria seja
protética” (Leal, 2009, p. 59).

A HABITAGAO EM LOS ANGELES DE 2019

Em Blade Runner sao revelados trés tipos de habitacao
de épocas e estilos distintos.

A casa da personagem principal, Deckard (fig.97 e 98),
apresenta um estilo arquiteténico idéntico a Ennis House de
Frank Lloyd Wright(fig.99 e 100). As cenas da entrada na casa



T

=

i T I

LR T

%

foram mesmo gravadas na Ennis House. A entrada da-se de um espaco exterior de
estacionamento do automovel, através de uma porta de correr automatica de acesso
direto ao elevador que funciona com controlo de identificacdo de voz. A habitacao
apesar de ser um cenario € produto de uma grande influéncia estética da Ennis House,
sendo todas as paredes interiores revestidas a pedra esculpida. O apartamento é
tipologicamente distribuido com todas as divisdes a convergir em um nucleo principal
da sala. As “divis6es” sdao de areas pequenas porém estdo todas abertas umas para as
outras permitindo uma certa multiplicacdao do espaco em cada funcao, nao havendo
uma limitacao espacial. A casa também conta com uma varanda que revela o exterior
também, todo ele, revestido com a mesma pedra esculpida da Ennis House.

Outra habitacdo apresentada no filme é localizada no Bradbury Building (1893),
edificio de George Wyman. Curiosamente o projeto deste edificio tinha sido também ele
influenciado por uma descricdao de um edificio comercial tipico para o ano de 2000, feita
numa obra de ficcao cientifica, Looking Backward de Edward Bellamy de 1887. No filme
o edificio apresenta-se abandonado e degradado com uma ocupacao singular num dos
apartamentos. Caracteriza-se no exterior da habitacdao pela estrutura da cobertura do
espaco central de acesso as habitacoes, pelas escadas e elevadores, pelas guardas de
aco apresentando o aspeto abandonado e decadente. A casa é caracterizada por uma
multiplicidade de espacos todos eles ligados entre si, de grandes areas, pés-direitos
muito altos e vaos muito grandes.

A outra habitacao apresentada no filme € uma casa no edificio Tyrell, a Penthouse.
O acesso da-se na subida de grandes elevadores que se encontram encostados na
fachada do edificio. A habitacdo apresenta linhas classicas, que quase remetem para
um revivalismo barroco. Os espacos encontram-se intensamente decorados, os pés-
direitos sao altos e as divisoes tém grandes areas. As portas sdao duplas e altas.

Deste modo a identificacdo temporal imponente de filmes de ficcao cientifica,
é apontada por uma diversidade de apontamentos relativos a idade que, ao nivel da
habitacao, se apresentam através de trés estilos arquitetonicos diferentes apontado
para trés conceitos ligados ao tempo: o antigo, representado pela casa no Bradbury
Building, caracterizada pela decadéncia e o abandono; o revivalismo representado na



casa do edificio Tyrell, caracterizado pelo retorno ao adorno do
estilo barroco num edificio recente; e o moderno, apresentado
na Ennis House de Frank Lloyd Wright inspirada nos antigos
templos maias.

LOS ANGELES EM MINIATURA

A cidade apresentada em Blade Runner retrata
uma visdo do futuro de Los Angeles adotando uma postura
decadente, de cidade escura e deprimente, com edificios
gigantescos de centenas de andares. Os céus sao repletos de
chaminés industriais, carros voadores e dirigiveis.

A megalopole de Ridley Scott é resultado de uma
colagem de cidades como Los Angeles e Sao Francisco,
sobreposicdo de camadas temporais das cidades e influéncias
megaldépole antecipada em 1913 pelo italiano Anténio Sant’
Elia. Constitui-se assim Los Angeles de 2019, uma cidade
densa repleta de megaestruturas e grandes edificios de
materializagcées solidas e compactas, torres e piramides,
texturas, e elevadores de fachadas. No meio desta cidade a
atmosfera humida de chuvas acidas e neblina constante cria
uma imagem noturna permanente.

Blade Runner é um dos ultimos grandes filmes
analogicos de ficcao-cientifica, realizado através de maquetas
miniaturas, pinturas diretamente em pelicula e trabalhos de
densificagdo de cenarios e realismo através de estudos de luz.

Douglas Trumbull, diretor de cinema Americano, foi o
responsavel por dirigir os efeitos especial de Blade Runner.
O seu fascinio pelo argumento e caracterizacao do filme



levaram-no a investigar o mundo do futuro do universo de Philip K. Dick.

Em entrevista para Blade Runner Souvenir Magazine Official Collector’s Edition
Doug Trumbull refere que em filmes como Star Trek ou Star Wars os veiculos voadores
estdao no espaco e nao interagem com nada. Em Blade Runner, pelo contrario, os
veiculos voadores interagem com outros ambientes criados em miniaturas o que leva
a necessidade de sobreposicao de diferentes cenas que ndo podem ser gravadas em
simultaneo por alterarem as definicées de luz umas das outras.

Elementos como o fumo e o vapor foram também adicionados nas maquetes-
cenarios. Porém, outros elementos naturais como a agua e o fogo tornaram-se mais
complexos em termos de adaptacao de escala para as miniaturas. “If they’re not done
right, your eye tends to notice it.” (Trumbull, 1982, p. 16)

Los Angeles é a cidade base para a sobreposi¢cao da sua evolucao. Essa cidade
do futuro é logo apresentada em plano geral nas primeiras cenas apresentadas no filme
onde o cenario filmado, na realidade € uma miniatura de milhares de edificios e arranha-
céus de bronze acido-gravado e iluminadas com luzes de fibra 6tica ambientadas com
o nevoeiro de fumo. A cidade escura e misteriosa revela-se com explosdes criadas e
projetadas em telas cronometradas de pirotecnia colocadas na miniatura.

O plano foca a piramide de Tyrell Corporation. A forma da piramide era uma forma
que Ridley queria utilizar. A piramide foi construida a trés escalas diferentes também
com o material metalico gravado e iluminado no seu interior. Segundo Trumbull a
piramide resulta de uma composicao das ideias dele e do Ridley. A maquete da piramide
foi a primeira miniatura a ser construida para o filme e media cerca de oito por oito
pés.

“We chose to use there the Burbank Studios backlot, the street there, for several
reasons” (PAULL, 1982, p. 20). As ruas do centro da cidade foram resultado novamente
de minuciosas maquetas repletas de detalhes de Los Angeles. A construcdao destas
maquetas foi feita no Burbank Studios backlot contra o pano de fundo de San Bernardino.
A ideia seria repletar as ruas de anuncios e Midias. Pretendia-se dar a sensacao de
espaco enclausurado e muito denso.

Nos céus voam veiculos e dirigiveis. Uma miniatura de dirigivel foi criada com

cerca de seis metros de comprimento onde a sua superficie
foi utilizada para publicidade. “The blimp is a wonderful image.
It's the height of tecnology gone mad. It’s part future and part
past. The concenpt of this big dumb this floating ever the city
— using that as away of advertising in the future is a wonderful
idea” (Dryer, 1982, p. 17)

Os veiculos voadores foram desenhados e
detalhadamente construidos. David Snyder, diretor de arte,
desenhou os modelos do veiculo da policia. Foram criados
modelos muito detalhados da figura de Deckard e de Gaff
e colocados no interior de um dos modelos mais pequenos
do veiculo da policia que foi construidos a quatro diferentes
escalas. Assim a caracterizacdo de personagens em miniaturas
serviu para filmagens a grandes distancias.
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O edificio da sede da policiatambém foi construido em miniatura com dimensoes
muito reduzidas contudo muito detalhado e complexo.

Apesar do cenario ter sido maioritariamente executado em miniaturas, algumas
cenas especialmente interiores, foram gravadas em espacos existentes, escolhidos na
cidade, com caracterizacdes aproximadas com as ideias de Ridley Scott. E o caso de
gravacgoes feitas no interior do Union Station, no centro de Los Angeles, que identificam
o espaco interior da delegacia. “Ridley liked it because of the art its immensity” (Haber,
1982, p. 31). As cenas foram filmadas a noite a fim de evitar multidoes.

O exterior do apartamento de Deckard, como ja foi referido anteriormente, foi
filmado na Ennis House de Frank Lloyd Wright, de Los Angeles. O interior do apartamento
foi o primeiro grande interior a ser construido como cenario. Para isso foi detalhadamente
projetado. Todas as suas paredes foram revestidas com blocos de betao texturizados tal
como a Ennis House. Numa cena em que Deckard vai a varanda de sua casa, o cenario
aparenta que se encontra num enormes prédios de centenas de andares.

Como também foi anteriormente referido, o edificio Broadbury, de estrutura
caracterizada pelo uso de ferro e pelas escadas e elevadores, foi o espaco escolhido
para o apartamento de Sebastian.

Em algumas cenas de rua elementos como revistas foram cuidadosamente
desenhados de acordo com a atmosfera futurista que se pretendia criar. “Ridley is a
such a stickler for detail that he didn’t want a 1982 VOGUE there” (Haber, 1982, p. 51).

O design de vestuario em geral foi resultando de uma mistura do passado com a
posicao visionaria do futuro resultando de um requinte muito sofisticado. As roupas de
Rachael séo resultado disso mesmo, desenhadas por Charles Knode e Michael Kaplan.
Também os uniformes da policia foram cuidadosamente desenhados exclusivamente
para o filme.
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CONCLUSOES

“Una de las mas fascinantes possibilidades del cine es la que le permite
proponer visiones de nuestro futuro. El analisis de esas propuestas sirve para
comparar aspectos formales entre la realidade actual y lo planteado en su
momento, y ademas estudiar espectos de aquel passado, observando cual era
la vision que se tenia de la actualidade cuando se hicieron aquellas propuestas.
No de debe olvidar que una obra de ciencia-ficcion expressa mas aspectos de
su proprio presente que del futuro” (Gorostiza, 2001, p. 169).
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Cinema e arquitetura, duas formas de arte que muito marcaram o século XX
apesar de supostamente serem duas diferentes formas de expressao artistica, quando
refletidas, uma em funcéao da outra, fazem todo o sentido ser analisadas em conjunto.
O cinema dependeu, desde a sua origem, da arquitetura e de métodos construtivos.
Desta forma, a histéria do cinema acentua também elementos relativos a arquitetura
que poderiam acrescentar ao estudo da historia da arquitetura a historia da arquitetura
cinematografica.

Desde muito cedo que o cinema se revelou uma forma de representacao de
) : , ideias imaginarias e vis6es do futuro, através da ficcéo cientifica. Desde os métodos

e - ; i : manuais até aos métodos digitalizados de criacdo dos cenarios projetados para os
Y e . \ _ ' / filmes, o cinema cada vez mais vincula a ideia de que tudo é possivel nem que seja
& | e ' : durante os instantes do decorrer de um filme. E esta infinita possibilidade criativa dos
1t : oy - s o e i - B Vi cenarios dos filmes que cria um dos pontos de ligacdo entre o cinema e a arquitetura

| . 1 nao s6 em termos processuais como conceptuais.

O cenario pensado exclusivamente para o filme por vezes ainda vem constituir
uma imagem muito forte, transpondo-lhe um papel narrativo, que para o espectador
arquiteto podera representar uma experiéncia de simulacao de arquitetura em projeto.
As influéncias em imagens capturadas no cinema séo criadas nao so6 pelo lado fisico do
projeto e da imagem que apresenta, como também pelo significado que transmite na
vivéncia que lhe foi atribuida no filme, o ambiente e o sentido.




“Para além da experiéncia real, s6 o cinema nos pode dar as dimensdes espaciais de
espaco e volume. Para compreender a arquitectura temos que nos mover através dos
seus espacos, entrar e sair, dobrar esquinas, apreender diferentes escalas” (Urbano,
1998, p. 170). O cinema é uma forma muito completa de representacdo da arquitetura
e do urbanismo podendo constituir uma nova maneira de olhar o espaco de projeto
(inexistente).

Torna-se exequivel que a arquitetura seja submetida a um meio de representacao
lidado a imagens em movimento ao longo do edificio, argumentando que é isso que
precisamente acontece na arquitetura habitada. A arquitetura é feita para ser habitada,
e isso distingue-a da escultura. E o cinema que trata a arquitetura segundo o seu fim
devido,sem deixartranspareceraarquiteturalimpa e impessoal como nas revistas. Assim,
as imagens em movimento ostentam um bom veiculo de comunicacédo que poderia ser
implementado no estudo de arquitetura, acrescentando aos meios de representacao
usuais a ideia de percecao do espagco em movimento e da compreensao da arquitetura
da descoberta, vagueando ao longo do edificio, o mais préximo possivel a um vaguear
no edificio real, sendo este ainda apenas espacos virtuais. Esta possibilidade para a
representacao da arquitetura, sendo feita recriando determinada vivéncia torna-se uma
simulacao.

“As imagens e até a propria natureza, sdo, cada vez mais, apreendidas em
movimento” (Urbano, 1998, p. 163)A disseminacao dos veiculos automoveis e transportes
publicos, vieram alterar a perspetiva da cidade, mostrando-a através do movimento.
Assim “participamos involuntariamente num dispositivo cinematografico que ja nao
precisa nem de pelicula, nem de projetor, nem de écran” (Urbano, 1998, p. 163). Esse
movimento é revelador de novos pontos e perspetivas que tornam a experiéncia
espacial uma experiéncia pessoal do observador. O cinema apresenta caracteristicas
que podem ser paralelas a experiéncia desse observador. Ao contrario de imagens,
mesmo que muitas, de determinado espaco, o cinema ganha valor por representar de
forma continua, e ndo fragmentada.

Lisboa é constante palco e protagonista da sua propria historia, dos seus proprios
acontecimentos. E constantemente ficcionada pelos seus habitantes e visitantes, que
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nela se movimentam, fixando-se nos pontos de destaque da
imagem da cidade. “O cinema-mental funciona continuamente
em nos e sempre funcionou, mesmo entes da invencao do
cinema, e ndo cessa nunca de projetar imagens em nossa tela
interior” (Calvino, 1990, p. 99).

Importante quando se pensa no futuro desconhecido
é retomar a futuros imaginados no passado e observar o que
deles foi de alguma forma realizado na realidade e o que deles
ainda esta longe de se alcangar.

O estudo de filmologia de ficcdo que retrata tempos
futuros permitiu verificar algumas conquistas de ideias das
prospetivas que acabaram por acontecer. Desde a invencéao
da televisao e telefone, a casa futurista com uma serie
de funcdes automatizadas, a tecnologia computacional e



efeitos da globalizacado. Todas essas ideias exprimem preocupagdes perante o futuro
de tendéncias do presente. Assim, o fato de as prospetivas serem projetadas perante
determinados fatos do mundo atual, anseios ou medos perante acontecimentos da
época, as ideias para esse futuro sao fundamentadas e podem servir de inspiracao para
a sua concretizacdo real, sendo no cinema previamente simuladas.

Também a imagem da cidade conquistou diversas formas, desde a cidade
totalmente Corbusiana(Everytown, Thingsto Come),onde ostragcos doarquitetosetornam
comum as massas, como a cidade moderna levada ao extremo da sua uniformidade
(Playtime de Jacques Tati) e por fim a cidade que retoma ao passado e constréi um
futuro em camadas temporais e construidas, enriquecendo a cidade, com idades e
estilos de varias épocas, a dialogarem entre si (Blade Runner, de Ridley Scott). Também
outras imagens da cidade fizeram parte de uma viagem, uma viagem pelo futuro onde
a cidade tomou varias formas e onde o cinema mostrou o seu auge em representacoes
da arquitetura na tela. Estas imagens da cidade marcam pela forte caracter cénico, em
que a configuracdo espacial de cidades ou edificios sao representativos da imagética
dos filmes que se revela com um papel tdo ou mais narrativo que os personagens.

Nado s6 no cinema como na realidade se verifica que existe a tendéncia da
individualizacdo dacidade,aglobalizacao e acrescente e alternativamobilidade. Este fato,
torna totalmente viavel morar num sitio e trabalhar noutro, pela facilidade na transicao
entre ambos. Também o fato das pessoas cada vez menos permanecerem por muito
tempo nas mesmas habitacdes, caracterizando a sociedade em termos habitacionais
como mutante, a propria construcao dos edificios tente em ser simplificada e de baixo
custo consequentemente por questdes de sustentabilidade, economizando os espacos
e funcdes ao maximo nas habitacées.

O fato de existir uma tendéncia da coletivizacdo de edificios torna a sua
composicao arquitetonica simplificada para a sua repeticao. Para isso é fortemente
caracterizada pelo minimalismo e pela ideia de célula com um espago open-space,
individualizado, e de pequenas dimensdes. Aqui surge a ideia de que a sociedade tende
em individualizar-se. Tanto a habitacao de tragcos minimalistas como o conceito da célula
habitacional surgiram no movimento moderno sendo a primeira como caracterizadora

do Less is More de Mies Van der Rohe, e a segunda a habitacao tipo determinada por Le
Corbusier.

A escolha da arquitetura moderna no cinema para analise ainda mais se justifica
quando reveladora de tantos pontos de influéncias de obras arquiteténicas de relevancia,
de arquitetos marcantes. A cidade dos filmes é constituida por projetos arquiteténicos
que em alguns casos sao construidos exclusivamente para a pelicula. Abusca pela cidade
moderna apresenta-se como uma visao do futuro, de ampliacdao de alguns estados do
mundo atual, sejam eles a tecnologia que tende em ser rapidamente evolutiva, como os
problemas da cidade como o excesso de automoéveis que tende em ser representada
pela cidade poluida, a tabua rasa representativa de prospetivas da destrui¢cao da antiga
cidade e a sobreposicao de estruturas dos tempo, onde se apresenta a cidade como
uma evolucao da cidade antiga, sem que o antes seja diluido.

Imaginando o que sera a cidade de Lisboa no futuro tendo em conta elementos
atuais como os problemas da cidade e as suas potencialidades e marcas e tomando
enfoque em algumas questdes retiradas das analises cinematograficas, como a
mobilidade, a morfologia em camadas e as previsoes futuras, foi possivel criar uma
historia, e enriquecer uma reflexdo acerca da cidade do futuro, sendo ela a cidade de
Lisboa.

Numa perspetiva de estudo diferente mas que também foi relevante para
compreender as proximidade entre cinema e arquitetura em termos processuais, apesar
do espacamento temporal entre os filmes analisados, as técnicas cinematograficas
utilizadas foram muito aproximadas tanto em Things to Come, como nos filmes de
ficcao de Tati e em Blade Runner. Essas técnicas apresentam-se como o paralelo das
maquetes em arquitetura. Comacorrente e acelerada conquistatecnoldgica,aarquitetura
tende em ser mais facil e rapidamente representada por métodos computacionais de
tridimensionalidade. E esses métodos é que fazem um paralelo, desta vez, com os novos
métodos de criacdao de filmes com cenarios puramente virtualizados, mesmo que com
personagens reais sobrepostas. A estes dois paralelismos feitos a arquitetura e cinema,
antes e agora, vincula-se a ideia de que as duas artes se articulam constantemente
mesmo em fungao dos seus processos.



Considera-se que o estudo digital de imagens em movimento, através de
métodos baseados nos métodos cinematograficos poderia ser uma disciplina bastante
importante para o estudo da arquitetura, tornando-se uma mais-valia representativa. A
isto pode-se acrescentar que em termos de metodologias, a arquitetura e o cinema até
a passagem de século, ja utilizavam técnicas aproximadas de construcao tridimensional,
que para o cinema era miniaturas dos cenarios para os filmes e em arquitetura uma
representacdo projetual em trés dimensodes, a de mais facil compreensao e leitura, as
maquetes de arquitetura.

Partindo na descoberta de uma relacdao intrinseca entre as duas artes, e
pelos curiosos exemplos de influéncias entre si, e olhando a cidade dos filmes como
uma perspetiva do futuro e como um projeto de arquitetura a ser habitada por uma
sociedade que também é perspetivada, o estudo de arquitetura ganha novas linguagens
enriquecedoras para um trabalho que também o exige um olhar sobre a evolucao, o
futuro e a sociedade. Assim, este trabalho veio acrescentar ao percorrer normal da
cidade uma criacao de layers mentais do atual, das memérias do que foi no passado e
uma nova layer da sua perspetiva do futuro, onde os problemas e potencialidades do
estado atual se ampliam na transformacao da cidade e a tecnologia domina. E isso era
o objetivo final desta viagem a que o cinema me levou.

“E finamente, bem no ultimo episédio, a Torre de Babel aparece de
repente e alguns homens robustos conseguem termina-la ao som
de uma cancdo de novas esperancas, e quando concluem o topo,
o governante (de Olimpo, provavelmente) sai correndo feito louco,
enquanto a Humanidade, de subito, entendendo tudo, finalmente ocupa
seu lugar de direito e logo inicia sua nova vida com novas percepg¢oes de
tudo” (Koolhas, 1978, p. 105)



. .:*' -
HAT IN THERE. THAT BL-'UE SHIMMERIN.
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A cidade do Futuro, vivera do presente e do passado, e sera o local onde serao revividas as
imagens nostalgicas que o ser humano produz na sua mente mesmo sem por elas ter passado.
E como a sensagéo de ouvir um éxito dos anos 80 sendo que nasci 10 anos mais tarde. Existem
fracoes de momentos, de histérias, de iconologia que vdo marcando a cidade de época em
época.

A cidade do Futuro sera a cidade de hoje evoluida, sera espelho de mudancas da
tentativa de melhorar defeitos do agora, e sera uma parte de um ciclo, um ciclo que corre na
cidade e que quer dizer que hoje a cidade é alguma coisa que ja foi em tempos, a um ciclo atras,
o revivalismo.

A evolucéao da cidade acentua-se rapidamente ao nivel tecnolégico e ao nivel dos link’s
da cidade. As redes de transportes tendem sempre em evoluir, criando alternativas, facilidade e
proximidade de ligacao na cidade e periferia.

As caracteristicas morfolégicas da cidade, por sua vez, condicionantes de link’s pedonais
e ciclo viarios, e em alguns casos também carentes de possibilidades de transportes publicos,
sdo as ligagdes que poderao pegar no revivalismo ja referido, com as devidas adaptacées para
funcionarem como eixos de ligacéo verticalizada da cidade. E o caso do elétrico da Carris.

A colina das Amoreiras, um ponto alto da cidade marcado por essa morfologia especial
da cidade de Lisboa. O fato de ser uma zona alta da cidade confere-lhe a ideia periscépica da
envolvente e o segredo é conseguir explorar os pontos de onde a escala humana se consegue
elevar a escala do construido usufruindo desse dom da colina.

Junto ao Jardim das Amoreiras numa zona de quarteirdes regulares com uma atmosfera
muito especial. Surgem da passagem por estratégicas interrupcoes de edificado, os acessos
a esses ambientes que fogem ao normal da cidade. Aqui se encontra o ambiente oposto
ao que se encontra mais a norte, caracterizador do centro empresarial, torres de escritérios
e habitacdo. Aqui a escala torna-se mais humanizada, relacionada com a vida doméstica, as
relagées humanas, espacos onde se esta e se permanece e se gosta de estar.

“Cidade onde o encontro aconteca. Cidade onde os espacos de discussao, partilha,

tertulia voltem a ser centro, a fabrica de sociedade e cidadania” (texto de grupo).
A cidade do futuro nao perdera ainda mais dos seus espacos de liberdade. Nao perdera pracas,
para novas vias para automaoveis, nao perdera patios, para logradouros desocupados, sera mais
humanizada, e menos automobilizada. As pessoas vao viver a cidade, em vez de a destruir. Uma
utopia que visa reviver aquilo que a cidade ja foi.

Junto ao Jardim das Amoreiras encontra-se a Mae de Agua das Amoreiras, e o primeiro
troco do aqueduto das Aguas Livres, uma presenca que se revela na paisagem marcando ali um
troco da evolucédo da cidade.




Escolhi intervir numa pré-existéncia, por sentir que estava esquecida e por sentir que tem
muito para dar, tem uma histéria para contar e para viver. O edificio encontra-se parcialmente
ocupado na qual essa ocupacdo é de cerca de 30% da sua area total. Beneficia de um patio,
resultado da sua atual configuragdo em “U”.

Para a rua da uma fachada na qual s6 existe edificio a partir de um piso acima, a cota do
patio, e que para aceder se entra por uma porta de aspeto convencional que da diretamente para
umas escadas. Chegando ao patio, encerrado em todo o seu redor resta olhar para a paisagem
superior, o céu, que se torna relevante quando é unico.

As intervencoes que foram sido feitas posteriormente a construcéo original revelaram-
se, no meu ponto de vista como mas opcdes, tendo sido destruida a ligacdo direta entre o
edificio e o patio através da adicdo de um volume de caixas de escadas que ocupa uma grande
parte da possibilidade dessa ligacado. Originalmente o edificio que funcionava em um sé piso
“térreo”, a cota do Alto de S. Francisco, superior a cota da rua, era acedido por uma escada que
posteriormente foi prolongada criando esse volume e a extrusao do edificio.

Os angulos do patio criam um “abraco” ao ambiente do jardim das Amoreiras, a Mae-de-
Agua e troco do aqueduto. A extrusdo do edificio intensifica esse abraco, cria um periscépio, um
direcionamento cinematografico.

O patio é o elemento importante do projeto, € o motivo da escolha, o encontro com
momentos especiais da cidade. Tudo se torna mais facil num projeto de arquitetura com um
espaco assim. O desafio esta lancado, é trabalhar sobre este vazio, e confrontar dois mundos
complementares: a simplicidade do céu limitado por muros e paredes, e a descoberta do mundo
visto de cima, as copas das arvores, o “plano geral” da cidade.

De alguma forma no primeiro mundo foi criada uma analogia com a interpretacdo que
em grupo fizemos de um carimbo de uma disquete, na qual o céu foi também o elemento
crucial, sendo ai multiplicado através do seu espelho.

No segundo mundo a ideia de futuro e de periscopio desafiou-me a trabalhar o
concentrado: “Viver em concentrado, em densidade, ndo é necessariamente maul! Pelo contrario:
sO teremos restaurantes, cervejarias, cafés, escolas, teatros, cinemas, lojas exéticas e banais,
mercearias, farmacias, sex-shops, livrarias, lojas de discos, design, (...) A esta proximidade
chama-se cidade ou civilizacao. “ (Presente, Futuro, Graca Dias, 52)

Desta forma, o piso térreo serve de zona comercial publica onde funciona uma cantina
social. Neste espaco e relacao interior exterior e de ambientes funciona no inverso dos pisos
superiores: em vez de procurar trazer as habitagcGes para o patio, procuro trazer o patio para a
zona comercial através da continuacdo de elementos verdes para uma zona de entrada exterior
coberta.

As quatro habitagcbes surgem verticalmente seguidas em quatro pisos, onde a
configuracdo de uma circulacao vertical continua junto ao corpo do L construido, diferencia
automaticamente o espaco interior das habitagoes tornando o desafio de projeto a busca pela
possibilidade de rompimento do “volume” de acessos, através de volumes que o intersetam, e
criam a ligacao visual direta da casa com o patio.

O espaco de acesso, as escadas, apesar de representar uma barreira, surge como um
filtro de luz, e separacao fisica entre o patio exterior e as escadas também exteriores. Esse filtro
ritma a circulacdo e permite contacto visual e é furado pelos volumes das habitacoes.

O cruzamento entre a circulacao e as varandas criam uma relacao viva com o patio, algo
que antes nao acontecia

Os acessoas As quatro habitacées ddo-se nos quatro patamares que acedem a um
portdo que por sua vez acede a um espaco intermedio exterior coberto.

No interior das casas, a configuracdo continua do pré-existente limita bastante a distribuicéo
o que leva a criar uma distribuicdo continua, onde para se ir a um espaco tem de se passar por
outro por estar nessa continuidade.

Esse caracter de imposicao configuracional do funcionamento da casa, levou ao
trabalho sobre o espaco de distribuicdo continuo como um espaco importante e de relevancia
conferindo-se algumas caracteristicas como a continuidade visual, o ritmo, e os espacos
exteriores (varandas) relacionando o interior da casa com a natureza do espaco do patio. Essa
ideia confina-se numa sobrevalorizacdo da circulacdo continua de espaco em espaco criando
nele uma ambiéncia de conforto.

E dada uma maior importancia aos espacos comuns, e os espacos privados tornam-se
apenas nucleos de dormir. A sua importancia esta no caracter provisério que em alguns casos
apresentam possibilidades de configuracées.

Nos casos dos “quartos beliche” de um espaco é criada uma pequena estrutura que
possibilita a concentragcdo de uma so6 espaco em dois nucleos.

A prépria configuracdo dos WC’s de divisao fisica dos espac¢os da sanita, do duche e do
lavatorio permite a sua utilizacdo simultanea.

O cinema serviu para alimentar algumas das ideias de projeto. Narrativas que foram
sendo causadoras de algumas ag¢oes e que me fizeram tomar alguns caminhos. Pois no cinema
mais do que imagens, apreendemos momentos, com tudo o que englobam, com o som ambiente,
com a luz, o espaco, o tempo, as arvores a mexer e o vendo a soprar... aquilo que o arquiteto

imagina, porém, ndo chega nunca a representar.






Intersticios das Amoreiras Alto de S. Francisco









Tese | O mundo novo
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Construcdo em 1879 piso tnico a cota superior Intervencdo de 1929 construgdo de “caixa de escadas” ao longo de uma das faces viradas para o patio
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EXPERIENCIAS NA A CAMARA ESCURA






VER E ESCUTAR O MUNDO DE PERNAS PARA O AR

No desafio proposto pelo tema IV de PFA, um trabalho que se pretendia ser uma
experiéncia diferente, e ao mesmo tempo enriquecedora, procurei pegar no tema do
cinema e nas suas origens como forma de procurar o entendimento de pressupostos,
vivenciando-os.

A camara escura € uma das experiéncias oticas que estiveram na base da origem
da fotografia e do cinema. Consiste num espaco totalmente encerrado e escuro, exceto
num pequeno orificio numa das suas faces. Perante os principios éticos obtidos, a
luz projeta no interior do espaco escuro, na parede frontal ao orificio, as imagens do
ambiente exterior, de “pernas-para-o-ar”.

A experiéncia de ver o mundo ao contrario, metaforicamente, o mundo novo,
também sera uma nova forma de ver e captar a imagética da cidade, onde o céu e o solo
trocaram os seus papeis e o0 movimento e som do ambiente da cidade se promovem
naturalmente como se na terra deixasse de existir gravidade.

O pequeno orificio da camara escura é o ponto de cruzamento dos raios de luz.
Esse cruzamento origina a projecao da imagem ao contrario.

Desta forma, viajando até a origem do cinema e da fotografia, proveniente
de algumas descobertas do funcionamento é6tico, a camara escura, revelou-se uma
experiéncia acessivel de ter na cidade, procurando obter algumas imagens marcantes
do territorio de intervencao, invertidas.

Foiassim construida umacamara escura,com uma caixa de cartdocom dimensoes
suficientes para uma pessoas se colocar no seu interior. A caixa foi levada para alguns
locais escolhidos, principalmente zonas de forte incidéncia solar. Foram assim captadas
algumas imagens, filmadas e fotografadas do reflexo do exterior invertido por magia
projetado na parede da caixa.

A experiéncia acabou por se revelar mais intensa, por no interior da caixa fechada,
além de projetadas imagens do exterior com um efeito escurecido, de tipo camara
Pinholé, o ambiente sonoro imp6e uma forte presenca na cidade, que normalmente
acaba por passar despercebido, pela forca da imagética. Nas captacoes filmadas, dentro
da caixa, o som também foi gravado, e perante o cenario do encerrado num espaco
escuro, ganhou uma forte presenca no ambiente da urbe.




*Eu sou um cine-olho.

Eu sou um construtor.

Eu te coloquei num espaco extraordinario que nao existia abé este momento.

Nesse espaco tem doFe paredes que eu registrei em diversas partes do mundo.

Justapondo a visio dessas paredes e alguns detalhes consegui dispi-las numa ordem que te
agrada e edifiquei, da forma adequada, sobre os intervalos, uma cine-frase que &, justamente,
BsS80 OBPAgo.

Eu, cine-olho, crio um homem muito mais perfeito que aquele que criou Adao, crio milhares de
homens diferentes segundo desenhos distintos e esguemas pré-estabelecidos.

Eu sou o cine-olho.

Tomo os bragos de um, mais fortes e habeis, tomo as pernas de outro, melhor construidas e
mais velozes, a cabega de um terceiro, mais bonita e expressiva e, pela montagem, crio um
homem novo, um homem perfeito.” DZIGA VERTOV

A CAMARA ESCURA

Planificacdo camara escura




Camara escura Planta Camara escura Corte e Algado
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Camara Escura no Alto de S. Francisco Camara Escura nas Amoreiras




Camara Escura nas Amoreiras Camara Escura no Jardim das Amoreiras
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ANEXOS



TEMA | - TRABALHO INDIVIDUAL, 1° SEMESTRE.

Tendo por base a area de intervencgéo estipulada na ficha de unidade curricular, localizada em Lisboa, no
eixo entre o Largo do Rato e a colina das Amoreiras, propoe-se a elaboracdo de um exercicio que permita
o estabelecimento da relacdo entre a macro escala (analise estratégica do territorio) e a micro escala
(intervencéo arquitectonica detalhada).

Pretende-se que este exercicio possa desencadear um debate centrado em leituras prospectivas em
relacéo a sociedade. Como tal, em paralelo com a elaboracao dos projecto de arquitectura devera realizar-
se, no contexto de cada grupo de trabalho, a definicdo de um perfil social que se preveja possivel num
futuro a médio prazo (2 décadas). Para tal algumas perguntas poderao colocadas, como por exemplo:
-como a organizag¢do econdmica e politica podera influenciar os modos de vida e a relacao do individuo
com a sua comunidade;

-em que medida a tecnologia podera influenciar a organizagéo social;

-de que modo os recursos naturais poderao influenciar as acgdes sobre o territorio e localizagcédo e
organizacao do espaco doméstico;

O objectivo final do exercicio consiste na elaboragéo de projectos para quatro habitacées. Estas habitacoes
serao encaradas como tipologia associadas ao universo social definido pelo debate atras mencionado.
Cabera a cada estudante a decisdo de onde implantar as habitagdes e de que modo estas se organizam,
ndo s6 em funcdo do espagco doméstico, mas também na sua relacdo como a envolvente urbana que
suporta o exercicio. Neste sentido, devera o estudante ser capaz de estabelecer um discurso que |he
permita relacionar a proposta tipolégica e habitacional com o trecho urbano que caracteriza a sua
envolvente proxima.

Area de Intervencio:

Percurso urbano entre o Largo do Rato e a Colina das Amoreiras

Metodologia:

1. Num primeiro momento, serdo constituidos grupos de aproximadamente 5 estudantes;

2. A area de intervencao sera parcelada, pela docéncia da Unidade Curricular, de acordo com planta
anexa, tendo como critério os diversos extractos temporais referidos na FUC;

3.Cadaum dos elementos, de cada grupo, ficara individualmente afecto a uma das parcelas, anteriormente
designadas.

4. Os projectos das habitagoes serdo desenvolvidos individualmente dando seguimento ao ambito do
exercicio;

5. Ao mesmo tempo que sdo desenvolvidas as propostas individuais, devera ser mantido um debate,
no seio de cada um dos grupos, que permita desenvolver uma estratégia de harmonizacao das varias
intervencoes.

Entregas e Avaliacdo:

12 Entrega intermédia: 25 de Outubro 2012 (caderno em formato A3) + maqueta esc. 1:5000/1:2000 da
area de intervencdo e sua relacdo com as habitacoes;

22 Entrega intermédia: 13 de Dezembro 2012 (caderno em formato A3)

Entrega Final: 28 de Janeiro de 2013 (desenhos e maquetas de escala a determinar pelo aluno, sugerindo-
se a1/1000 e 1/200 ou 1/50; simulacées graficas da proposta; e caderno sintese em formato 21 x 21 cm)
Apresentacao e Avaliacdo: de 29 Janeiro a 1 de Fevereiro de 2013

Modelo de Apresentacao

As apresentacées finais das propostas individuais de cada um dos alunos serao realizadas por Grupo,
sendo que, devera apresentar-se a definicao do perfil social pedido, associando-se uma a estratégia geral
para a area de intervencao.

Lisboa, 18 de Setembro 2012

TEMA IV—- TRABALHO INDIVIDUAL, 2° SEMESTRE

Como conclusao do ano lectivo sera realizado um trabalho individual que visa o estabelecimento de uma
sintese em relacéo ao percurso de cada um dos estudantes. Este trabalho, pensado para ser desenvolvido
no espaco do ultimo més de aulas, pressupde a realizacdo de um tema livre a enquadrar pelo préprio
estudante. Condiciona-se apenas o desenvolvimento deste Gltimo Tema ao estabelecimento de uma
relacdo em torno dos exercicios elaborados no curso do ano lectivo.

Como linhas orientadoras sé@o langadas algumas pistas:

1. Aplicacéao directa de um ensaio extraido a partir do trabalho desenvolvido nos laboratérios;
2. Elaboracao de projectos de extensdao em relagdo ao programa lancados ao longo escolar;

3. Exercicio especifico de representagao ou performativo em torno do projecto das habitacdes.

Os objectivos do Tema IV passam pelos seguintes pontos:

1. Desenvolvimento de competéncias ao nivel da problematizacdao em torno da arquitectura produzida por
cada estudante. Este exercicio sera uma oportunidade para construir um enredo discursivo em torno do
trabalho de projecto, enriquecendo os pressupostos de base com que cada proposta foi realizada

2. Consolidacdo da autonomia dos estudantes em relacdo aos temas desenvolvidos durante o ano lectivo.
Ao solicitar-se que cada estudante construa o seu préprio enunciado, procura estimular-se a autonomia



em relagdo ao acompanhamento e orientacdo dos docentes da UC de PFA.

3. Melhoria e credibilizacdo das propostas individuais iniciadas no 1° semestre. Este exercicio deve ser
visto como oportunidade para retomar e solidificar as decisGes de projecto inicialmente lancadas no
ambito dos exercicios anteriores, nomeadamente do exercicio do Tema I.

Area de Intervencio:
Area de intervencéo atribuida em contexto de grupo a cada um dos estudantes;

Metodologia:

1. O trabalho devera ser realizado individualmente;

2. Cada estudante devera socorrer-se dos meios que julgar conveniente para o desenvolvimento deste
exercicio;

3. O trabalho devera evidenciar quer a autonomia, quer a capacidade de problematizacdo de cada
estudante.

Entregas e Avaliacao:

O resultado deste exercicio devera ser integrado no contexto da entrega final de PFA

Modelo de Apresentacdo

A decisao do suporte em que o exercicio & desenvolvido fica a cargo de cada estudante, devendo contudo
ser realizado relatorio a integrar o caderno de formato 21x21 cm

Lisboa, 2 de Maio de 2013

LABORATORIO DE TECNOLOGIAS DA ARQUITETURA

Docente coordenador: Sara Eloy
Ano letivo: 2012/2013

Objectivos

E objectivo deste Laboratério a investigacdo sobre processos tecnoldgicos cons-trutivos e digitais
que, em complemen-to, constituam ferramentas para a intervencao em arquitectura. No ambito do
tema geral de PFA — Mundo Novo — procurarDse desenvolver investigacdo que va de encontro a ideia
de inovacao e tecnologia como suporte para a realidade atual da sociedade no geral e da arquitetura
no particular. Pretende-se que neste laboratério se desenvolvam temas de investigacdo que explorem
solugcdes arquite-tonicas que facam uso de tecnologias digitais e solucdes construtivas que fagcam
tam-bém uso da componen-te digital para otimizar ou permitir processos de fabrico. A tecnologia
podera ser aqui entendida no sentido de uma tecnologia digital highbBtech afastada das légicas natu-
rais e substituindo estas, ou numa vertente também high-tech mas apoiada nas légicas naturais e no
biomimetismo. Uma légica mais ligada puramen-te a natureza de um modo low-tech pode
também ser explora-do neste laboratério com recurso a técnicas de construcao que, mesmo aliadas a
tecnologia digital, explorem os materiais naturais e as técnicas construtivas tradicionais locais. Parti-
mos do pressuposto que os meios digitais (computador e outras ferramentas por ele controladas) sao
hoje ferramen-tas essenciais quer na descricdo quer na concretizacdo da edificagdo. Os sistemas
digitais tém tido enorme impacte na arquitectura quer ao nivel da geragédo da forma, baseando-se no seu
desempenho, quer ao ni-vel do controlo e optimizacao da construcé@o. Apesar disso, a sua utilizacdo é
controversa e é necessario estudarem-se os reais beneficios e eventuais perdas que o seu uso acarreta
na arquitetura. Neste laboraté-rio pretende-se explorar a vertente deste impacte ao nivel da
construcao procurando al-ternati-vas que permitam maior controlo, eficiéncia, otimizacdo, menores
desperdicios, etc.

“(...) precisamos de pensar na nossa estabilidade. Ndo queremos mudar. Qualquer
mudanca € uma amea-ca para a estabilidade. Aqui estd uma outra razdo para que
estejamos tdo pouco inclinados a utilizar invengées novas. Qualquer descoberta
da ciéncia pura é potencialmente subversiva; qualquer cién-cia tem de ser, as
vezes, tratada como um possivel inimigo. Sim, mesmo a ciéncia. (..)” Al-dous
Huxley, Admiravel Mundo Novo

Temas a desenvolver PretendeDse explorar a ligacdo entre as tecnologias digitais e as tecnologias
construtivas em 5 vertentes: 1. Interven-¢é@o no existente (com recurso a teorias de analise do existente
como o Space Syntax); 2. Tecno-logias de informagéao, comunicacdo e automacao (a tecnologia doméstica
— domética; o impacte da tecnologia na cidade); 3. Simula-cdo de projeto com base na realidade



virtual/CAVE (simulacao sensorial); 4. Proces-sos generativos digitais (biomimetismo — desenhar com a
natureza, NURBS; gramaticas de forma; parameteriza-cao, fabricacao digital, robética); 5. novagcdo em
processos construtivos (prébfabricacdo cus-tomizada; fabricacdo digital; exploracdo de solu-¢coes
tradicionais com base em novos processos).

Datas de entrega e fases do trabalho Apés cada fase de entrega o docente fara um comentario critico
ao trabalho para validar a continuagdo da investigacdo. 12 fase Anali-se bibliografica sobre um dos
cinco temas de investigacao. Esta fase é realizada em grupo, no maxi-mo de 4 elementos, que tenham
escolhido o mesmo tema base. A entrega devera ser feita num documento escrito A4 com 4 capitulo:
Introducao, Estado da arte, exem-plos de boas praticas, e discussao. No final devera surgir a bibliografia
consultada e citada e no inicio um indice. A entrega e discussdo sera realizada em 310ut (6 semanas
para o desenvolvimento)

22fase Fichainicial da proposta Es-tafase é realizada individualmente visto que ja se dirige a uma proposta
de ensaio tedrico. A ficha serda um documento escrito que pode também conter elementos graficos.
A estrutura da ficha é: titu-lo; resumo/abstract com cerca de 500 palavras, indice provisério da tese,
bibliografia. A entrega desta ficha sera realizada no dia 12 de Dez (6 semanas para o desenvolvimento).
32 fase Artigo de desenvolvimento Es-te documento pretende ser uma primeira abordagem mais
profunda ao tema a ser desenvolvido na dissertacédo. Procurabse estabelecer inequivocamente o ambito
do trabalho e qual a metodologia a seguir. Propoe-se para este artigo a seguinte estrutura: resumo,
palavrasBPchaves, introducgéo, proble-ma, metodologia proposta, desenvolvimento preliminar, conclusées
preliminares. Dependen-do da qualidade dos trabalhos apresentados pretendebPse que estes
sejam submeti-dos a congres-sos e seminarios exteriores para divulgar o trabalho e obter opinides e a
validacdo do mesmo. Nes-te contexto é possivel que o artigo deva ser escrito em inglés. A entrega deste
documento sera realizada no dia 27 de Fevereiro (11 semanas para o desenvolvimento).

42 fase Versao provisoéria do ensaio tedrico Es-te sera um primeiro ensaio do documento final da
dissertacao e devera seguir todas as regras deste ultimo. A estrutura proposta para o ensaio tedrico é:
Resumo 1. Introducdo Proble-ma Metodologia 2. Estado da Arte 3. Proposta Pressupostos Solucéao
Fundamenta-céao da solucdo Modo de concretizagdo 4. Conclusdao Futuras linhas de investigagéo

5. Bibliografia / referéncias Indices

Esta enumeragdo ndo dispensa a consulta obrigatéria das regras do ISCTEBIUL para realiza-¢cdo de disserta-
¢coes de 2° ciclo. A entrega deste documento sera realizada no dia 8 de Maio (10 semanas para o desenvolvimento).
52 fase Ver-sdo definitiva do ensaio tedrico A versao definitiva s6 pode ser entregue apds a 4° fase ter sido aprova-
da e comentada pelo docente. A entrega deste documento sera realizada no dia 3 de Julho (8 semanas para o
desenvolvimento).
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RESUMO

O artigo proposto pretende apresentar um estudo sobre as visées futuristas no cinema e as técnicas
utilizadas na criacdo dos seus cenarios. Dentro destes interessam-nos os cendrios que sao projectados de origem,
de cidades que ndo existem, assim como cenarios que tém como base a cidade existente transformada em previsées
da sua configuracao futura, onde permanece parte da sua configuracao original para um reconhecimento espacial
da cena. O estudo dessas técnicas de producdo de cenarios revela a forte ligacdo existente entre o cinema e a
arquitectura, na medida em que existe um processo de criagdo de um cenario, que constitui um processo projectual.
Tanto o arquitecto como o cineasta criam uma manipulacao espacial para o desenrolar de uma determinada histéria.
O movimento dos filmes representa uma vivéncia dos espacos que de certa forma revela um caracter simulador do
modo como o espaco é pensado para ser vivido. Em arquitectura essa simulagdo é puramente especulativa. O ser
humano tem vontades préprias ao contrario dos actores de um filme, e o papel do arquitecto nessa manipulagdo nem
sempre coincide com a realidade. Porém, essa simulag@o podera ser uma forma de melhor representar as ideias da
concepcéao do projecto.

Com o avanco tecnolégico torna-se cada vez mais facil a manipulacdo de imagens reais acrescentadas
de imagens virtuais que representam o rosto idealizado da sua evolucdo. Perante isto, o cinema enfatiza cada vez
mais a ideia de que tudo é possivel. “A multiplicidade de recursos técnicos proporcionados pelas novas tecnologias,
particularmente aqueles da desvinculagéo da relagéo figura/fundo, vem promovendo sobreposicées de imagens e
figuras, eliminacdo ou multiplicacdo (clonagem) delas, permitindo, assim, esvaziar espacos, eliminar ou adicionar
elementos, criando multidées virtuais” (Magnavita, 2006, 105)

A morfologia urbana das cidades é alvo de constante mutacéo, proveniente das transformagcées sempre a
ocorrer da sociedade que a habita. Numa perspectiva de uma transformacéo social, novos conceitos, novos ideais
e novos comportamentos humanos perante a forma como se vive a cidade levam a transformagdes da morfologia
da cidade que, a longo prazo, serdo necessarias para adaptacao a novos costumes. Através do estudo de filmologia
concentrado no cinema onde se explora uma ideia de futuro identificam-se algumas dessas transformacées
apresentadas para a sociedade, nas quais o cenario é delineado e adaptado aos costumes dessas novas vivéncias, e
ainda a tecnologia por detras da criacao desses cenarios ficticios.

As cidades que s6 existem no cinema, e que sdo inspiradas nas ideias do cineasta, sdo cidades decerto
inspiradas cidade de hoje e nacidade do passado e revelando prospectivas ou tendéncias do que é a suatransformacao.
As interpretacdes da cidade do futuro revelam a procura do progresso e das transformacées que ele provocara. “O
mundo pode ser agora fruto de uma imaginacao digitalizada e controlada pelo computador” (Costa, 2005). No estudo
de filmes de caracter futurista, a cidade € uma simulacado de determinadas formas de funcionamento das cidades



futuras imaginarias “reflexo de uma época obcecada por resolver o problema de compreender a multiplicidade de
construcdes e representagdes simultaneas que formam o mundo contemporaneo” e “as transformagdes atuais que
estdo ocorrendo globalmente em todos os niveis da experiéncia humana.” (Costa, 2005) Assim, o futuro apresentado
revela o seu lado previsivel de evolugéo e o seu lado de simulagdo que com o avanco tecnolégico foi sendo cada vez
mais facilmente realizado.

As técnicas de cenografia virtual utilizadas nesse tipo particular de filmes para a realizagdo dos seus
cenarios sao técnicas que, pensadas no ambito do urbanismo e da arquitectura, podem criar imagens em movimento
de uma cidade como Lisboa baseada nas prospectivas da sua evolugao. “No fundo, tal como os arquitectos com os
seus desenhos, os cineastas propéem mundos futuros habitaveis” que sera “uma projec¢éo da cidade do futuro e, por
tal, ndo foge do campo da utopia.” (Lousa, 2010).

O estudo em causa neste artigo insere-se dentro de um trabalho de investigacéo e proposta de intervencéo
num futuro daqui a 20 anos sobre parte da Cidade de Lisboa. Procura-se que a cidade seja pensada como cenario da
representacéo da sua vivéncia natural, no entanto enquadrada num tempo futuro, onde existira uma transformacao
que embora obviamente desconhecida, podera ser imaginada consoante algumas convicgoes.

No estudo, centrado na zona da colina das Amoreiras, e com base nos conhecimentos adquiridos na analise
das técnicas utilizadas no cinema de indole futurista, procura-se a criacdo de um prisma do futuro baseado em
convicgoes da sua evolugdo. Neste trabalho procura-se simular, sob a forma de movimento e som, perspectivas de
alguns cenarios de espacgos “palco desta movimentacédo de diversissimas vontades e desejos que é a cidade”(Dias,
2001) imaginada para essa época futura através do paralelismo projetual existente entre as duas artes: cinema e
arquitectura. (figura 2)
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ENTREVISTA AO CINEASTA MARCO MARTINS
Lisboa, 30 de Maio de 2013

Pergunta: Gostaria de comecar por pergunta que relagcées encontra entre cinemas e arquitetura, ou entre o seu
trabalho e arquitetura?

MM: Acho que é uma questdo muito complexa, acho que qualquer realizador estd sempre a trabalhar com
questdes que sdo muito proximas da arquitetura porque mesmo quando tu trabalhas com locais existentes (Lisboa,
Roma, Paris,...), tens toda uma cidade a tua disposicao para filmar e vais secionar e fazer uma escolha dessa cidade de
acordo com o que é a tua personagem. Vais quase como construir uma propria geografia e se quisermos arquitetura
que é a tuavisdo daquela cidade. Implica uma reflexao sobre a forma como aquelas personagens vivem aquela cidade
e quando tu vés diferentes realizadores a trabalharem sobre o mesmo espaco esse espaco é diferente. Ha esta ideia
que é como se fosse uma sonografia sobre o espaco real, sobre o espaco pré-existente, que implica sempre uma
manipulacdo. No meu caso essa manipulacao é assumida e desejada, existe o desejo impor ao espetador a tua visdo
sobre aquela cidade. Isso leva-te a refletir sobre aspetos sobre como é que as pessoas vivem em determinados
espacgos, como é que esses espacos sao utilizados. Ha um lado da cidade e a o espacgo da casa (espago doméstico)
e ai obviamente a a escolha de um espaco que te sirva a dramaturgia da tua historia.

Pergunta: Gostaria de saber de que forma é que pensa este espaco?

MM: Penso o espaco de acordo com a histéria e por vezes curioso, algumas histérias também nascem a partir de
certos espacgos. Por exemplo no meu segundo filme “ Como Desenhar um Circulo Perfeito” ha uma ideia de uma certa
decadéncia, de um certo abandono, que tem a ver com o abandono de uns pais em relagdo a umas criangas mas
também tem a ver com obviamente com a forma de viver alguns espacos de Lisboa que vao sendo abandonados, ou
que estdo muito degradados, que correspondem, por exemplo, a herancas passadas e portanto ai ha um trabalho
muito especifico nesse filme sobre o abandono, sobre a decadéncia, sobre a ruina. Houve uma preocupacao grande
na direcdo de arte e na procura dos locais, que nés chamamos “reperage” direcionada para espacos que fossem
espacos reais mas que nos remetessem para o universo dramaturgico daquela histéria e por vezes nao é um espaco
so6 utilitario, € também um espaco mental, por exemplo, nés vemos um filme e ele projeta-nos também de alguma
forma através do espaco e da fotografia aquilo que se passa no interior da cabeca das personagens e eu acho que
isso € muito importante no cinema e isso a ver com a escolha do espago, com o tipo de fotografias, com o tipo de
objetivas que usamos, mas isso eu acho que tem tudo a ver com a arquitetura, ou seja, eu se escolher um tipo de
objetiva estou a tratar o espaco de uma maneira, se escolher outra estou a tratar o espaco de outra.

Pergunta: E essas coisas sdo sempre o realizador que decide, as perspetivas?

MM: Sim, eu trabalho sempre muito perto com um diretor de fotografia com que trabalho a muitos anos, que é o
Carlos Lopes, e constituimos quase uma dupla, portanto vamos vendo sitios, vamos escolhendo, pronto é aquele
método normal, depois comecas a juntar as fotografias na parede e a ver se todas elas fazem parte da mesma cidade
ou néo, porque por exemplo, em relagéo a “Alice” e ao “Como desenhar um circulo perfeito” eu queria dar outra ideia
da cidade, mudar o meu espaco, apesar de ser a mesma cidade parecem duas cidades diferentes

Pergunta: Em relagéo a esta tendéncia que comecou a haver no mundo cinema de criarem mundos futuros, que tem



mais a ver com o tema que estou a tratar, um mundo muito pessimista perante um futuro irreal que nao parece uma
tendéncia do agora. O que é que, num olhar de cineasta, houve no mundo para influenciar esta tendéncia?

Por exemplo o “Admiravel mundo novo” de Aldous Huxley que é inspirado num livro de 1930, que também é dessa
época, e o proprio “Metropolis” que é anterior, sdo filmes que sdo de pura ficcdo cientifica, de cidades que séo
totalmente projetadas para o filme e que mostram um olhar diferente do cinema. A partir dai o cinema comecou a
poder tratar mundos e temas novos na sociedade. Penso que partiram de alguns acontecimentos na sociedade dessa
época, talvez pelo devastar das guerras.

MM: Eu acho que a ficcao cientifica no cinema tem varias vertentes, acho que ha a ficcdo cientifica que esta
ligada ao entretenimento, sem grandes preocupacodes sobre as teorias que eram expostas naquele filme ser entreter,
isso existe desde o Méliés que € um bom caso disso. Depois existem filmes que expde uma teoria politica e social
e tentam transporta-la, tém uma visdo muito negra sobre uma sociedade do futuro, como o Metropolis. Isso acho
que é um ponto de vista social e politico sobre o futuro e portanto funciona quase como uma projecéo tendo como
base uma teoria, que é uma teria no caso do Fritz Lang e no caso do Metropolis que é o aumentar a exploragao, ha
um lado muito politizado. No caso do Rldley Scott tem um lado mais analista, mas o que eu penso é que a fic¢do
cientifica é apesar de existir a “Viagem a volta do mundo”, apesar de existir na literatura é no cinema que ela ganha
uma expressao maior. Hd uma ideia do cinema ser um sitio privilegiada para a ficcao cientifica, porque permite a
concretizacdo de ideias e espacos que passam a ser utilizados. E muito claro, por exemplo o Solaris é uma oposicio
a 2001, Odisseia no espaco, € uma coisa que se estuda muito na fic¢ao cientifica, como uma visdo no auge da guerra
fria. Esta ideia é que a ficcdo cientifica teve sempre um lado muito politizado e um campo de experimentacdo em
termos de arquitetura, design. Acho que a filmes muito série B de ficcao cientifica, que sao filmes que sdo um grande
campo de experimentacéao, mas sobretudo eu acho que também de teoria, € quase como se fosse a amplificacéo de
pequenos problemas que tu sentes no presente, € como se tu projetasses um futuro e aumentasses. O Fritz Lang
vem muito ainda na poés revolucao industrial, principio das grandes fabricas e portanto esta ideia do homem maquina,
industrializacao, o Metropolis dispée isso. O Rldley Scott é outra coisa, cidades destruidas, uma deriva existencialista.

Pergunta: Se tivesse que representar num dos seus filmes a Lisboa do futuro, daqui a 20 anos como é que
caracterizaria?

MM: E uma pergunta que expde aquilo que sdo as nossas preocupacdes e expectativas. Eu acho que pensar num
filme futurista é estarmos sempre a falar das coisas que nos preocupam e portanto para exemplificarmos alguns
aspetos politicos. Eu acho que é muito engracado esta ideia de futuro, nés pensamos que daqui a 20 anos vai ser
tudo muito diferente. E como o Kubrick quando fez o “2001” as pessoas viviam em estacdes espaciais, ha mais
exemplos disso. Algumas coisas concretizaram-se, outras ndo, mas a grande transformacao, tal como vimos nas
nossas vidas. Neste momento sabemos que a economia esta retraida, em 20 anos nao havera grandes mudancas.
Esta é uma cidade que se nédo fosse o terramoto basicamente esta parte do centro da cidade era igual desde o
principio do século. E uma cidade que eu ndo ache que va mudar, a arquitetura acho que desde o modernismo tem
tido algumas correntes mas também nao se vai arrasar isto tudo e construir uma cidade por cima de Lisboa, portanto
eu acho que nao se vai alterar nos préoximos 20 anos. Eu acho que ha um ciclo das pessoas comecarem a abandonar
a cidade, mesmo em termos das constru¢des suburbanas correspondem a uma realidade economica que ja nao
€ a nossa. Eu acho que para fazer um filme futurista se calhar o regresso até ao campo, um movimento oposto do
regresso a cidade. Lisboa pelas nossas razées econémicas, sendo uma cidade ja muito degradada acho que é uma

tendéncia que se ird manter. A grande revolucao nestes proximos 20 anos acho que sera uma revolucéo digital, ndo
passara pela arquitetura, passa por cada vez mais fazermos coisas pelo telemoével, pela internet e isso ndo é uma
revolucao visivel, em termos arquiteténicos passara pelo design de mobiliario urbano. Em termos sociais, acho que
vamos evoluir muito rapido, acho que a sociedade se esta a transformar muito. Desde os anos 70 até agora houve
uma grande transformacao, somos muito mais cultos, muito mais informados, mas acho que as brechas sociais vao
aumentar, enquanto que a seguir ao 25 de abril houve uma tendéncia para um estado social, iguais oportunidades,
isso seria uma coisa que eu iria explorar essa brecha maior, entre pobres e ricos, empregados e desempregados. Se
eu quisesse brincar um bocadinho podia jogar com essa ideia do desemprego, por exemplo agora nesta altura temos
o dobro dos desempregados dos que tinhamos a 7 ou 8 anos atras.



ENTREVISTA AO ARQUITETO MANUEL GRACA DIAS
Lisboa, 14 de Maio de 2013

Pergunta: Queria comegar por perguntar, quais s@ao no seu ponto de vista os principais pontos de ligagdo entre
arquitetura e cinema ou entre o arquiteto e o cineasta?

MGD: Sao duas formas artisticas, se quisermos, uma mais comprometida com a realidade, a arquitetura, pois tem
que servir para além de tudo mais, para as pessoas viverem, para as pessoas habitarem com conforto, para proteger
as atividades do homem... E o cinema serve-nos de outra maneira, contando-nos histérias, fazendo-nos pensar.
Mas ha realmente alguns pontos de contacto, nomeadamente a planificagdo de um filme, por exemplo, feita com
rigor, pode equivaler a um projeto de execugédo, a montagem através do desenho da realidade que se pretende ir
construir. Também o chamado story-board dos filmes precisaria de ter o mesmo rigor para poder ser rentabilizado
ou economizado ao maximo na fase final, na fase de recolha de imagens, embora depois haja uma subtil diferenca
porque sabemos que um filme depois de ter sido totalmente registado, todas as cenas e todas as coisas, segue-
se a isso um processo de montagem que muitas vezes, até na industria de Hollywood, é entregue a uma pessoa
estranha aquele processo, que vai fazer a montagem daquele material e seguir o guido, seguir o que estava previsto,
pode introduzir com alguma liberdade outros significados que o realizador nem se tinha apercebido, e ai 4 uma
certa diferenca, porque o nosso processo depois de desenhado em principio é para ser executado assim, também
poderiamos dizer que o construtor podia ao longo do processo descobrir situacées mais interessantes e a partir do
que estava previsto deixar qualquer coisa, ndo é assim porque normalmente as pessoas ndo tém esse papel, essa
liberdade, é o préprio arquiteto que também numa situacao ideal, que nao existe neste momento porque esta tudo
muito codificado de maneira a criarem-se pouca margem de deslize de orgamentos, mas numa situacéo ideal podia-
se dizer que o arquiteto depois de ter programado pormenorizadamente o que queria, durante a construcao da obra
pode-se aperceber que ha ali valores mais interessantes que ndao estavam previstos e que poderao ser postos em
relevo, as vezes até com alguma economia, “nao facga isto que estava previsto ali, faga aqui, ndo faga aquela acola, faca
atras, aqui tiramos o teto falso e ali metemos o chao falso” e de repente, com alguma liberdade podemos encontrar
coisas mais esplendorosas do que aquelas que estavam previstas, embora que o processo de montagem em cinema
pode ser feito por outra pessoa mas também ha muitos cineastas que sé@o eles que comandam a montagem como
sabemos, e que também durante a montagem tomam outras decisdes que ndao aquelas que estavam, mesmo que
fossem rigorosamente programadas.

Na histéria do cinema classico, conta-se muito que Hitchckoc, por exemplo, programava tudo com muito rigor, de
tal maneira que ele dizia que nao precisava de ir platd, de tal maneira como estava bem programado, previsto. Mas
depois temos o oposto como o Godard que ndo programava nada, tinha um guido muito solto que depois no local
de filmagem dizia “Improvisem esse guido” e depois provavelmente na montagem ia também improvisando ligacées
menos previsiveis. Mas portanto, voltando ao inicio, ha essa semelhanca, e essa semelhanca verificasse sobretudo
se nos fizermos um exercicio de comparar as fases de projeto com as fases de preparacao de um story board ou de
uma planificacdo. E normal por exemplo, imagino que tem que concorrer a um subsidio qualquer para poder fazer
um filme, tem que fazer uma sinopse, um relato rapido com o essencial daquilo que ira contar na qual ja, também
depende da forma como cada um escreve, mas na qual ndo conta apenas uma histéria, porque as histérias sao todas
um bocadinho diferentes “A gosta de B, B gosta de A, A mata B, B mata A”, tanto faz, a histéria é sempre um pretexto.
E portanto, nessa sinopse, além de relatar grosso modo a histéria o que ele vai ali dar é um sinal, através da escrita,
de como pretende visualizar ou dar a ver essa historia. Depois, imaginando que isso foi aprovado vai comecgar-se a

trabalhar nesse guido, vai comecar a fazer-se algo mais circunstanciado, provavelmente vai comecar a dividir-se a
historia em cenas. Cena 1, “A encontra B”, e ja tem uma noc¢édo dos sitios, e portanto diz no meio da cidade, pontos
de vista do alto, vé-se os edificios, vé-se as pessoas de cima, um carro estaciona, um carro preto, e vai mexendo
naquela histéria e dando-lhe algum sentido através das varias cenas. Uma pessoa quando ler aquilo ja fica com uma
ideia muito mais aproximada do que se espera do filme, “Um filme muito engracado que logo ao principio comeca
com uma vista do alto, depois vé-se um carro, um carro preto, que depois volta a aparecer mais para o fim e tudo
mais”. E depois sim senhor ja arranjou dinheiro, ja escolheu os atores, mas aquilo tem que ser mais detalhado ainda
porque ele tem que fazer os dialogos, o que é que acontece, tem que explicar como é que o dialogo vai ser visualizado
“Carros em grande plano vistas de baixo para cima, com o prédio atras, ao sol, com os vidros a brilhar, ndo sei quem
diz “Gosto muito de ti”, B visto de cima para baixo com contraplonge porque é uma pessoa mais baixa...”. Vai por
ai fora, mexendo naqueles dialogos e ao mesmo tempo dando indicacées como é que cada coisa deve ser ade ser
filmada. Vamos agora voltar ao nosso projeto de arquitetura e ver quem em primeirissima ideia em que uma pessoa
estabelece “ok uma biblioteca, vai ter aqui assim uma zona central onde sao as entradas e aquelas coisas todas, o
hall e o atrio e tal, em que para a direita sera a sec¢éo das criangas e para a esquerda a dos adultos, para tras vao os
servicos, isto € um volume mais ou menos paralelepipédico, olha deve ter a altura daquele edificio la atras, fica bem...
Primeirissima ideia, muito grosseira, s6 com quadrados pintados de cores, com uma barra em perspetiva para se
perceber o grosso.” Pois a seguir, ok vamos |a trabalhar nisto “sim senhor como é que se passa daqui para ali, onde se
mete a casa de banho...” e vai se detalhando, detalhando e comeca a ficar um organigrama, ja ndo € um organigrama,
ja € uma coisa com o significado espacial, ja se percebe que ali ha um pé direito duplo, que acola ha um corredor
largo que depois vira para a direita e depois vai-se detalhar aquilo.

Depois temos as duas fases subsequentes, a fase da arquitetura comeca a ser construida, de baixo para cima, ect.,
aquela gradacdo toda que nés conhecemos e as fases dos filmes, as fases dos filmes sdo um bocadinho diferentes,
também se programa, conforme a producao da obra também se programa a maneira de fazer a obra e estabelece-se
que em Maio comeca, em Junho faz-se nao sei qué e em Julho, no dia 5 tem que acabar, esta tudo programado, e foi
aos sitios, marcou os sitios e tal e la se vai indo. E em tal dia fez-se as trés primeiras cenas como estava programado,
no dia seguinte atrasamo-nos e sé fizemos uma cena, era suposto serem duas mas uma era mais complicada e
tivemos que fazer 25 tacks, o ator principal esquecia-se, tropegava, aquilo afinal era mais dificil do que o que parecia,
tivemos que mudar ali uma coisa porque aquilo ndo podia ser como estava escrito, fica mal, como é que vamos fazer
isto para continuar a ter sentido e adaptar este erro para continuar a haver paralelos. Segue-se a fase da montagem,
como eu referi, na qual pode haver alteragdes ao plano, sem tanta liberdade como poderia haver na arquitetura e
pronto o objeto depois fica concluido e é entregue ao publico para visualizacédo, e depois faz o circuito normal, vai
para as salas de cinema, passa pela televisdo, vai para os festivais, essa histéria toda. A arquitetura néao, nao sai
daquele sitio, abre as portas e as pessoas passam-lhes ao lado. E depois a critica tem um papel sobre aquilo, refere
aquela obra, explicita as partes mais interessantes Portanto, grosseiramente ha este paralelismo na maneira como
se executa, como se faz, depois se quisermos ser mais rigorosos ainda podemos dizer por exemplo que os atores de
um filme trabalham em conjunto com um realizador, o realizador é que decide o que quer que eles facam mas eles
é que realizam as cenas. Um ator, um bom ator, pode olhar para o papel que lhe é dado, para o guidao e por exemplo
pensar “Se eu coxeasse, ndo era mais interessante, quando eu tenho que vir aqui a andar devagarinho”. Portanto,
aqui temos, se quisermos, um paralelo com os nossos colaboradores, um projeto de arquitetura ndo se faz com uma
pessoa sozinha, temos os nossos colaboradores, e esses colaboradores se forem criativos, se tiverem empenhados,
se perceberem o que estd em questéo, quando estao ali nos computadores a mexer no processo, dao conta de uma



serie de coisas que se julgava que iam num determinado sentido e afinal ndo era, “isto afinal ndo d4, mas eu pensei
por aqui, por ali, ndo acha que é bom? Mantém-se a ideia do corredor mas isto depois desdobra-se...”, “Ah, sim,
tens toda a razao, é isso mesmo” ou entdo “Nao senhor, isso ficou uma porcaria, ndo facas, faz assim...” e ha ali um
dialogo, uma colaboracéo criativa entre o arquiteto que esta a liderar o processo e os arquitetos que estao a colaborar
com ele e que se perceberem o que ele quer podem dar contributos muito validos porque estdo em cima da massa e
vao descobrindo problemas, pormenores que podem ser melhorados, e que podem ser englobados naquele discurso
geral que se pretende. O ator de certa maneira tem essa equivaléncia no filme. Ha outro paralelo que eu gosto de
estabelecer, que é mais abstrato, que é literalmente a mudanca de plano, o que é que eu quero dizer com isto, em
cinema chama-se mudanca de plano, que é quando o plano muda, um ponto de vista diferente, uma personagem
diferente e ha varias maneiras classicas de fazer mudanca de plano, a historia de cinema acabou por cristalizar alguns
meios que sao utilizados, o fundido, o encadeado, o ndo sei que na mesma direcdo, o contra plano, o corte, e o0 nosso
discurso visual habituasse muito a isso, vimos muito cinema, e ficamos muito habituados, quando as coisas falham
aquilo ndo nos parece tao bem ou entdo podemos ser surpreendidos pela maneira de mudar o plano inesperada,
mas digamos que é um ponto na qual o cineasta tem que tomar muita atenc¢éo, neste caso provavelmente também o
montador, mas o montador também tem que trabalhar com o material que lhe deixaram portanto as varias tomadas
de vista tém que estar ja pensadas para depois como é que se corta, como é que se junta. Entao, agora literalmente,
na arquitetura também existe a chamada mudanca de plano, “como é que passa do chéo para a parede, como é que
eu mudo da parede para o teto, como é que eu escondo o remate das tabuas que esta tao feio a bater no estuque da
parece, bem a solucdo é colocar rodapé. Rodapé que altura tem? E pintado? Madeira a vista? E de aco-inox? E a face
da parede? Faz uma alheta?” P6e-se também, dentro do vocabulario, mais ou menos cristalizado das varias solucées
que foram aparecendo ha muito espaco para escolher, e € um problema também, todos os arquitetos tém que pensar
nisso, independentemente da configuragado do espaco, “Tem determinado espaco, € muito bonito em si, € muito alto,
tem uma janela nao sei qué e tal”, mas depois € preciso rematar aquilo tudo “Como é que acaba o estuque? Como é
que o estuque da parede remata com o estuque do teto? E com uma alheta, é a faca, leva depois uma sanga a tapar?
Como é que o estuque da parede da a volta e depois encaixa nas janelas, tem uma tabua? Como é que essa tabua
acaba?” por ai fora. Portanto, eu gosto desse paralelo, digamos assim, porque tem a ver com uma certa atencao ao
detalhe, tem a ver com uma capacidade de prever o que cada coisa vai dar e de imaginar na nossa cabeca antes das
coisas serem concretizadas saber como é que aquilo vai ser rematado. Nos dois casos as palavras sdo as mesmas
embora estejamos a falar de coisas diferentes. E pronto, agora ndo me lembro de mais paralelos, mas acho que séo
estes os grandes paralelos.

Pergunta: ia perguntar se no seu trabalho enquanto arquiteto existe uma influéncia muito forte do cinema? Se calhar
tem a ver muito com esta ideia da mudanca de planos e da forma como pensa os espacos através desta sequéncia
e acabou por responde anteriormente.

MGD: Nao, nao diria que isso seja influéncia do cinema, eu diria que isso € um raciocinio que se faz posteriormente
depois de se ter alguma pratica nos dois campos e € um paralelo que se estabelece. O que o cinema nos tras, tras
muita coisa, mas assim o mais imediato digamos que é as imagens, imagens que por vezes podem estar a retratar ou
a produzir espagos mas isso seria também demasiado literal, sendo que na realidade as coisas ndo sao tao literais,
mas o que nés vimos no cinema, ou aquilo que nos impressiona no cinema, provavelmente de maneiras diferentes a
cada um de nos, ou entdo teriamos que ver os filmes muitas vezes, muitas vezes, para todos retermos mais ou menos
as mesma coisas € mesmo assim cada um reteria coisas diferentes mas vé-se um filme e nunca mais se pensa
naquilo, mas ha ali coisas que foram muito fortes e ficam a bater na cabeca. E o equivalente a quando andamos na

cidade e vimos ali coisas, claro que na cidade podemos parar, podemos olhar, podemos ir la ver melhor e no cinema
as vezes sao coisas fugazes, mas ha uma maneira de ver a cidade, por exemplo em movimento eu posso ir de
elétrico e portanto também tenho sobre a realidade uma vista corrida que ndo me permite aprofundar determinadas
coisas. Eu posso ir a pé, posso ter disponibilidade de parar, subir, descer, ir 14 ao pé, fotografar, analisar, ir la ver
como foi construido mas ficamos na primeira opgao de portanto ver as coisas mais ou menos superficialmente, ou
ver as coisas de avido, por exemplo, uma vista muito interessante, muito cinematografica, uma vista muito insdlita,
de cima para baixo, uma vista relativamente abstrata, estamos suficientemente longe para nido ver o detalhe mas
vemos o suficiente para daquilo que estamos a ver inventarmos uma ficcdao e ai ha parecenca com o cinema. O
cinema tem outra coisa, que por exemplo a fotografia também tem, a fotografia ainda tem mais, a fotografia € um
quadro, um quadro fixo de uma realidade, o que esta para a direita, para a esquerda, para cima e para baixo nao ficou
apanhado no ponto de vista que nos fornecem, e eu posso ficar emocionado com o que estou a ver e depois posso
imaginar coisas para a direita, para a esquerda, para cima e para baixo e depois vou um dia ao sitio e penso “Olha
que engracado ndo imaginava isto nada assim ” e o cinema também nos tras isto, até um bocadinho mais complexo
porque como o cinema nos da a ilusdo de que esta a mostrar o espaco toda, mas nunca estd, mas vemos coisas para
a direita, coisas para a esquerda, uma pessoa a sair de um corredor, a porta abre-se, o corredor parece que foge nao
sei para onde, um corredor muito bonito, tudo feito de truques porque é feito com a luz elétrica, cenarios, mas aquilo
tudo vai fazer-nos uma poética qualquer espacial. E tudo isso, estarmos sentados na sala de espera do médico,
estarmos a passear de elétrico pela cidade, irmos de avido a aterrar numa cidade desconhecida, irmos de barco
a vermos uma cidade a desaparecer no horizonte ou vermos um filme, todas essas coisas amontoadas na nossa
cabeca sdo o nosso alimento para os projetos que vamos fazer, porque nés ndo nascemos ensinados, é de tudo o que
vimos, vamos processando, umas coisas ficam la retidas, outras vdo para o fundo da meméria, outras desaparecem
e depois quando estamos a projetar ha aquela ideia de que as pessoas inventam, mas eu acho que nao inventam
nada, vao sempre buscar aquela espécie de bau de coisas que ja experimentaram, tudo bem que por vezes até sao
capazes de inventar através do desenho mas somos sempre levados a comparar com algo que ja vimos antes, quando
comecamos a olhar para as coisas e a imagina-las em trés dimens6es acabamos por encontrar pontos de apoio em
coisas que ja vimos, até para termos uma certa certeza se vale a pena ir por ali. Portanto, eu acho que é nesta zona
que se encontra a influéncia do cinema, quer dizer, em tudo o que as imagens nos sugerem, em tudo o que as coisas
nos fazem pensar, enquanto estamos a ver, porque uma obra de arte ndo nos diz aquilo que o artista julga que nos
esta a dizer, uma obra de arte diz-nos aquilo que nés queremos ir la buscar, a obra de arte tem que ser estimulante
para nos por a pensar, nds é que estamos a pensar nao é a obra de arte que esta a pensar por nés, claro que aquilo
corresponde a um pensamento que o artista estabeleceu mas nao é suposto esse pensamento passar todo para nés,
seria muito autoritario e a ideia ndo é essa. Estamos ali e aquilo vai sugerir-nos coisas

Adriana: E as vezes acabamos por ver coisas que o proprio artista nao viu

MGD: Exatamente, entre outras coisas. Se o ponto de partida for suficientemente interessante, se foi suficientemente
armadilhado, se aquilo tem uma coeréncia interna muito grande, isso depois passa para nés, mas nessa rede
entramos da maneira que entendermos e vamos a procura de outras coisas, ou somos sugestionados por outras
coisas, e portanto nés somos feitos dessas coisas, do que vimos, dos teatros que vimos, das exposicoes, das pinturas,
das artes, das performances. Toda a cultura visual que nés vamos acumulando constréi aquilo que nés somos hoje e
constréi a capacidade que nds vamos ter, claro que essa capacidade também se treina, a capacidade de conseguir
adaptar, montar uma determinada situagao espacial que responde aquilo que nos é pedido e que tenha que ver ou
que tenha uma ligagdo com qualquer coisa que nos emocionou, as coisas também nao sao literais, “Tens que fazer



uma parede vermelha, s6 pode ter 10cm porque eu vi uma assim...”.

Ha filmes que explicam determinadas coisas. Quer dizer uns usam a fotografia, por exemplo publicam fotografias
durante o processo para se perceber pontos de partida, sugestoes, coisas que mais ou menos estao a visualizar ou
sai desde o esquico, do desenho, sempre tivemos aulas de desenho para nos dar essa capacidade de representar
0 espacgo o espaco, de cinema nunca tivemos aulas nenhumas. Eu sou um bocado contra as aulas, contra as aulas
quer dizer, contra aulas muito especificas, acho que as coisas chega-se la, € como as aulas de computador, ndo tem
grande sentido, perde-se muito tempo com isso, as pessoas chegam la, ha pessoas mais despachadas recomecam
a ensinar os outros . As pessoas desenvolvem como é que tu fotografas? Carregas aqui e ndo sei qué, pdes a luz.
Como é que filmas? Eu acho que a vossa geragdo tem uma cultura visual muito maior do que cultura escrita. Eu
constato isso porque, no porto dou aulas ao primeiro ano, da cadeira que se chama teoria geral de organizacao de
espaco, e temos variadissimas coisas, temos aulas que transmito conhecimento e coisas que acho importantes
depois temos uma parte pratica que estou sempre a estimular que as pessoas descubra as coisas por si proprias,
uma das coisas que vamos determinando ao longo dos anos e o cruzamento com o filme. E o filme ndo dou aulas
nenhuma sobre producéo de filmes, os filmes aos os grupos que fazem e de uma maneira geral se desembrulham
disso. Precisas de saber bem o que é que querem dizer, depois tém de pensar que sitios e que vao captar as imagens,
aquilo tem um tema, que e para ndo andarem a fazer qualquer coisa, isso e’ uma das coisas que liga com a arquitetura
com o cinema, abocado nao referi, € que sdo duas artes que trabalham melhor com um tema. Ao contrario das
artes plasticas, os artistas plasticos detestam a ideia de ter o tema. Com um tema nem consegue fazer nada, ndo
consegue fazer que outro tipo quer, nem é isso que quer fazer. O arquiteto, o arquiteto precisa de um problema para
fazer, e gosta é de fazer quando o problema e’ complexo. O sitio é este, tem este declive, como é que o mete, como
é que o mete por cima, como é que o mete por baixo e isto é que estimula o arquiteto, os problemas que nao foram
postos, mas os problemas que ele vé, e que se depara. O cineasta também, precisam de historias, por isso é que os
cineastas vao buscar a historias aos livros. Eles até gostam que os livros tenham indica¢des precisas, ela € alta, loura
e andava ligeiramente de cécoras, para definir o personagem, e depois ele comeca a imaginar. O Hitchcock tem uma
frase muito interessante no livro que é sobre as pessoas, umas entrevistas que foram feitas meses seguidos sobre
um filme de Hitchcock, depois ele publicou isso tudo no livro. E muito bonito porque ele teve muita simplicidade,
uma geniudade, muito pao pao queijo queijo, conta como e que fez e porque e que fez, na altura quando fala sobre
o filme “passaros”.

E fundamental, todos os filmes do Hitchcock sdo fundamentais. Mas esse e muito conhecido pela supressa pelo
povo na altura. E entédo os passaros, que e uma histéria qualquer numa ilha ndo sei que, que um bando de passaros
horriveis, aquilo foi inspirado numa histéria Daphne Du Maurier, numa histéria de qualquer que era os passaros. E que
ele terd lido, e ele acabou de ler e pensou que era um filme bestial, e nuca mais olhei para o livro e fui escrever o flime,
e depois aparece na descricdo que foi baseado no livro de Daphne Du Maurier. Mas ele néao diz “a o livro diz aqui, o
livro diz ali”, ndo, era um ponto de partida, mas ele precisava de um ponto de partida para depois criar o problema, de
como é que meto isto em cinema? Ha um ataque de passaros numa ilha, o essencial que a romanista contava, era
o que ele captou, que depois e traduzido em cinema essa coisa, esse é que é o problema, nenhum cineastas, pode
ir, mas € num documentario, mas mesmo assim tem de saber o que quer, nao vai gravar tudo o que vé. Portanto o
cientista também precisa de um ponto de partida para se organizar na maneira de contar e geralmente o ponto de
partida e a histéria, “ como é que vou contar?”, a histéria onde ser o capuchinho vermelho, mas ha mil maneiras de
interpretar a mesma histoéria.

Pergunta: Sao interpretacdes ou ensaios até?

Nao, sdo maneiras de contar. A maneira de contar, todos tivemos essa experiéncia, Num grupo ha um que conta
anedotas e ha um outro que ndo consegue que faca as pessoas rir, porque ndo tem os tempo certos, porque se
engana, porque se esquece do que era, e depois ha aquele que tem de ter o timing, a coisa espontanea, ndo é
fabricado, o timing o tempo de coiso, por vezes nés ja sabemos a anedota, sabemos como acaba, mas ainda assim
conseguimos rir, porque ele contou muito bem, isso é o que interessa nas artes narrativas, ndo € a historia. Quer dizer
o capuchinho vermelho se o lobo ou ndo comeu, se a avozinha bebeu o leite ou nao, isso tanto faz, ha ali um fio, até
é absurdo nas histérias infantis, mas depois aquilo contado por A por B e por C, ha de haver uma ou duas coisas
que sdo fantasticas, aquilo foi lindissimo, e no entanto ja sabiamos como ia acabar. Uma menina vai para a floresta,
e depois isto, como e que eu conto isto? Nao e? E portanto o cineasta podem lhe dar a histéria do capuchinho para
fazer mas tem a histéria como o poeta. Vocés tem os sonetos do Bocage e nao sei qué e do camdes, tinham motes
e agora e preciso fazer um soneto, isto é o tema, ok, porreiro, deixa ca ver, ja tenho os componente e agora vou estar
a tarde toda a volta disto, ndo me vou despertar, a dizer coisas disparatadas, tenho um ponto de partida e vou tentar
ser o mais coerente possivel e tentar dar a volta para isto ficar um objeto impecavel, isto tem a ver com a arquitetura,
o programa, o sitio, sdo os nosso pretextos para comecar, ndo vamos uma coisa que nao cabe no sitio, cujo programa
nao é possivel, uma coisa mais cara, ndo vamos fazer uma coisa que fuja aos regulamentos da zona, tudo isso sé@o
0s nosso problemas e simultaneamente os nossos motes, por isso é que um arquiteto néo fica constrangido por ter
problemas, e o artista fica, os arquitetos nao ficam e os cineastas também nao devem ficar. E um bocadinho diferente.
Os cineastas trabalham mais sozinhos, ndo tem de responder socialmente, ndo €, mas pronto isto é forcado, vocés
pediram para referir relagdes entre as coisas.

Se eu tinha na minha arquitetura influéncias do cinema, quanto a mim me parece, tem a ver com isso, com o que nos
vemos, através de cinema, que ndo é necessariamente igual a realidade, a realidade vimos a pé, no automovel, a alta
velocidade, no tgv ou no avido, também podemos ver nas outras formas artisticas, e tudo isso compde uma forma
de memoria espacial que vamos tendo o que vivemos mesmo, sem ser mediados dos projetos artisticos, a minha
infancia, tive-a numa casa, essa casa era diferente que eu vi a conhecer posteriormente, tenho memoérias dessa casa,
as minhas memorias sdo memorias infantis, ndo sdo memodrias corretas, se eu hoje fosse confrontado com essa
realidade, via de outra maneira mas essa meméria da-me a alimentagéo para as minhas reservas, vocabulario de
espaco, e um exercicio que gosto muito de fazer com alunos. Ao principio quando os conhe¢o, peco para me discursar
o maximo de memodrias de infancia, falarem de lembrancas de outros tipos espaciais, sitios que os marcaram, que
era muito bonitos, muito altos, muito baixos, muito confortaveis, ora escondidos atras do cadeirao verde, por mais
pobre que fosse, ha sempre memorias que vao ficando e que de alguma maneira que nos soubermos ir relé-as,
nos podem vir a ajudar a construir esse vocabuléario e toda a gente tem essas memérias, pode e nao as valorizar
convenientemente, tudo isso nos compde, tudo isso nos faz, e o cinema tem esse papel, ndo é tanto com o papel
que tava a falar de montagem, sdo comportamentos mais avangados, que podem ter alguma influéncias mas néao séo
determinantes na influéncia que nos temos na nossa profissao.

Pergunta: Sei que o arquiteto participa no projeto de investigacao rutura silenciosa. Queria que fizesse uma breve
apresentacdao daquilo que fundamentalmente fazem nesse projeto, se a ideia é realizacdo de filmes em que a
arquitetura € uma protagonista e perante isso.

O projeto é muito extenso. Ha um projeto que tem a componente histérica, que estuda a arquitetura e a sua relagédo
com o cinema nos seus anos 60 a 70 até agora por isso que se chama rutura silenciosa. Ha4 uma ideia que tanto
na arquitetura como cinema houve um fugir dos estereétipos, tentativa de modernizacao, que foi calma, nao foi
sobressaltada, foi uma rutura silenciosa, que silenciosa se foi modificando, as duas disciplinas, até chegarmos ao 25



de Abril tem a ver com o regime que se vivia e a capacidade que se tinha de fugir. Claro que os exemplos de cinema
s@o menores, a arquitetura serve para abrigar as pessoas, e mais necessarias portanto e mais solicitada e dessas
pessoas tentavam inovar e no cinema era pela vontade dos préprios, e um esforco enorme para arranjar o dinheiro para
aquilo tanto, portanto ha menos, muitos menos filmes, em todo o caso esse paralelo é interessante. Depois o projeto
que foi entregue a ESCT para debates internacionais sobre o tema, os factos de haver bolseiros de doutoramento a
trabalhar no tema, alunos de mestrada a trabalhar no tema. Depois a parte mais original do processo, que é bastante
parecido a todos os projetos que se propde a EFCT, livros, debates, conferéncias, participacao de alunos, participacao
de mestrados, doutoramentos, a parte mais original e diferente é que no fim, nés proponhamos fazer 10 filmes sobre
10 ou projetos arquiteténicos relevantes dessa época, 10 curtas-metragens e que portanto esses filmes serviam para
mostrar essa objetualidade para mostrar essas arquiteturas, mas mais originalidades, tendo, um documentario que
nao é frio,um documentario mais ou menos dirigido a arquitetos, especialistas da area, mais limitado, dizendo assim,
nao tentando ir através de uma pequena ficcdo que se passaria nesse cenario nesse “decort” dessas arquiteturas
eleitas para serem ilustradas, para atingir a atencao de publico que nédo era especializado e nao tivesse para olhar
para arquitetura, até séo as disciplinas que sdao mais populares. A originalidade era essas, e tem se vindo a cumprir, ja
se fizeram 3 filmes, estdo agora a fazer-se no verao os outros, eu proprio vou fazer mais um sobre a casa do Manuel
Vicente, sobre nao, passada, ja fiz um passado na casa do Hestnes Ferreira.

- Sim, ainda ndo consegui ver, s6 consegui ver o do Luis Urbano, estou a espera da oportunidade, estou a espera de
ver em lisboa, ndo consegui ir ao lancamento, em Marco

Mas tem esse caracter, nés divertimo-nos imenso a fazer aquilo, eu ao principio fui muito contra fazer esta ideia,
tive muitas disclusées com o Luis, debates, achava que nao se devia fazer, fiz muitos documentarios nos anos 80
para televisdo, achava que era coisas que serviam nao s6 estudantes e arquitetos, e era documentarios puros e
duros, mais ou menos musica, mais o menos imagens glamorosas, mas era sobre arquitetura, entrevistas com os
intervenientes sobre arquitetura, conversas com moradores, conversas com os mais sofisticados arquitetos, mas
andava sempre a volta de arquitetura, sobre como usar o espaco e viver o espaco, portanto achava que os filmes
deviam ter esse caracter documental. O Luis achava que nao, que sim, o caracter de testemunho que valoriza e
mostra as potencialidades do espago, mas tendo sempre como pretexto, uma historieta, que ajudaria a mostrar os
espacos com mais naturalidades e fazer com que a historia corresse os espacos, naturalmente, e com isso chegar a
um publico mais alargado e alguma maneira de passar imagens de arquitetura mais relevante de uma maneira mais
simples. Depois o que me convenceu, foi precisamente o SIGIZIA, e eu vi o resultado, e achei maravilhoso, quer dizer,
achei que era muito bem feito, mas achei que era uma espécie de ovo de colombo, o espago é mostrado, ele com a
histéria, levamos para espagos que nos parece melhor mostrar, a histéria tem um bocadinho de suspense, mantem
uma certa tensdo do que até acontecer, até ao ultimo plano, ao mesmo tempo nao é forcada, e ao mesmo tempo
tudo aquilo é bonito e valoriza imenso a obra do arquiteto Siza, e no entanto chega aos arquitetos e aos estudantes,
mas certamente a um publico mais alargado porque mantem a histéria, Depois de ver o esse filme fiquei convencido
que era um bom caminho, um caminho interessante, e foi ai, que fui a correr escrever umas histérias que um ja fiz,
que eu vou agora fazer. Motivou-me imenso para o fazer, sobre estas duas casas, que sdo casa menos conhecidas.
Ha aqui da regido geografica de Lisboa de dois arquitetos muito interessantes, mas que nao sdo conhecidas, a
casa que o Hestnes Ferreira, que fez para o seu pai que esta escondida para Albarraque e sé alguns arquitetos é
que conheciam e os amigos da familia, que foi publicada, na altura quando foi feita em 61 e depois nunca mais
voltou a ser vista, e a casa do Manuel Vicente nunca calhou a ser publicada ou visitada pelos amigos, da qual tinha

conhecimento, mas nunca a tinha visto, e portanto achei que devia fazer os filmes, depois € muito chato porque
depois a casa de Albarraque de Hestnes Ferreira de 61, alids, o projeto acho que é de 59, depois concluida em 61, no
principio do processo e depois a do Manuel é de 69 ou 70 e acaba em 73, estdo as duas no mesmo tempo. Depois
sdo dois arquitetos muitos parecidos, estudarem em lisboa e estudaram o Kahn, na América, e sdo casa feitas, no
caso de o Manuel, depois de estar com o khan, no caso do Raul Hestnes ¢é antes. E os dois, digeriram essas avangas
de maneira diferentes, sdo personalidades diferentes, depois também pelo que entendi de meter estes dois filmes
destes periodos, um mais neorrealista, ndo € mais neorrealista, mais cinema de verdade, que e o Belarmino, do
Fernando Lopes, que fiz coincidir, que nao tem nada a ver com o filme, o filme corre independente, isto é um artigo
que entretanto fiz, e que relaciono o Bernardino, com a casa do Hestnes Ferreira e relaciono o passado e o presente
do Manoel de Oliveira com a casa do Manuel Vicente. Porque o passado e o presente € muito mais cenogréafico, é
um territério mais dificil, mais escorregadio, e a casa também esta nesse territério, a casa tem um especto mais
uma representacdo burguesa, e abre-se uma porta que da para uma escadaria muito grande com uma porta com
duas trancas de garagem, e vai se demonstrando, sempre com a sensagédo de aparate, que para enquanto para o
Hestnes ndo, uma casa de férias, de fim de semana, muito econémica para o pai trabalhar, muito vernacula, reboco,
pintado de branco, tijoleira no chao, a outra tem marmores e luxos. Digamos que uma esta mais ligada ao Bernardino
mais ligada a verdade, a falar da vida dele sem nenhuma mediagdo, sem nenhum disfarce a outra excessivamente
encenada, passado e presente, muito a Manoel de Oliveira, a debitar texto, em corte com o cinema mais realista e
aproximando-se perigosamente de um cinema de tradicdo do estado novo, portanto, e a casa aparecer-se como
uma casa burguesa, pomposa. Ha aqui umas semelhancas entre os dois objetos que depois gosteis de explorar no
tal textos, mas ndo tem nada a ver com os filmes, os textos servem de alguma histéria para trazer o publico a vir com
algum interesse em explorar a casa.

Pois, quando tive 14 a uns 2 meses, estavam de volta disso. Outra questdo que eu gostaria de fazer, talvez um pouco
mais conceptual, que tem a ver com a ideia que o cinema tem uma manipulagéo, existem os atores que fazem
o que o guia diz para fazer. E em arquitetura que nés estamos a trabalhar com o ser humano que é imprevisivel,
mas no entanto o arquiteto cria muitas muitas vezes uma manipulagcao que é que se pode dizer, ao criar espacgos e
especificidades, na prépria arquitetura, gostava de fazer que o arquitetos, cria a narrativa na arquitetura.

Eu acho que para ja soé fiquei. Abocado disse, que os atores era mais os colaboradores, realmente fazem o que os
realizadores pedem, mas tem um espaco de manobra, que os bom atores utilizam, com os bom colaboradores,
que melhoram aquilo que esta a ser feito, e chamam para a atenc¢do para aquilo que esta a ser mal conduzido, uma
vez que é percebido o discurso geral. Portanto nesse caso ndo acho que haja manipulagdo. Quando refere sobre a
manipulagdo arquiteténico, do arquiteto, eu acho que ai pode ser, porque o arquiteto fizer um espagco demasiado
rigido ou demasiado monofuncional, demasiado univoco, s6 da para aquilo, foi pedido e nao da para mais nada, ndo se
consegue, porque s6 deixou uma porta e portanto entra e sé por ali mas se tivesse duas portas ja se circulava, mas s6
tem uma porta. Portanto podemos comecar a chegar a situacées deste género, o espaco é todo muito determinado,
so6 se pode fazer aquilo porque mais nao se consegue, entao um discurso narrativo, podemos também ler na literatura
ou nas artes da palavra, mas o discurso filmico que também seja muito univoco que sé vai numa diregéo, é os bons
e 0s maus, o pdo pao queijo queijo, ndo ha espago nenhum, ou sdo negados os espac¢os para a imaginagao, sao
imaginados situagdées ambiguas, todo muito objetivo, tudo muito s6 naquela maneira, entdo estamos também muito
naquele discurso, um discurso que nao permite interpretacdes varias, uma obra de arte que é preciso uma grelha
que possibilite uma interpretacdo que outra pessoa entre la e tenha outra leitura que ninguém teve, uma grelha uma
malha que nos deixe seguro. Ha uma construcao, uma pessoa tem de ter uma coeréncia, mas nao € uma construcao



fechada, que nos empurre para um unico significado, mesmo que parece que nos empurre para um unico significado,
ha espaco que nos deixe desviar, como a arquitetura que parece que nos ta a conduzir, pelas sala e pelos corredores,
mas depois podes comegar a olhar e ver que podes ir pela aquela porta, daqui posso ir para ali, uma janela, com a
portada vejo assim, fechada vejo isto, assim sé vejo o mar.

Adriana: Mas sera que a arquitetura tem de ser multifuncional ?

A arquitetura ndo é nada disso, ndao é multifuncional, uni funcional, nem plurifuncional, aqui também foi mal empregue
por mim. Nao pode ser unifica, ndo pode ir numa tnica diregdo, numa unica utilizacao.

Adriana: Mas ou seja, o loft que pode ser um espago ambiguo, pode ser utilizado de diversas formas, mas um espacgo
que seja com parede, com divisGes, mais tradicional, pode também criar polivaléncia, mas ser da mentalidade das
pessoas, uma casa de banho uma casa de banho, uma sala uma sala,

Se vamos falar de arquitetura doméstica, estamos sempre limitados, da casa de banho , da cozinha, em todo o caso
podemos. Nao precisamos ir muito longe, basta olhar para uma casa pombalina, qualquer casa pombalina, que estao
bastante estdo bem construidas, sdo 6timas casa, um gajo chega |4, temos sal6es portas que ddo umas para outras,
os quartos quase todos do mesmo tamanho, depois ha um compartimentos, e depois ha uma sobras, maravilha,
posso meter-me aqui e ter uma vida interessante, ndo preciso ir para um loft , todo aberto, custa imenso a aquecer,
para ter essa liberdade, posso ter liberdade em espacos aparentemente limitados, depende como seja vivido, podes
estar numa casa pombalina que ter surpresas fantasticas, podes ter uma janela para o mar, uma para ver a rua, outra
para nao sei, um quarto interior, umas portas que da para quartos e corredores que dao em paralelo, podemos circular,
e comecamos a ver, que coisa tdo interessante feita com tanta simplicidade e que da para tanta coisa, ao contrario
de casa mais restritas feitas no século XX que lindam com areas muito mais modestas e que acabam por ter um
espaco que vamos chamar sala porque é o maior e depois dois cubiculos que chamamos quartos porque sdo os mais
pequenos e nao se consegues fugir muito dali. As casas tem de ser sempre aqui. Enquanto na casa pombalina posso
ter aqui o quarto ou a sala, porque tem quase tudo o mesmo tamanho, e isso e tudo muito interessante. Ha sempre
restricoes de area, mas temos de perceber que podemos criar espacos equivalentes.

-A nocéo de tipologias, ha casa t2 out3,0u 0 +1,0 que é 0 +1?

- Isso é o habitual habitavel, mas podemos esquecer e ir um bocadinho atras, tudo isto é feito em betado e apesar
de tudo parecer bastante condicionado e mesmo tendo um t2 e depois o filho casa e vai embora, parte a parede do
quarto do filho com toda a facilidade, e a sala ficou uma fala em L, bestial simpatica com uma Sul, tem aquela zona de
trabalho ou jantar, ndo sei que. Isto é, apesar de tudo de termos a trabalhar com as tipologias um bocado apertadas,
assim muito fixas e tal, o facto de trabalharmos com a planta livre, a estrutura é de betédo e pontual, temos os pilares
em sitios certos, e as paredes depois como sabemos sdo amovivel, ndo sdo nada, s6 estdo a configurar espacos,
nem precisavam de ser de tijolo, podem ser madeira, plasticos, mais ou menos o que se instituiu em Portugal, mas
pode se partir, ha muita gente por ai fora, com casa com historia, e constréi espacos divertidos, mas se dissermos
assim, ai ndo temos aqui uma coisa em olivais norte, feitos em parede tinel, de parede pré fabricado de betéo,
presos em estrutura e depois vinha uma maquina, olivais norte tem imensas construgcdes desse tipo, tudo de betao,
é uma heranca mais pesada do que é construcao tradicional de pilares de betdo e paredes de alvenaria. Paredes
de alvenaria podemos remove-las e temos conhecimento. O fechar uma marquise, o partir uma janela que da para
fora, podemos gostar ou ndo gostar, mas é uma liberdade que as pessoas tem de tornar os cubiculos que a partida
parecia bastante limitado em coisas um bocadinhos mais complexas, ha pessoas que conseguem ter os quartos que
passavam de quartos para quartos, depois tem um corredor e uma varanda, e fecham as varandas...”a uma estupidez,
que fica mais quente” mas em termos de organizac@o espacial, a casa tornou-se um bocado mais complexa, ndo

estou a dizer que tudo se resume a isso, mas ha aqui um espaco de alguma liberdade, e nos arquitetos temos de
inventar, sem ser coisas malucas, situacées que permita essa utilizacdo do espaco de reduzidas dimensdes um
espa¢o menos absurdo.

Eu acho que o dirigismo e mais neste sentido, ndo é tanto de orbitar o ator, o ator tem de saber orientar e depois
o cineasta ter espaco mental para saber quando o Actor esta sugerir coisas que fazem sentido, assim como o
arquiteto saber orientar os colaboradores mas também ter espaco para saber quando os colaboradores estédo a dar
o contributo interessantissimo, quem néao tem espaco para isso € mau arquiteto e nao sabe trabalhar em grupo.
Portanto isso néao é dirigismo nenhum, isso é as pessoas irem a pouco e pouco, construir o objetos. O dirigismo e
quando as pessoas sao univocas, o espaco ndo da para muito mais que foi concebido, o filme ndo é mais que uma
histéria sem graga, e é pouco espaco é pouca historia, é pouca narrativa, ndo abriu espectativas diferentes.
Pergunta: se calhar se ndo houver uma parte de manipulacdo do arquiteto manipular o espaco que as pessoas vao
usar, mas haver uma liberdade as pessoas manipularem o espago a sua maneira.

MGD: Exatamente. Eu costumo referir umas coisa que acho importante, nés temos de garantir que os espacos tem
de servir para aquilo que nos podem, alias, por isso é que muito os estudantes de arquitetura pensam que é uma
coisa decorativas, mas muitas vezes se vé mobiliario nos mais diversos espacos, quer seja doméstico ou publico e
isso € uma espécie de comprovativo, aqui cabe uma mesa de reunido e ainda ha uma hipétese de umas estantes, aqui
uns cadeirdes, aqui ndo sei qué, e esses sinais ajudam a que perceber a escala e a perceber que ha ali arrumacdes
possiveis, pelo menos uma, depois ndo se pode escandalizar, da mesa estar ao contrario, e um bocado estupido estao
a utilizar mal o espago, mas também pode pensar “muito engragado, nunca tinha pensado isto assim, meteram a
mesa de todo e vem o rio” mas eu pensava que sé uns € que viam o rio. E é de ficar contente, o meu espaco dava para
0 que eu previ, mas da para mais outra, ou mais 3. Nos em vez de ficarmos chateados, de pensar que fez o quarto
ali, ndo, “olha que engracado, meteu o quarto ali, nunca pensei mas realmente faz mais razédo”, um gajo comeca a
pensar que o meu espacgo tem alguma capacidade de utilizagdo, pelo menos podia ser como eu tava a ver, mas o
do esquerdo fez de uma maneira, o do direito fez de outra, que engragado, 4 vizinhos diferentes e tomaram dele de
uma maneira diferente, e todos pareciam iguais, e’ porreiro, quer dizer um espaco que da para varias apropriagoes,
alguma coisa funciona bem ali, ha alguma liberdade na colocagédo das coisas, que ndo obrigou so6, s6, sé aquilo. E
Pronto nesse sentido que costumo referir, que gosto de ver o espaco ser apropriado de uma maneira que néo tinha
pensado. N6s quando projetamos podemos pensar, isto pode ser assim, pode ser assado, pelo menos da para duas
coisas, ja ndo é mau, e depois se aparece uma 3% e uma 42,

Uma boa arquitetura é essa que lhe permite a liberdade do espaco ou que é tdo boa que nédo é necessario a liberdade?
Nao, é que permite a liberdade do espaco, porque nés nem sabemos que nocdes é que existem. Nos estamos neste
atelier, isto ja foi as coisas para guardas cavalos e carruagem do principio do século passado. Depois foi armazém de
vinhos e teve o elevador ali no canto, traziam os vinhos para cima e para baixo, depois foi uma companhia de seguros
que trabalhou no andar de cima e tinha uns escritérios, e la em baixo tinha arquivos, e depois foi mais nédo sei o qué,
e depois mais um dia tava para alugar e nos gostamos bastante disto e alugamos e nao fizemos praticamente nada,
se tivesse mais dinheiro tinha alterado as caixilharias mas é uma questéo de gosto em termos de divisdes interiores
esta muito bom. Aqui ficou a minha sala, ali do sécio, ndo sei que tal, por baixo sala de copias maquetas, e ndo
sei qué, mas foi feito de propésito para atelier. Nao € uma questado de areas, nés estadvamos numa casa que tinha
areas parecidas a estas, uma casa de 1850 cheias de portas, conseguia se circular por portas e corredores, tiramos
umas portas, para haver sala onde o pessoal trabalhava, quando foi preciso mudar para aqui mudamos radicalmente
a organizacdo, mas nao foi preciso mudar nada de especial. O espaco era porreiro. Eletrificar umas coisas e tal,



instalagoes elétricas, mas coisas menores. A escola de belas artes onde funcionava o escola de arquitetura, ali no
convento de S° Francisco, aquilo era o convento, portanto tinha la as coisas todas que os pulpitos tem, as salas do
monges, refeitorios, bibliotecas, salas de oracdo e meditacdo, ndo fago ideia como é que aquilo tava, o que e certo é
que partir de de 1836, extincdo das ordens religiosas, aquele edificio ficou para os estudantes, e a primeira coisa que
foi la posta foi a biblioteca, a biblioteca plblica, e ndo devem ter feito nada de especial. A certa altura passou para
academia de belas artes e foi la os primeiros cursos de arquitetura e pintura, depois passou para escola superior de
belas artes. E tive la aulas e dei |a aulas, e era maravilhoso, uma sala igual as outras e eu lembro-me das memorias
que tenho de coisas maravilhosas, de uns pelares e arcos maravilhosos, e abriamos a janelas nesta altura do ano
e um fresco enorme vindo do tejo, o sol nunca batia de frente, tudo iluminado. Os corredores era larguissimos,
tinha uns vdo de janelas larguissimos havia sempre gente a trabalhar naqueles cantos, as escadas eram fantasticas.
Pegaram numa estrutura com escadas, pisos, sala, e a vida ia se adaptando, uma aula com 30 alunos, e estava nas
sala pequenas, com 60, nas salas grandes, aquilo la ia, claro que na altura havia criticas muito estupidas, porque os
professores queriam parar o carrinho a porta e so6 tinha 4 ou 5 lugares a porta que tanto acabou por sair dali, mas
depois deu coisas horriveis, “os alunos a estudar nos corredores, imaginem” , porreiro, onde é que ha um sitio com
corredores que os alunos estavam confortaveis, num sitio onde passava gente com uma luz bestial, ainda bem que ha
um sitio que néo esta previsto para ser para estudo mas que tem estas hipéteses de utilizagdo, “imagine-se os alunos
no corredor” como fosse um drama, como fosse uma falha, portanto este tipo, Nos proprios temos de ter alguma
liberdade de utilizagdo do espaco, os espacgos ricos, com adaptagdes variadissimas.

-Esta pergunta nao tem muito a ver com o que estavamos a falar, € um pouco para finalizar estas ideias, sobre o
cinema e é para ouvir um pouco a opinidao do arquiteto relativamente ao aparecimento de especulacées sobre o
futuro. Principalmente, em livros de ficcédo ou filmes.

Continuando com os paralelos cinematograficos, sempre me interessou fazer uma distingdo, para mim um filme
de ficcdo cientifica é interessante e que realmente pde o assento no que faz sentido, é o Blade Runner, os outros,
como o Barbarella , sdo situagdes que tem graca e interesse, com certeza, mas que sao mais risiveis do ponto de
vista da projecao, o que é que quero dizer, é que, para ja, o futuro ndo existe, em termos de arquitetura nao existe em
corte, ndo existe o mundo como nés conhecemos hoje e depois o futuro como uma coisa que ndo sabemos como
ela é, claro que é desconhecido mas ele vai assentar concertadamente até pela maneira como a arquitetura nos
tem vindo a servir, daqui a 100 anos certamente o convento de Mafra, se ndo houver outro tremor de terra, ou seja
comido pelos ratos, vai continuar 13, e vai continuar a ser possivel fazer la imensas a¢oes diferentes daquele espaco,
“ah! mas é que ha o wifi”, mas aquilo com certeza ja tem o wifi, mas certamente ja o tem, ndo custa nada e trabalhar
la com o telemével, e a 10 anos atras ninguém sabia o que era o wifi e a 100 anos atras ninguém sabia o que era
eletricidade e também se instalou, ndo sé@o esses fetiches, esse gadgets da tecnologias que ndao deixam um edificio
deixar de ser utilizado, felizmente, o espaco tem mais qualidade, e se o espaco tiver qualidade, se mete mais uns fios,
também nao havia agua corrente, depois também nao havia agua quente e fria, também nao havia pequenas coisas
dia a dia, depois foi se alterando, ndao é preciso um edificio de raiz cada vez que se inventa uma nova tecnologia,
felizmente, e depois o que vemos as grandes cidades criadas sobre camadas e camadas de histéria sobre um
poste, edificios feitos hoje ao lado de edificios do século XVIII ou séculos XIX, o que seja, claro que Lisboa teve uma
grande pancada com o terramoto, ficaram sé as construcées muito boas, mas no Porto, por exemplo, ta la a parte da
arquitetura medieval que permanece, misturada com os outros monumentos, e o Blade Runner tem essa coisa muito
interessantes, a cidade em camadas, edificios que aparecem dos designer do filme, que podem nao vir a aparecer,
tecnologias estranhas a conviver com coisas completamente banais, ha uma cena passada num edificio da arte Deco,

aquilo ta tudo uma porcaria e a cair aos bocados, mas tem o edificio da arte Deco, mas é plausivel, felizmente nos
tras uma série de verdades que volta passado uma época que suprimiste em épocas diferentes, ja filmes como a
Barbarella, desse género, tem graca de terem, o desconhecido, coisas esquisitas e pos, cadeiras esquisitas e guarda
fatos esquisitos, tem essa graca mas é uma graca da que através da qual se pode ler a moda do tempo que é feito,
com o toque do tempo que foi inventado, dos anos 60, muito cheio do que se imaginava do que era o futuro na altura,
as botas brancas, e minissaias e tal com cortes, no fundo eram coisas que ja existiam na altura e mobiliarios e umas
bolas e uma capas e tal, mas acabo por ser mais caricato, claro que é ficcdo e é um universo que para nés também
pode ser interessante, mas no ponto de vista de previsdo do futuro € muito caricato no sentido que nos ta a dar um
futuro impréprio, ndo ha relagcdo nenhuma com o que tera existido antes e que ha sempre de uma opiniao futura, é
a soma, o obsoleto que algumas coisas vao ter, situacdo sdo obsoletas, que é uma, ja ndo tem reconvencao ou que
recuperacgdo tao cara que nao se faz que fica até cair de podre ou das construcdes que se vao fazer, e tudo isso faz
com que as épocas estarem todas misturadas aumenta mais a complexidade e o desejo pela cidade.

- S6 uma questao sobre o livro que vi que falava sobre lisboa do futuro. O arquiteto refere muitas vezes que existe,
a importancia a representac@o da vontade humana e solidariedade de viver em conjunto e que isto é o contrario do
individualismo, a minha questao é um pouco que se passa por ai a cidade do futuro, a cidade de hoje em dia se calhar,
obriga um pouco a esse individualismo, que passa por muitas questdes, dos transportes serem carissimos, porque
cada 1 prefere andar no seu automaével, alem de ficar mais barato, é quase como resposta a esta infraestrutura cada
vez mais cara e desconfortavel e também a ideia de que o arquiteto também falava da ideia de existir a 22 circular e
o eixo N/S depois existe uma infra estrutura to cara como o metro. Queria que desse um pouco a ideia.

Essas reflec¢cées assentam nao tanto na minha reflexao do que pode ser o futuro mas mais no meu desejo do que
pode vir a ser o futuro. Podera vir a ser mas em termos de desejo, ndo estou neutro “isto esta a evoluir neste sentido
goste ou ndo goste” o que eu tou a dizer “ era melhor que fosse neste caminho”



Programa sobre arquitetura e urbanismo na Radio Manobras 91.5 FM

ARQUITETURAS FILMADAS: ENTREVISTA AO ARQUITETO LUiS URBANO
Cidades InDiziveis (Porto, 26 de Abril 2013)

Locutor: Luis em que é que consiste este projeto que tu estas a frente da rutura silenciosa? Em parte
coordenador, ndo é? Eu gostava que tu esclarecesses a tua posi¢do naquilo, o que é a rutura silenciosa.
O que é que vocés fazem.

LU: A rutura silenciosa € um projeto de investigacdo sediado na faculdade de arquitetura e que é um
projeto que resultou de um concurso para a fundacgéo da ciéncia e da tecnologia que faz concursos anuais
pra projetos de investigacao ligados a ciéncia e a arte. Nos concorremos no concurso de 2008, e portanto
juntdmos uma equipa de investigadores a maior parte deles ligados a arquitetura, alguns ao cinema. E
propusemos estudar as relagdes entre a arquitetura e o cinema numa altura muito particular da histéria
de Portugal que sé@o os anos 60.

Locutor: Porqué essa escolha pelos anos 60?

LU: Tem a ver com 2 factos principais. O primeiro € que havia uma aproximag¢dao muito grande entre
alguns arquitetos e alguns cineastas. Portanto, faziam parte da mesma tertulia, alguns deles faziam parte
da mesma tertulia.

Locutor: O mesmo ambiente intelectual, ndo é?

LU: Exatamente, e o segundo é porque naquele periodo, o final dos anos 50 e o inicio de 60, houve 2
movimentos de rutura, por isso e que o projeto se chama rutura silenciosa, quer na arquitetura quer no
cinema que eu acho que tem algumas semelhancas. Portanto, o cinema ficou marcado nos finais dos
anos 50, no principio dos anos 60 pelo inicio do cinema novo, o primeiro filme considerado do cinema
novo é 1963, os verdes anos do Paulo rocha. Na arquitetura € um bocadinho mais dificil de datar mas
algumas obras que comecaram a aparecer naquela altura também marcaram uma rutura com aquilo que
se fazia antes. Uma espécie de compromisso ou de terceira via entre a arquitetura mais internacional, tem
a ver com a heranca do modernismo e com o cruzamento com a arquitetura mais tradicional.

Locutor: E achas que ha uma relagdo mais ou menos direta entre o que se tava a passar, essa tal novidade
dentro do mundo da arquitetura e essa novidade dentro do mundo do cinema? Havia pontos de contacto
diretos?

LU:Relagbes diretas do ponto de vista das duas disciplinas € um bocadinho dificil dizer que ha. Havia
era relagoes diretas entre os préprios personagens. As pessoas conheciam-se e relacionavam-se. Por

exemplo o Professor Nuno Portas, arquiteto e urbanista portugués, antes, enquanto estudava arquitetura,
era critico de cinema. Foi ele que inventou a expresséo, ou pelo menos foi ele o primeiro a utilizar a
expressao “cinema Novo” no diario de lisboa quando era critico de cinema. Sdo conhecidas as relagées
de proximidade por exemplo entre arquitetos como o nuno portas, o Alexandre Alves costa, ou o Manuel
vicente com aqueles cineastas do cinema novo, Fernando Lopes, o Paulo rocha, o seixas santos, etc...
Faziam parte da mesma tertulia, a famosa tertulia do vava, que era uma tertulia basicamente de cineastas
mas onde gravitavam também musicos arquitetos, e portanto havia essa relagédo direta, digamos assim.
E é possivel ver, no cinema é mais ébvio, a presenca da arquitetura € mais 6bvias do que a presenca do
cinema na arquitetura. O inverso é mais dificil de perceber. Os verdes anos ou Belarmino sao filmes que
claramente marcam uma rutura em relacéo a forma de mostrar a cidade, o cinema ate ao final dos anos
50 era um cinema ou rural ou urbano contido em bairro mais ou menos rurais também, o famoso cinema
dos patios das cantigas, e aqueles filmes veem introduzir uma rutura, sao filmes claramente urbanos,
onde comeca a aparecer a periferia.

Locutor: Certos filmes dessa época, de repente retratam uma lisboa completamente diferente, e lisboa
deixa de ser aquela lisboa um bocado anedoética, com esse clima dos bairros populares, uma imagética
com uma correspondéncia um bocado caricata com a realidade e a lisboa dos verdes anos é uma lisboa
completamente diferente. Era a mesma cidade? Qual era a cidade real? Aquela cidade que nos vimos nos
anos 40, o ledo da estrela e tudo mais. Aquela lisboa nunca existiu? As cidades sao produto de ficcao
quando sao tratadas no cinema?

LU: Sim, eu acho que isso e inevitavel, a cidade aparece no cinema aparece sempre com um objetivo
qualquer, mesmo que seja um documentario, ha sempre uma construcédo narrativa a volta de como a
cidade é retratada, e portanto, eu diria que no cinema a cidade nunca é real. E sempre uma cidade
inventada, digamos assim. Mas eu diria que em relacao ao cinema portugués, acho que as duas sao reais,
uma mais ficcionada, aquela cidade dos patios das cantigas existia, a mouraria existe.

Locutor: eu acho que séo as duas reais refletem é linhas de pensamentos diferentes, e provavelmente
aquilo que vos levou a estudar este periodo, do cinema novo e daquilo que se vivia na arquitetura, é isso,
simplesmente eram convergentes na linha de pensamento que era divergente na anterior que representa
o patio das cantigas.

LU: Sim mas o Patio das Cantigas € uma espécie de cidade mitificada. E parecia que a tnica forma
de conviver na cidade era dentro de um bairro completamente fechado, com relagées muito proximas
com vivéncias como se fosse uma aldeia. E nos sabemos que a cidade ndo era assim. A cidade era
atobis naquela altura. Quando escolhiam cenérios reais eram bastante ficcionados. Os verdes anos séo
claramente uma rutura porque o Paulo rocha escolheu cenérios da cidade moderna os bairros, as avenidas
novas as periferias da cidade de lisboa que comegavam a crescer naquela altura, havia uma espécie de



um choque entre a cidade que se estava a expandir.

Locutor: Gostava que falasses um bocado daquilo que tu fazes, eu estava a perguntar te se era
documentaério e tu estava s dizer que nao, que era ficcdo. Gostava que tu justificasses um bocado o
porque dessa afirmacé@o e que explicasses um bocado o que procuras quando filmas, o que se procura
quando se filma arquitetura. Ja no concurso nos propusemos fazer curtas-metragens de arquitetura, e ja
na candidatura dissemos que queriamos fazer curtas-metragens de ficcdo. E o trabalho mais visivel deste
projeto de investigagéo. Ficcdao ou documentario?

PU: Percebi que os estudantes de arquitetura, e os arquitetos em geral tem uma espécie de capacidade
inata para trabalhar a linguagem cinematografica. Eu acho que tem a ver com a formacéao propria dos
arquitetos, e que lhes permite entender a linguagem cinematografica, nos préprios quando fazemos
arquitetura antecipamos uma coisa que ainda n existe. Os projetos de arquitetura sdo antecipagdes
da realidade que ainda nao existe. Sdo uma espécie de instrucées para fazer um edificio. Da mesma
forma que o realizador imagina cenas, nos também imaginamos essas interagdes nos nossos edificios.
Imaginamos aquilo cheio de gente, o que as pessoas sentem naquele determinado espaco. Nos a fazer
o projeto escrevemos uma narrativa, quando estamos a construir o projeto a ideia ndo é a de construcao
mas também a ideia de vivencia e ocupag¢do do espaco, ndo sei se é isso que tentas procurar filmar
ou representar, quando dizes que fazes cinema ficcional de arquitetura, ou seja é tu criares uma nova
narrativa em que tu préprio ndo estas a projetar construindo mas estas a projetar filmando, ou seja
criando uma novas historia.

Locutor: A Piscina das marés Siza Vieira, Leca da palmeira — Sizigia. Edificio da transicdo anos 50-60, a
Casa em caminha de Sérgio Fernandez e a casa de Hestnes Ferreira, edificios escolhidos para algumas
das vossas curtas. Representam personagens ou cenario?

LU: Eu acho que é personagem, e procuramos que seja o proprio edificio a sugerir a propria narrativa
do filme. Optamos pela ficcdo porque permite-nos transmitir algumas sensacées através da linguagem
cinematografica que aproxima o espectador da experiencia aptica da arquitetura, uma experiencia mais
sensorial, que tem mais a ver com a textura e com o som e com a luz. Tom Anderson Weel | Plays in Self
documentario a cidade e a arquitetura tém uma grande importancia no cinema mas depois para o cineasta
o importante é passar a historia. O sitio onde passa acdo tem de passar para um nivel subconsciente.
Aproxima a representacao da arquitetura da maneira como as pessoas vivem a arquitetura. As revistas de
arquitetura eram o unico sitiam onde tinha sido experimentada a bomba de neutrées, que faz explodir as
pessoas mas os edificios ficam intactos. E € um bocadinho contra isso que nos estamos a fazer filmes
de ficcdo, queremos mostrar arquitetura a ser vivida, a ser usada através de uma narrativa qualquer, uma
ficcdo que aproxima vivéncia espacial.

Desvalorizar arquitetura nos filmes por ser efémera e por nao haver continuidade espacial, mas grande

parte da cultura arquitetura dos proprios arquitetura é feita através de representacdes da prépria
arquitetura e ja tivemos essa experiencia de ser completamente surpreendente com a realidade
construida em oposicao a ideia que nos tinhamos de um edificio. Lembro-me sempre que souto moura
contou em relagdo a casa do mies ele tinha ideia que tinha uma escala qualquer e s6 depois quando viu
uma foto com uma pessoa percebeu.

ARQUITETURA NA TELA E NO PALCO: ENTREVISTA AO CINEASTA MARCO MARTINS
Cidades InDiziveis (Porto, 12 de Abril 2013)

Da cidade real a cidade filmada. Da tela ao palco. Que papel desempenha a arquitetura no cinema e no
teatro. Convidado Especial desta semana: Marco Martins.

O cinema funciona também um bocado para dar novas contextualizacées as artes e nomeadamente a
arquitetura

Locutor: Marco, nesta primeira parte gostaria que falassemos um bocado da tua obra, e da maneira
como para ti como realizador e como encenador, qual a tua maneira de vez a arquitetura, como é que a
arquitetura te ajuda naquilo que tu fazes ou que é que tu procuras quando filmas ou quando exibes uma
peca. Nao sei se ha pontos comuns...

Marco: Nao, eu acho que sdo universos distintos, obviamente que eles vao-se alimentando um ao outro,
mas eu acho que a arquitetura no cinema tem um papel muito especifico, eu acho que é um bocadinho
como os autores, podem trabalhar um personagem de dentro para fora, a partir das emocdes para o
exterior, ou do corpo para o interior, e eu acho que a arquitetura, no cinema, funciona um bocadinho da
mesma maneira. Eu acho que ela por um lado é quase a projecao de um estado mental das personagens,
e define um universo psicologico das nossas personagens. Mas também podemos ver ao contrario, ou
seja, como se a arquitetura influenciasse o lado psicolégico dos personagens. Ha sempre uma dupla
projecao, ndo é? Do espaco e das personagens. E eu acho que isso e valido para a arquitetura em geral.
Por um lado a arquitetura condiciona a forma como vivemos, por outro lado a forma como nos vivemos
condiciona a arquitetura. E € um bocadinho essa a mesma coisa. Depois eu acho que os realizadores
com uma marca autoral mais forte, e que tém uma obra que é mais consistente, se definem também por
um espaco que é um espaco arquitetural, arquiteténico, que é um espaco especifico e que é facilmente
identificavel, muitas vezes associado s6 a uma cidade, muitas vezes exterior a uma prépria cidade.

Locutor: Isso é muito interessante, a ideia de que se calhar o realizador de certa forma é um bocado
arquiteto, € um bocado urbanista de um certo imaginario, ou seja, aquilo que ele mostra na tela, € uma



visdo pessoal, e € uma nova cidade. (...)

O cinema tem uma forma de retratar a realidade do agora que nado esta presente em mais nenhuma
forma de arte visual. Se nos nao tivermos cinema portugués como esta prestes a acontecer, nos vamos
ter sempre uma imagem muito distorcida do que era por exemplo, Portugal em 2013. Se nos nao
tivermos cineastas como o Miguel gomes, como o pedro costa ou como o Jodo Canijo, o estado de
espirito contemporaneo esta ausente se alguém quiser saber como se vivia em Portugal em 2013 nao vai
conseguir saber.

Joana: Vocés estéo a falar de um cinema que pretende revelar uma verdade, e eu acho que isso da relacao
com arquitetura é valido igualmente para a ficgéo, para a criagdo de mundo ficcionados. Por exemplo,
lisboa como ela é, ou o porto como ele é, dificilmente se consegue fazer com uma coisa veridica, embora
isso tenha importancia em termos histéricos, mas o cinema vai um bocadinho alem disso no sentido em
que através da representacdo do espaco, do movimento e da narrativa, da historia, consegue mostrar
um bocadinho mais ndao sé6 como as cidade sdo em 2013 mas como as pessoas sao e 0 que as pessoas
pensam e o tipo de imaginario que tém. E em termos de importancia que a arquitetura possa ter, tem
também a importancia do simbolo, portanto, no cinema do Eric Rohmer a utilizacdo das cores, o tipo de
cenarios que sdo construidos, normalmente séao ruas.

E do ponto de vista da arquitetura, eu acho que o que interessa mais no cinema é o potencial de construcéao
de tudo, de imaginarios.

Marco: Obviamente que quando eu parti para a escrita do Alice, o que me interessava era fazer o retracto
de uma cidade e por isso e que eu estou a falar que nunca sabemos se vem de dentro dos personagens,
se 0 universo que vemos € um universo psicolégico manipulado através do que nos queremos revelar
daquelas personagens, e dai manipulamos a cidade, ou se é o contrario. Mas um dos pontos de partida
é umas cidades que obviamente é manipulada por mim, porque na escolha da forma de abordar aquela
cidade, nas cores e nos sitios. Mas era uma cidade que eu nunca tinha visto em cinema. Nunca tinha visto
lisboa assim.




