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Resumo: As imagens tém grande énfase na area do desenvolvimento da informagdo e comunicagdo em
arquitetura, com a finalidade de acelerar a realidade, estabelecendo-se em uma representacdo do real.
Considerando o potencial comunicativo das imagens digitais fotorrealisticas em simular a experiéncia de
habitar, este artigo analisa as imagens utilizadas frequentemente como representagdo arquitetonica
objetivando a comunicagdo com clientes e propagandas midiaticas. Para tanto, foi realizada uma revisao
bibliografica e analise de imagens apoiando-se em Braida, Chagas e Zancaneli (2019) para analisar as
imagens digitais fotorrealisticas apresentadas no livro Yes is More: An Archicomic on Architectural
Evolution, do arquiteto Bjarke Ingels.
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1 Introducao

A imagem perfeita ¢ uma busca recorrente para os arquitetos que propagam e
priorizam a comunicacao imagética nas representacdes graficas na contemporaneidade e,
assim sendo, muitos deles dedicam-se ao aperfeicoamento grafico e ndo o
aperfeicoamento projetual. A arquitetura idealizada para o publico tornou-se prioridade,
ou necessidade, devido a grande influéncia dos meios de comunicagdo e a complexidade
contemporanea dominada pelas tecnologias de informagao digital, em que os arquitetos,
progressivamente, sdo compelidos a adotar tais midias como forma de divulgacao de seus
trabalhos.

O arquiteto precisa comunicar suas ideias aos futuros habitantes da obra, isto &,
compartilhar informacdes antes da execug¢do do projeto, a fim de verificar a sua
pertinéncia frente ao programa de necessidades definido. Para isso, ¢ necessario expressar
o resultado do processo criativo arquitetonico que estd imaginando por meio da
antecipagdo da sua forma.

Observa-se uma crescente utilizagdo de imagens fotorrealisticas desenvolvidas

digitalmente por softwares especificos como representacdo grafica arquitetonica
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objetivando a comunicagdo com clientes e propagandas mididticas. Tais imagens tém a
principal finalidade de antecipar a realidade que serd materializada, ou seja, antecipar o
que vird a ser construido e, portanto, simular a realidade possibilitando que clientes
experimentem e entendam o espacgo antecipadamente, isto €, viabilizar a experiéncia do
espago que sera habitado mediante o simulacro e, assim, forjando a imagem de um
“mundo sem falhas”.

A partir dessa observacdo, deliminou-se o problema, sintetizado na seguinte
questdo: qual o potencial comunicativo da imagem digital fotorrealistica em simular a
experiéncia de habitar enquanto representacdo de projeto arquitetonico? Assim, o
objetivo geral da pesquisa realizada foi avaliar o potencial comunicativo da imagem
digital fotorrealistica como forma de apresentacdo para os projetos, a partir de seu papel
como base na experiéncia de habitar.

Avaliar a utilizacdo da imagem digital fotorrealistica na apresentacdo do projeto
arquitetonico. Pensar a arquitetura como processo comunicacional e contribuir para a
avaliagdo de formas de comunicacdo através da imagem e seus impactos na sociedade
contemporanea.

Para atingir o objetivo geral, nos objetivos especificos pretendeu-se: descrever um
cenario da imagem e do fotorrealismo, apresentando conceitos e seu uso ao longo do
tempo, com seus aspectos positivos e negativos; e analisar as imagens digitais
fotorrealisticas apresentadas no livro Yes is More: An Archicomic on Architectural
Evolution*, do arquiteto Bjarke Ingels, conforme critérios desenvolvidos por Braida,
Chagas e Zancaneli (2019), que estabelecem uma categorizacao de caracteristicas das
imagens digitais fotorrealisticas, com o objetivo de verificar a quantidade de informagdes
relevantes para aproximacdo da imagem com a realidade.

Para tanto, buscou-se adotar a revisdo bibliografica e analise de imagens

apoiando-se em Braida, Chagas e Zancaneli (2019) para analisar as imagens digitais

4 Sim ¢é mais: evolugdo da arquitetura em quadrinhos (tradugdo nossa). Um manifesto em forma de
quadrinhos cujo o titulo do livro em si ja € uma provocagao com os famosos “ditos” arquitetonicos do “Less
is more” (Mies van der Rohe). A contraproposta do “Less is a bore” (Robert Venturi) e tudo o que dai se
originou: “Yes is more” ¢ uma afirmacdo contra as utopias modernistas e também a alguns exageros pos-
modernistas. Na verdade, ¢ uma constatagdo de que os extremos ndo existem, o que existe ¢ simplesmente
Arquitetura.
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fotorrealisticas apresentadas no livro Yes is More: An Archicomic on Architectural
Evolution, do arquiteto Bjarke Ingels.

Apresenta-se o tema abordando primeiramente a imagem, o realismo e o
simulacro, ou seja, a imagem como processo de abstra¢do e imaginagdo, o realismo e a
busca de representar a realidade e o simulacro proveniente da simulagdo. Conseguinte, a
imagem fotorrealistica na pds-modernidade, seu surgimento, desenvolvimento e
aplicacdes na contemporaneidade da era digital, principalmente devido a sua semelhanca
com a fotografia. Logo em seguida, a imagem com base de simulag@o da experiéncia de
habitar, com as possibilidades de uma imagem digital fotorrealistica em representar a
experiéncia de vivenciar um espago arquitetonico. Finalmente, uma analise de imagens
digitais fotorrealisticas, em que busca-se demostrar duas imagens e suas caracteristicas

que determinam seu fotorrealismo.

2 A imagem, o realismo e o simulacro

A humanidade estd dominada pelas imagens em seu cotidiano, imagens das quais
estd habituada e muitas vezes nem as percebe, fotografias, publicidades e as imagens
televisivas, assim como, todas as possiveis abstragdes formadas pela mente humana. Para
Santaella e Noth (2005, p. 13), “[...] imagens tém sido meios de expressdo da cultura
humana desde as pinturas pré-historicas das cavernas, milénios antes do aparecimento do
registro da palavra pela escritura”. Observa-se que as imagens sdo os resultados dos
processos de abstracdo e, segundo Flusser (2009, p. 7) “imagens sdo superficies que
pretendem representar algo. Na maioria dos casos, algo 14 fora no espaco e no tempo. As
imagens sdo, por tanto, resultado do esforco de abstrair duas das quatro dimensdes de
espaco-tempo, para que se conservem apenas duas dimensdes do plano”. Da mesma
maneira que ¢ possivel abstrair duas dimensdes para criar as imagens bidimensionais,
através do mesmo processo de abstracdo mental (imaginagdo), pode-se reconstruir a
imagem original adicionando novamente as dimensdes abstraidas e, portanto, retornar a
quarta dimensdo do espaco-tempo, como bem sintetizado por Flusser (2009, p.7):
“Imaginag¢ao ¢ a capacidade de fazer e decifrar imagens”.

Vivencia-se a todo momento os processos das imagens mentais e visuais ¢ elas
sdo fundamentais para o desenvolvimento das representagdes graficas na comunicagdo

arquitetonica - na qual invoca-se essas imagens para representar o mundo. Santaella e
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Noth (2005) explicam que existem dois dominios no mundo das imagens, o primeiro ¢
das imagens como apresentagdes visuais, ou seja, desenhos, pinturas e fotografias e, nesse
sentido, sdo objetos matérias, signos que representam o nosso meio ambiente visual. O
segundo ¢ o dominio imaterial das imagens na nossa mente, imagens aparecem como
visdes, imaginagdes, modelos ou, em outras palavras, representagdes mentais. Os dois
dominios da imagem ndo existem isoladamente, pois ja estdo entrelagados na sua
concepegao.

Assim, ao pensar em comunicagdo visual na arquitetura, fica evidente que as
imagens como representacdes visuais surgem através do processo de dominio das
imagens mentais de quem as produz e sdo utilizadas por arquitetos como forma de
manifestagdo em busca de retratar o mundo que desejam representar. Mas o pensamento

flusseriano nos revela uma verdade velada sobre a imagem e o mundo:

Imagens sdo mediagdes entre 0 homem e o mundo. O homem “existe”,
isso €, o0 mundo ndo lhe é acessivel imediatamente. Imagens tém o
proposito de representar o mundo. Mas, ao fazé-lo, interpdem-se entre
mundo e homem. Seu proposito ¢ serem mapas do mundo, mas passam
a ser biombos. O homem, ao invés de se servir das imagens em funcao
do mundo, passa a viver em funcdo de imagens. Nao mais decifra as
cenas da imagem como significados do mundo, mas o proprio mundo
vai sendo vivido como conjunto de cenas (FLUSSER, 2009, p. 9).

O pensamento de Flusser, em que a sociedade vive em fun¢do da imagem, torna a
comunicagdo imagética favoravel para o arquiteto na “tela total”. De modo similar, mas
nada velado, Baudrillard (1991) afirma que estamos habitando a sociedade da simulagdo
total, ou sociedade do hiper-real, na qual a imagem hegemodnica ¢ o simulacro. Nao
obstante, a imagem na arquitetura, por intermédio da simulagdo, possibilita representar a
realidade que ainda ndo foi materializada e, portanto, pode-se compreender o cenario

contemporaneo imagético arquitetonico refletindo sobre o pensamento:

Quando o real jando € o que era, a nostalgia assume todo o seu sentindo.
Sobrevalorizagdo dos mitos de origem e dos signos de realidade.
Sobrevalorizagdo de verdade, de objetividade e de autenticidade de
segundo plano. Escalada do verdadeiro, do vivido, ressurreicdo do
figurativo onde o objeto e a substincia desapareceram. Produto
desenfreado de real e de referencial, paralela e superior ao
desenfreamento da produgdo material: assim surge a simulagdo na fase
que nos interessa — uma estratégia de real, de neo-real e de hiper-real,
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que faz por todo o lado a dublagem de uma estratégia de dissuasdo
(BAUDRILLARD, 1997, p. 29).

Na estratégia de antecipar o real, a arquitetura tem como recurso ideal a imagem
para a representacdo grafica e, de acordo com Zevi (2009), ¢ um objetivo recorrente dos
arquitetos a procura de uma melhor forma de representacdo grafica para os projetos,
principalmente, os desenhos vinculados ao processo de apresentacao e divulgacdo. Neste
contexto, a simula¢do de imagem digital fotorrealistica tem predominado como recurso
comunicacional para representagdo arquitetonica e persegue a reproducao do realismo do
mundo real.

O arquiteto obstinado em simular a realidade usando a imagem como
representacdo, muitas vezes muito idealizada, pode estar perambulando entre a simulagdo
o simulacro, portanto, segundo Baudrillard (1991), vivencia-se cada vez mais os
fendmenos do hiper-real. No estdgio da simulagdo, de alguma forma, ainda consegue-se
perceber que estd sendo enganado, ou de que estad presenciando algo que supostamente
ndo ¢ real. Logo no simulacro, ndo ¢ possivel perceber essa “realidade” e adota-se como
provavel verdade um conceito devido a impossibilidade de distinguir se ¢ uma simulagao
ou distor¢ao do real.

Historicamente na arte e na filosofia, temos o conceito de “real” e “realidade”
representados no movimento realista e, segundo Malpas (2001, p. 9) iniciado em meados
do século XIX, na Franca. Mais que uma técnica especifica, o realismo foi compreendido
como um modo de representar com precisdo e nitidez os detalhes de um quotidiano
burgués. Simultaneamente a cena francesa, na Inglaterra, de forma semelhante o
movimento era representado por jovens que atacavam vigorosamente a postura
convencional da Royal Academy, com a observacdo de que as preocupagdes sociais,
representadas pelo artista francés Gustave Coubert, pouco os afetavam (MALPAS, 2001,
p. 12). O grande destaque na arte realista foi no inicio do século XX, no periodo entre
guerras, quando a chamada “arte realista” deixou evidente que ndo se tratava apenas de
corpos reconhecidos realizando atividades igualmente reconheciveis, ou seja, ndo se
tratava apenas de uma aparéncia “realista”, mas de uma representacao de carater social
do momento vivido. Nesse contexto, algumas obras chegaram a ser censuradas na
Inglaterra por serem consideradas prejudiciais @ moral das tropas, pois representavam,

com fidelidade, a morte de soldados em campo de batalha (MALPAS, 2001, p. 19-20).

on-line
e 28 de set. 2021



XV Encontro de Pesquisadores em Comunicagao e Cultura
Il Encontro Internacional de Pesquisadores em Comunicagao e Cultura

V EPECOM Junior

Midias e religides 27

Na década de 1950, no pds-guerra, a manifestacio do movimento pop art que
“tendeu apresentar a realidade de tal forma que o objeto, como era representado nas obras,
mantinha uma relagdo excepcionalmente proxima com o original, como se uma sombra
de cores berrantes tivesse sido inventada” (MALPAS, 2001, p. 62). Utilizando a arte
figurativa, os artistas dessa época, que na sua maioria eram formados em escolas de arte
comerciais, tratavam as suas pinturas como “realistas” a ponto de transforma-las em
filosofia (MALPAS, 2001, p. 62). Para muitos artistas, o carater realista estava ligado aos
problemas sociais da vida cotidiana, como no caso de Andy Warhol, que em forma de
protesto ao consumismo, tentou expor dolares verdadeiros em uma galeria, afirmando que
a arte equivale ao dinheiro nas galerias de Nova York (MAPAS, 2001, p.65). “A auro de
Warhol é o simulacro incondicional. Para mim, Warhol ¢ mutante” (BAUDRILLARD,
1997, p. 179). Assim, Warhol introduz o “fetichismo de uma imagem sem qualidade”, na
qual o objeto pode ou ndo ter valor, independente do julgamento de seu carater artificial,
a imagem pela propria imagem.

Para Baudrillard (1997 p. 181), de forma alguma as imagens de Warhol sdo banais,
simplesmente por serem o reflexo de um mundo banal, mas sim por representarem a
incapacidade do sujeito de interpreta-las, pois trata-se “da elevagdo da imagem a
figuragdo pura” e da “ascensdo da forca do signo” que apenas quer representar a
insignificancia do natural e reluzir no vazio de sua luz artificial.

Evidenciamos nesse periodo o surgimento da “cultura pés-moderna e a morte do
sujeito” (LINARDI, 2019, p. 57), um momento de extrema importidncia para a
compreensdo da arquitetura e consequentemente da imagem fotorrealistica, devido,
principalmente, a massiva influéncia da midia e o fendmeno da globaliza¢do. Conforme

Linardi (2019, p. 57-58):

o discurso ideologico da poés-modernidade se desenvolveu de maneira
a desarticular a manifestagao subjetiva, uma vez que o sujeito deixa de
ser autdbnomo para se submeter as ordens do sistema por meio da forca
midiatica transmitida pela propaganda. [...] deixando de ter uma
percepgdo real do mundo (moderno) para emergir uma percepcao a
partir de representagdes do real (pos-moderno), ou melhor, no
deslocamento da realidade como elemento fundamental na
compreensdo do mundo por meio da supervalorizagdo da dimensao
simbolica, traduzida em imagens, grande parte da esfera social.
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E justamente na pés-modernidade que o fotorrealismo teve inicio, na década de
1960, quando os artistas tinham como inspiracdo as fotografias e procuravam representar
as cenas do cotidiano, e devido a essas caracteristicas, o termo fotorrealismo foi forjado
em 1969 pelo especialista de artes Louis K. Meisel (MEISEL, 2018, p.16). A imagem
fotorrealistica devido a similaridade com a fotografia torna-se um excelente recurso
comunicacional na era das imagens tecnologicas, em especial, devido a sedugdo que elas
proporcionam na sociedade e, assim sendo, exploramos a seguir esse conceito no contexto

pdés-moderno e subsequentemente contemporaneo.

3 A imagem fotorrealistica na pos-modernidade

O movimento “fotorrealista”, também conhecido como hiper-realismo, surgiu
principalmente nos Estados Unidos, como uma consequéncia da “colisao entre o culto da
arte pop pelo objeto iconogréfico [...] e a resposta equivalente da fotografia diante desses
objetos, sob uma luz artificial e estatica” (MALPAS, 2001, p. 69). Buscando uma
fidelidade as reprodugdes da realidade, a arte fotorrealista incluia desenhos, pinturas, artes
graficas e esculturas, gerando algumas vezes confusao, pois podem ser confundidas como
arte fotografica. Meisel (2018, p. 16-17) observou os artistas fotorrealistas que possuem
habilidades técnica, nas quais, utilizando métodos mecanicos, semimecanicos ou
tecnoldgicos para transferir informacdes para a tela, desenvolvendo pinturas como
detalhamento suficiente ou ilusdes de detalhes objetivando simular uma fotografia.

A imagem fotorrealistica na arquitetura e sua semelhanga com a fotografia, esta
diretamente relacionada com as tecnologias digitais, que a cada dia tém apresentado
avangos que proporcionam um melhor “realismo” e qualidade gréafica. Nada obstante, os
avancos dos meios de comunica¢do também proporcionam, ou exigem, melhor qualidade
da imagem na arquitetura, pois a sociedade contemporanea esta cercada de telas que
transmitem informagdes através de imagens. Plaza (2011, p. 72) afirma que do mesmo
modo que a fotografia teve um profundo impacto nas iconografias do século XIX, na
extrema contemporaneidade, vemos uma transformacao radical devido aos processos de
producgdo de imagens por sistemas eletronicos, as imagens de terceira geracao, ou seja, as
imagens de sintese e as imagens numéricas.

Neste cenario, as imagens técnicas criada a partir de textos tém papel fundamental

no desenvolvimento da renderizagdo fotorrealistica. Flusser (2009, p. 13) conceitua a
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imagem técnica afirmando que “trata-se de imagem produzida por aparelhos. Aparelhos
sdo produtos da técnica que, por sua vez, € texto cientifico aplicado. Imagens técnicas
sdo, portanto, produtos indiretos de textos”. De forma analoga, temos as imagens de
sintese, e conforme Quéau (2011, p.91) “As imagens de sintese formam uma nova escrita
que modificara profundamente nossos métodos representagdo, nossos habitos visuais,
nossos modos de trabalhar e de criar”. Uma nova relacdo entre imagem e linguagem surge
como uma revolugdo na qual os formalismos abstratos podem produzir imagens.
Consequentemente, podemos classificar a imagem fotorrealistica como imagem de
sintese, devido a sua caracteristica e potencial de variagdo de parametros acessiveis, seu
conceito e diversidade de aplicag@o na representacdo grafica arquitetonica, assim, pode-

se observar tal semelhanca considerando que:

Uma imagem de sintese ndo €, entdo, simplesmente a imagem de algo,
uma espécie de copia estatica e enrijecida de uma entidade preliminar.
Para compreender a esséncia de uma imagem de sintese, € necessario
procurar entender o modelo que a engendra. Para isso, ¢ preciso
engendrar imagens alternativas ao modelo e explorar o seu “espago de
fases”, em outras palavras, o conjunto de todos os “estados” possiveis
do modelo, através da variagdo dos pardmetros acessiveis. E esta
natureza, simultaneamente linguistica e sempre potencial das imagens
de sintese, que explica a sua importancia e a sua riqueza de aplicacao
(QUEAU, 2011, p. 92).

Testemunha-se na era da cultura digital, um acelerado desenvolvimento de novas
tecnologias, como nos monitores Ultra HD, 4K e 8K, que buscam progressivamente uma
imagem cada vez mais nitida, ou seja, que a imagem seja mais real. “As imagens de
terceira geracdo, ‘frias’, de cores hiper-realistas, extremamente luminosas, ndo naturais,
e calculadas, codificam e parodiam as artes humanas e suas ideologias” (PLAZA, 2011,
p. 87). Essas imagens ndo tém referéncia no mundo, que simulam uma natureza, ou o
imagindrio e o simbolico, sdo criagdes altamente sintaticas e sintéticas, verdadeiros icones
de linguagem, ou seja, sdo puro produto visual, que tem o proposito, intencional ou nao,
de eliminar o imagindrio. Plaza faz uma definicdo da imagem de sintese com relacdo ao

real:

Novas formas de figurar o mundo. Com o realismo conceitual e
sintético, criam-se signos verossimeis que atuam por semelhanca e
definem seus proprios referentes. As imagens de sintese sdo cocriadoras
do que chamamos “realidade”. Mostram outras facetas do ‘“real”,
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colocando em crise a nogao de verdade e sobretudo de “referente”, pois
o conceito de “realidade” torna-se tributario da linguagem e de seu
instrumento produtivo. [...] Contudo, estes signos que se nos
apresentam em “tempo real” (tempo do visualizador), de forma virtual
e telepresente, ou seja, a distancia do objeto que representam, estdo
prenhes de referencialidade (PLAZA, 2011, p. 88).

A renderizagdo fotorrealistica, imagem de terceira geracdo, ao passo que se
desvincula do “real”, e passa a produzi-lo, tende a aparecer como processo de linguagem
sobre linguagem, forma sobre forma, obtendo um carater altamente sintético e iconico.
Plaza (2011, p. 88) afirma que os processos simbdlico-iconicos, que buscam privilegiar a
forma, a estrutura e o icone, parecem mais apropriados para os arquitetos e artistas
grafico-visuais cujas mentes possuem um pensamento iconico, porém, ndo distanciando-
se da metalinguagem.

E neste momento que a imagem fotorrealistica surge na contemporaneidade,
influenciada pela tecnologia dos computadores e por essa nova forma de transformar a
realidade. Conforme Meisel (2018, p. 14), com a chegada do século XXI, os artistas
fotorrealistas permaneceram trabalhando ativamente, e também descobriram novas
formas para composi¢do de imagens, proporcionadas pelo advento da computagdo
grafica, ou seja, explorando o estado da arte da tecnologia, passando a utilizar cameras
digitais e computadores. Com os avangos tecnoldgicos computacionais, tornou-se
possivel gerar imagens sintéticas fotorrealisticas que se misturam com o mundo real,
sendo utilizadas em diferentes areas de conhecimento, como arquitetura, cinema e até
mesmo medicina.

Atualmente, o fotorrealismo apresenta-se de modo recorrente através da imagem
renderizada por computador e, por consequéncia, a imagem digital fotorrealistica tornou-
se uma forma de representacdo realista em uma imagem de computagdo grafica e busca
similaridade com uma cena de producao fotografica. Essa imagem denota ainda alguns
aspectos herdados da fotografia tornando-a excessivamente proxima do real, uma vez que
incorpora a “autenticidade” dos registros fotograficos com as técnicas fotorrealisticas de
producdo das imagens.

Analisando, até esse momento, o uso de imagem digital fotorrealistica ¢ positivo
como recurso comunicacional para a arquitetura, com todas as possibilidades de
representar e seduzir seus receptores. Imagens carregadas de informagdes que buscam

representar o “real” que ainda nao foi materializado. Mas a imagem tem a mesma fung¢ao
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da arquitetura como signo iconico tridimensional, que permite a percep¢ao e imaginagao
espacial? Neste caso, deve-se refletir sobre o potencial na imagem fotorrealistica,

simulando uma realidade, de proporcionar uma experiéncia de habitar um espaco.

4 A imagem como base de simulacio da experiéncia de habitar

O arquiteto deve materializar as suas ideias de alguma forma, sendo assim, ¢é
necessario que certos processos mentais sejam desenvolvidos ao longo do tempo,
utilizando estratégias, principios e taticas, obviamente, o pensamento do arquiteto ¢
focado a um produto final, e suas particularidades devem ser transmitidas a outras pessoas
(LAWSON, 2011, p. 127-128). Assim, as conexdes entre o campo das abstragdes e o
conceito real sdo estabelecidas nas ideias do arquiteto e materializadas por meio
representacdes que proporcionam a comunicacgdo entre arquitetos, parceiros e clientes.
No periodo desse processo, a comunicagdo apresenta-se em trés escalas distintas para o
arquiteto: (1) a individual, consigo mesmo e com outros arquitetos e deve desenvolver
rapidamente essa capacidade de comunicagdo; (2) a da equipe, para comunicar-se €
informa-la de forma mais eficiente; (3) a publica, um grande desafio onde o arquiteto
deve desenvolver formas de comunica¢do além da linguagem profissional tradicional
(LASEAU, 2001, p. 179).

A representagdo grafica incorpora varios tipos de desenhos com o objetivo de
comunicar o espago arquitetonico, mas “o desenho de informagao exige a competéncia
técnica e tecnologica de saber desenhar a fim de poder agilizar, em tragos, o pensamento
e a producdo de ideia” (FERRARA, 2002, p. 53). Por essa razdo, recorrer a imagem digital
fotorrealistica como recurso para expressar a ideia ¢ atrativo, principalmente, devido a
enorme quantidade de informagdes que pode transmitir para o cliente ou publico leigo em
arquitetura, além de seu realismo. Mas qual o verdadeiro significado dessa imagem “real”
para o receptor? Para Pignatari (2009, p. 71), “o realismo levado as tltimas consequéncias
implica, ao fim do percurso, também o realismo da signagem”. A interpretagdo do signo

arquitetura ¢ relevante para a percepg¢ao do espago como forma de habitar.

O signo arquitetura ¢ um signo iconico tridimensional, habitavel e
vivivel, através de relagdes interespaciais e infra-espaciais. Sua
articulagdo monta mensagens, que dependem de um codigo (enquanto
competéncia) ¢ de signagem (enquanto desempenho): essa articulagao
sintatica, por sua vez, implica um léxico variavel e redutivel a elemento-
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tipo (p. ex.: muitas sdo as variedades do elemento-tipo coluna), que se
relacionam por parataxe ou coordenacdo, segundo a caracteristica

comum a todos os codigos iconicos, que sdo codigos analdgicos
(PIGNATARI, 2009 p. 154).

A imagem digital fotorrealistica, gerada a partir de renderizacdo de modelo
tridimensional, ¢ classificada com um signo iconico de terceiro nivel, e segundo Drigo e
Souza (2013, p. 90), “refere-se a algo que ja se apresenta como signo, pois representa
algo. Regido pelas relagdes de comparacdo, o signo iconico ja se apresenta triadico —
certamente que uma triade ndo genuina, visto que se liga ao objeto por relagdes de
semelhanga”. Portanto, a partir desta perspectiva, a imagem, em sua incompletude, nao
tem a capacidade de representar uma obra arquitetonica em sua plenitude. Conceitua-se
essa relacdo na afirmacdo de Pignatari (2009, P. 154-155) que define “a palavra casa ndo
se confunde com o objeto designado, a foto de uma casa também ndo. J& a casa, ela
propria, ¢ um signo de si mesma”.

Desenhos de apresentagdo nem sempre tém a capacidade de expressar de maneira
clara e objetiva a experiéncia da percep¢do do espaco da obra arquitetonica. Para
Pallasmaa (2011, p. 29), na arquitetura contemporanea ¢ evidente a preferéncia da
percepcao através dos olhos, principalmente devido a predominancia das obras que
buscam imagens visuais espetaculares ¢ memoraveis. O autor explica que “em vez de
uma experiéncia plastica e espacial embasada na existéncia humana, a arquitetura tem
adotado a estratégia psicoldgica da publicidade e da persuasdo instantdnea”, assim, na
contemporaneidade, as obras arquitetonicas tornaram-se objetos visuais, com total
desconexdo existencial e sem autenticidade, ou seja, puro simulacro. A experiéncia de
habitar, especifica da arquitetura, propdem o envolvimento entre sujeito e espaco pelo
meio de agdes de interagdes substanciais, muito mais que somente acdes de contemplagdo

e afastamento fisico, ou seja:

Uma experiéncia de arquitetura significativa ndo ¢ simplesmente uma
série de imagens na retina [...] uma edificagdo ndo ¢ um fim por si so;
ela emoldura, articula, estrutura, da importancia, relaciona, separa e
une, facilita e proibe. Assim, experiéncias auténticas de arquitetura
consistem, por exemplo, em abordar ou confrontar uma edifica¢ao, em
vez se apropriar formalmente de uma fachada; em olhar para dentro ou
para fora de uma janela, em vez de olhar a janela em si como um objeto
material; ou de se ocupar o espago aquecido, em vez de olhar a lareira
como um objeto de projeto visual (PALLASMAA, 2011 p. 60).
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Nesta conjuntura, reflete-se a impossibilidade fisica da imagem em representar a
experiéncia de habitar em sua totalidade, principalmente simulando o “real” perfeito mais
que o real, levanta-se a hipétese que uma imagem que demonstra as imperfeicdes que o
real traz pode representar uma melhor percepcdo da experiéncia de habitar. Ou seja,
resgatar as “imagens sedutoras” de Baudrillard, aquelas que dissimulam algo, que
estimulam e levam a reflexdes, em contradi¢do as “imagens obscenas, que nada tém a
esconder e tudo revelam. Portanto, imagem digital fotorrealistica produzida por processo
de renderizagdo, tendo como base modelos tridimensionais, quando apresentam
imperfei¢des ou contradi¢des (aproximacao da realidade imperfeita) obriga o sujeito a se
reter e se manter na imagem inusitada, proporcionando uma pausa que permite imaginar.

Por esse motivo, estabelecer no contexto da imagem digital fotorrealistica uma
complexa relagdo entre a arquitetura como icone-simbolico, sua funcionalidade técnica e
a estética dos seus espacos, demostrando as provaveis imperfei¢des do real, pode ajudar
a proporcionar a experiéncia de vivenciar um espaco habitavel.

Como o objetivo de exemplificar as potencialidades de uma imagem digital
fotorrealistica, aplica-se os critérios proposto por Braida, Chagas e Zancaneli (2019, p.
89). Os autores estabelecem uma categorizag¢ao das imagens digitais fotorrealisticas, com
o objetivo de avaliar a quantidade de informacgdes relevantes para a imagem aproximar-
se da realidade e, consequentemente, tornar-se interessante com recurso para a
comunicagdo, expressao e representacao grafica para arquitetura.

O objeto de andlise sdo imagens apresentadas no livro Yes is More: An Archicomic
on Architectural Evolution do arquiteto dinamarqués Bjarke Ingels, um manifesto em
forma de cartoon que narra a historia da evolugdo da arquitetura e exibi nesse contexto

0s seus projetos e as formas de representa¢io utilizadas pelo escritorio BIGS.

5 Analise imagem digital fotorrealistica

Com a finalidade de atingir o fotorrealismo desejado, os aspectos subjetivos sdo
fundamentais para a produgdo da imagem digital fotorrealistica, contudo, existem fatores

técnicos que devem ser observados para elevar a qualidade da representacdo. O arquiteto

5 Bjarke Ingels Group
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possui trés dimensodes possiveis para desenvolver essa imagem, a geometria, as texturas
e iluminagdo. Acredita-se que a iluminagao ¢ fator mais relevante para o fotorrealismo da
imagem, pois € responsavel por simular os raios luminosos e real¢ar os objetos e detalhes
dos materiais. Adicionar imperfeicdes ¢ um recurso para retirar o carater artificial da
imagem e evidenciar a agdo humana e efeitos do tempo, em outras palavras, apresentar
vestigios de uso do espago. E importante estabelecer que além das caracteristicas
apresentadas, ¢ necessario identificar a presenga ou auséncia das figuras humanas na
imagem, pois, se inseridas de forma adequada irdo proporcionar um maior realismo e

percepcao do espaco habitado, enfatizado na proposi¢ao

baseada nos estudos de Brenton (2007) e de outros autores oferece um
esquema basico para analise e produ¢do de imagens fotorrealisticas [...].
E nesse contexto que se insere a necessidade da representagdo das
figuras humanas, ndo somente para denotar os indicios da agdo dos
homens sobre os objetos € o espago, mas também para revelar as
relacdes de propor¢do e contextualizacdo dos ambientes representados
(BRAIDA; CHAGAS; ZANCANELLI, 2019, p. 91).

Observa-se os critérios de avalicdo (Fig. 1), utilizados para andlise das imagens

digitais fotorrealisticas, a seguir.
Figura 1 — Categorizacdo das imagens digitais fotorrealisticas
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Fonte: Braida, Chagas e Zancaneli, 2019, p. 89.
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Analisou-se duas imagens digitais fotorrealisticas, da mesma edificagdo e
apresentadas no livro Yes is More: An Archicomic on Architectural Evolution, porém
expressam formas distintas de fotorrealismo.

Na imagem digital fotorrealistica (Fig. 2), ¢ possivel observar a cena ao anoitecer,
com a iluminagdo natural ainda acontecendo, nuvens refletindo a iluminacdo difusa e
representando céu real. A “iluminagdo primaria” esta distribuida em toda a cena,
principalmente na edificagdo evidenciado os andares e salas. Foram marcados em
vermelho a maioria dos critérios identificados. Observa-se a incidéncia conjunta de
alguns deles, como reflexos das sombras na faixa de pedestre em cima do asfalto. Os
critérios “rigidez das sombras (1A)”, “reflexdo difusa (1F)”, “texturas (2C)” e “tempo
(3B)” aplicados simultaneamente criam um efeito fotorrealistico, pois completam-se e
simulam a realidade. As texturas e a reflexdo difusa apresentam-se unidas em toda
imagem, principalmente devido a imperfei¢do trazida pelas texturas que difundem os
raios luminosos em varias dire¢des. A “iluminagdo secundaria (1D)” destaca-se visto que
¢ possivel distinguir sua presenga em pontos onde os raios primarios ndo incidem
diretamente, como a regido abaixo da edificacdo, assim como, existem varios pontos de
reflexdo de raios secundarios que podemos visualizar na fachada da edificacdo. As
“bordas chanfradas (2A)” e “espessura (2B)” como estdo distantes e pouco evidenciados,
ndo influenciam de forma efetiva no fotorrealismo da cena. Observamos diversas
imperfei¢des na cena, “a¢do humana (3A)” e “tempo (3B)” pois a imagem nao representa
um espaco novo, € sim um espaco ja habitado, principalmente devido as caracteristicas
da composicdo mostrando a edificacdio em ambiente urbano que contribui para a
composi¢ao fotorrealistica. Os “raios de luz (1B)” apontam para uma reflexdo em na lente
da suposta camera. O “entorno (4B)” bem posicionado e distante reforca o contexto
urbano. Finalmente, a percepg¢do visual de fotografia, com o “posicionamento da camera
(4A)” na altura da visdo humana promove a interpretagdo que um observador registrou
uma imagem fotografica, e para melhor esse efeito foi adicionado uma imagem humana,
propositalmente, sobre a sombra, proxima a suposta posicao do fotégrafo e, portanto, com

a intencao de promover a experiéncia de habitar.
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Figura 2 — W Towers — Imagem digital fotorrealistica
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Fonte: Ingels, 2009, p. 196-197.

A imagem digital fotorrealistica (Fig. 3), de forma diferente da imagem anterior,
possui um fotorrealismo com caracteristicas de menor representacdo fotografica.
Observamos uma cena diurna, coma iluminagao natural ¢ difusa, onde ndo ¢ evidenciado
o céu real e busca um ofuscamento. Foram marcados em vermelho os critérios
identificamos, demostrando menor quantidade de critérios, e observarmos pouca
interagdo entre eles. O critério “rigidez das sombras (1A)” apresenta-se bem marcada,
dividindo a cena praticamente em sombra e luz, diminuindo o fotorrealismo. As “texturas
(2C)” aplicadas ndo proporcionam realismo, pois buscam um ambiente “intocado” sem
imperfei¢des. Pouca “reflexdo difusa (1F)” ¢ aplicada, assim como a “iluminagdo
secundaria (1D)”. As “bordas chanfradas (2A) e “espessura (2B) como estdo distantes
ndo influenciam significativamente na cena. O “entorno (4B)” representado de forma
translucida ndo prioriza o realismo da imagem, apesar de colocar a edificag¢do principal
em seu contexto e proporcionar uma evidencia maior para ela. Por fim, o “posicionamento
da camera (4A)” esta na altura da visdo humana e busca representar uma imagem
fotografica, porém, de forma proposital ou ndo, a imagem com distancia focal reduzida,
gerando distorgdes caracteristicas de fotografias que buscam criatividade. As imagens

humanas sao particularmente desconexas com a cena, reduzindo o fotorrealismo.
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Figura 3 — W Towers - Imagem digital fotorrealistica

Fonte: Ingels, 2009, p. 199.

Como exposto até entdo, a imagem (Fig. 2) obteve mais caracteristicas
fotorrealisticas, portanto, uma similaridade com imagem fotografica ou com o real. Mas,
ao mesmo tempo, busca dissimular o seu entorno e as formas humanas, aproximando-se
da concepgdo “imagens sedutoras” ¢, assim estimulando a imaginagao.

Na outra imagem (Fig. 3), as caracteristicas fotorrealisticas estio menos presentes
e, portanto, distancia-se do real. A explicitacdo total dos objetos e as representacdes
humanas nio deixam espago para a imaginagdo, entdo, tornam-se “imagens obscenas” .
Mas cabe salientar que na imagem (Fig. 3), em sua concep¢ao, procura uma aproximagao

mais artistica, buscando influéncias do estilo fotorrealista das artes.

5 Consideracoes finais

A proposta de realizar este artigo e abordar o tema da imagem digital fotorrealistica
arquitetonica, teve a intencdo de refletir sobre uma pequena parcela do processo da

representacdo grafica na arquitetura e formas de comunicagao através da imagem. Dentro

® Para Baudrillard, nas “imagens sedutoras” ainda resta algo fora da cena, ou mesmo em oposi¢do a cena.

7 Sdo “imagens obscenas”, segundo Baudrillard, no sentido de que elas nada escondem, ou tudo revelam.
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do processo de desenvolvimento arquitetdnico, o momento de apresentagdo da ideia ¢é
fundamental para a comunica¢ao entre a imaginacao do arquiteto e a do cliente. Assim, a
imagem digital fotorrealistica possui um padrdo estético adequado para representar e
expressar as ideias, principalmente devido a grande quantidade de informagdes que ela
pode carregar, além da sua semelhanca coma imagem fotografica.

Com o desenvolvimento tecnoldgico, os meios de comunicagdo mudaram a forma
que interpretamos as mensagens transmitidas por imagens, principalmente, pela
imposi¢ao da internet e dos smartphones que estabeleceram novas referéncias para a
comunicagdo, prevalecendo um imediatismo visual que se sobrepde aos outros sentidos.
Neste contexto, o processo de renderizacdo possibilita uma representagdo grafica através
da imagem digital fotorrealistica que transmite a ideia arquitetonica de forma visualmente
rapida. A estética realista dessa imagem revela-se, neste sentido, produtiva para
comunicagdo imediata, justamente por apresentar os aspectos de uma arquitetura ainda
ndo materializada e, assim, simular a sua realidade imaginada de maneira a torna-la
ilusoriamente verdadeira e sedutoras.

Portanto, como qualquer forma de manifestacdo discursiva, a imagem digital
fotorrealistica ndo deve ser desconsiderada, pois, também agregam uma visdo de mundo
com caracteristicas ideoldgicas e culturais. Sendo assim, a imagem que possibilita
representar uma arquitetura ainda ndo materializada, exigem dos arquitetos uma atitude

ética, reflexiva e critica.
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