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1. Introducao
1.1. Objetivos

O trabalho proposto tem como objeto de
estudo o imaginario da arquitetura no contexto do
nordeste brasileiro. De maneira geral objetiva-se
entender a formacao de icones e arquétipos que
constituem os signos na arquitetura vernacular e
cultura nordestina. Também procura-se estudar a
relevancia daimagem na producdo da arquitetura
contemporanea. Mais especificamente como
resultado final propde-se a producdo de um
material grafico que apresente ao publico, nacional
e estrangeiro, o projeto da CASA NORDESTE 1.0

levando em conta o contexto cultural nordestino

na qual o projeto se insere e se apropria.

1.2. Justificativa

A evolugdo de softwares de desenho e
modelagem passaram alevantar questionamentos
sobre a padronizacdo e globalizacdgo de uma
linguagem de imagens arquitetonicas que
representassemumarealidade utdpicaede cultura
“colonizada”. O método de projeto integrado
de desenvolvimento da Casa Nordeste 1.0 gera
uma oportunidade e uma necessidade dentro do
projeto da exploragdo de uma linguagem grafica
que remeta a cultura nordestina.

Historicamente arquitetos e grupos
voltam seus discursos e atencao para as relagoes
entre imaginario e arquitetura, sejam expressos
pela sua producdo arquitetdbnica ou pela
comunicagdo através da imagem. A linguagem
grafica possui cardter universal e naturalmente
ambiguo, sua versatilidade permite ao mesmo
tempo ser poética, cativar, emocionar, traduzir e
comunicar, faz-se um instrumento, indepedente
de seu meio, fundamental ao arquiteto para a

expressao e desenvolvimento do projeto.

“A imaginagao da vida ao imaginario, que por sua

vez da as imagens”

PALLASMAA, Juhani (2013)

1.3. Etapas Metodoldgicas

O relatério divide-se em trés partes
principais: Fundamentacdo Teodrica, Analise
Iconografica e Desenvolvimento de Material
Proposto. Em sua primeira parte, por meio
de revisdo bibliografica estuda-se o papel e
relevancia da imagem na arquitetura, como
se relacionam a arquitetura, comunicacdo e o
imaginario. Na segunda parte através da analise
de fotografias e de produgdes culturais indicar
icones relevantes para a formag¢do do imaginario
coletivo nordestino a fim de desenvolver-se
um painel semantico. Por fim utilizando-se
das conceituagdes das duas primeiras partes
explorar graficamente representagdes que melhor
apresentem as intenc¢des projetuais e influéncias
do aspecto cultural nordestino nos conceitos da

CASA NORDESTE 1.0.



2. Fundamentacao Tedrica
2.1. a Casa Nordeste

A CASA NORDESTE 1.0 é o projeto
desenvolvido pelo Laboratério de Modelos e
Prototipagem (LM+P) da Universidade Federal da
Paraiba (UFPB) que se desenvolveu como resposta
a competicao internacional Solar Decathlon Latin
America and Caribbean 2019 organizado pelo
Departamento de Energias dos Estados Unidos.
Esta edicdo latino-americana e caribenha tem
o enfoque no desenvolvimento de projetos de
habitacdo de interesse social que se utilizem
de matriz 100% solar. O projeto selecionado da
UFPB, utiliza-se de métodos de fabricagao digital
em seus sistemas construtivos e possui como
diretrizes basicas 3 conceitos:

-Open-Source: ao final do teste dos
prototipos que sejam disponibilizados todos os
arquivos necessarios para que qualquer pessoa
possa reproduzir e modificar sua propria CASA
NORDESTE 1.0.

-Casa  Evolutiva:  atendendo  as
necessidades de seus habitantes e diferentes
configuragdes familiares, a propria casa e seus

sistemas podem se expandir ou contrair.

-100% Nordeste: o projeto busca utilizar
tecnologias e materiais proprios ou 0 mais proximo
possivel da regido. E uma estratégia importante
tanto na reducdo dos custos e da poluicao dos
transportes, quanto na valorizacdo da cultura
local. Estratégias vernaculares como o alpendre, e
a utilizacao de materiais como a fibra de coco e o
tecido de juta compoem a materialidade da Casa.

A potencial iconicidade do projeto se
torna um de seus diferenciais, podendo através
da imagética de uma habitagdo tipicamente
nordestina apropriada e readaptada para um
contexto contemporaneo levar ao publico
estrangeiro uma expressao cultural e arquitetonica

auténtica e inovadora.

2.2. as Imagens Arquitetdnicas

A partir dos anos go com a popularizagao
de melhores processadores e o avanco da
computacdo grafica, os desenhos de arquitetura
passaram a ser produzidos majoritariamente no
meio digital através inicialmente de programas
de desenho auxiliado por computadores (CAD)
e hoje, apos a revolucao digital, a busca pela

perfeicdo se encontrando agora em produzir

modelos tridimensionais com um conjunto de
informacgbes Uteis para a construcdo civil via
tecnologia BIM (Building Information Model). Os
desenhos passam entdo a serem representagoes
graficas dessa arquitetura virtual, e esta cultura
digital direcionando a um tecnicismo cada vez
mais realista em termos de dados, técnicas e
complexidade de concep¢do que marcam a
arquitetura contemporanea segundo Mitchel
(2005) . Nesta tendéncia a producdo das imagens
acabam por se distinguir em dois tipos: técnicos
ou ilustrativos. Como pontua Damjan Jovanovic
na coletanea “Drawing Futures: Speculation in
Contemporary Drawing for Art and Architecture”
(2016), a arquitetura ainda se apoia em meios
tradicionais de representacdo tanto para o
projeto quanto para apresentagdao. Em tais
meios predominam como base as imagens
bidimensionais, ortograficas ou perspectivadas, e
cada software de desenho apresentard um “olhar”
diferente condicionante da forma de projetar,
podendo essa limitagdo uma malha reguladora
(grid), pré-defini¢cdes de ferramentas, ou no caso
mais especifico de representacdes graficas uma

padronizagao de vocabularios visuais e simbolos.



Os populares “renders” sdo imagens

equivalentes aos desenhos perspectivados

analodgicos, porém produzidas inteiramente por
softwares especificos e motores graficos. Assim
como os programas de desenho assistido ou de
modelagem BIM, apresentam condicionantes
semelhantes para o seu produto final, estdo
propensos a criarem graficos padronizados e uma
utopia imagética, representacdes arquitetonicas

idealizadas, distantes das imperfeicbes e

dindmicas da realidade, como alerta Juhani

Pallasmaa em seu livro “Imagem Corporificada:

Imaginacao e Imaginario na Arquitetura” (2013):

“As excessivas técnicas de imagens atuais
e o imaginario instantaneo da arquitetura
um mundo

frequentemente parecem criar

de ficgdes de arquitetura autdnomas, que
negligenciam por completo a base e os objetivos
existenciais fundamentais da arte da edificacdo
[...] as primeiras formas de arquitetura refletiam
uma forma viavel de cultura e estilo de vida,
enquanto as visdes que, hoje, sdo geradas por
normalmente como

computador aparecem

meros exercicios graficos, sem a sensacdo de vida

|u

rea
PALLASMAA (2013, p.19)
vém

Os renders substituindo quase

que em sua totalidade a pratica do desenho na
arquitetura como uma apresentacdo de projeto,
trazem uma visdo pré-programada do espago, com
pouco aproveitamento do potencial da imagem
como concepgao e de expressar as inten¢des de
arquitetonicas.

Para Allen e Pearson (2016) o avango
tecnoldgico ndo homogenizou a criatividade,
pode expandir em novas direc¢oes as possibilidades
de expressdao e comunicacdo. O movimento
contemporaneo pos-digital se apropria dos
recursos de softwares de manipulagdo deimagens,
como o Adobe Photoshop, e a facilidade do acesso
a um acervo digital de imagens via servicos de
buscas, como Google Imagens, para a producao
de expressdes graficas analogas a colagens,
permeadas por simbolos visuais importantes para
o desenvolvimento conceitual do projeto.
KooZA/rch, fundado

italiana Federica Sofia Zambeletti,

O portal pela
arquiteta
se coloca como plataforma de “pesquisa de
linguagem visual do ambiente construido” e a
criar um didlogo arquitetonico que desafia as
através de

pré-concepgdes contemporaneas

entrevistas e curadoria de referéncias visuais.

Figura 1: Inhospitable, por Jose Picado, em publicacao

no Koozarch (2019)
. - 5
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Fonte: KooZA/rch

Em entrevista a revista Metropolis a

curadora pontua:

“Essas novas imagens focalizam os conceitos e
ambientes que os arquitetos querem criar aqui
os desenhos entram em um dialogo muito maior,
ndo apenas sobre a identidade visual do projeto,
mas sobre a narrativa, o contexto e a identidade

do projeto e do arquiteto.”

ZAMBELETTI (2017)



Esse novo estilo remonta ainda aos
anos 60 a coletivos como o Superstudio e
Archigram. Deste Ultimo entre os seus desenhos
estdo incluidas producdes graficas que foram
exploragdes visuais buscando através do proprio
design grafico traduzir ideias complexas com
entusiamo para cativar interessados em suas

manifesta¢des (HERRON, 2016).

Figura 2: Oasis, projeto especulativo do Archigram,

autor Ron Herron (1968)

Fonte: The Archigram Archival Project
A pratica da comunicag¢do graficas, como
as colagens, fugindo das tradicionais elevacdes,

plantas e cortes foi ainda uma pratica de

arquitetos como Mies Van der Rohe, Peter Cook,
Peter Eisenman, Rem Koolhaas. Para Alejandro
Zaera-Polo (2005) a comunicagdo com os clientes
é baseada na construcao de argumentos que se
desenvolvem numa relacdo de poder e controle.
Como os arquitetos se representam nessas
relagbes é uma pratica que se deve ter dominio

podendo assim serem modificadas.

2.3. Iconografia e Conteudo

Para a revista Quaderns d'arquitectura
i urbanisme 245 (2005), Alejandro Zaera-Polo
descreve no que chama do “conto da Onda
Hokusai” como incorporou em seu método
projetual a iconografia e significado: em 1995
em uma conferéncia imprenssa na prefeitura
de Yokohama para explicar o mais novo projeto
ganhador do concurso do terminal de passageiros
da cidade:

“[...] prosseguimos a explicagdo com diagrmas de
circulagdo, as transformagdes geométricas e as
tecnologias de construcao envolvidas no projeto
[...] nds comegamos a perceber a expressdo em
branco no publico da sala - um indicador claro que
a mensagem nao estava sendo transmitida”
POLO (2005)

Apenas quando o grupo mostra uma
imagem da “A Grande Onda”, do artista local
Hokusai, concluindo seu discurso de inspiracao na

forma que o publico exclama em entendimento.

Figura 3: A Grande Onda e o Terminal de Yokohama,

Hokusai e Polo

Fonte: Google Arts and Culture e Flickr

Tal episodio evidencia que o resgate a
uma iconografia presente num imaginario popular

justifica e embasa decisdes arquitetonicas.

Simultaneamente que tem a capacidade de

explicar um projeto, pode guiar uma metodologia.

“Nds pudemos coletar material geral sobre os
costumes locais e iconografias, e manter essa
informagdo a mesa enquanto faziamos a analise
dessitio e diagramas programaticos. No6s sabiamos
que um projeto estava estruturado quando
ressoava uma correlagdo formal entre eles.”
POLO (2005)



A imagem tem como caracteristica ser
uma linguagem universal, se comunica com seu
interlocutor por meio da subjetividade e constroi
uma mensagem através da conexdo entre
simbolos e a imaginac¢do do observador. A criagdo
de uma imagética afetiva esta diretamente ligada
uma experiéncia sensorial e uma evocagdo de
sentimentos por meio de referéncias visuais, como
na criagdo do que Juhani Pallasmaa classifica como
“imagem poética” em “A Imagem Corporificada:
Imaginagdo e Imaginario na Arquitetura” (2013).
E o género de expressdo que apresenta uma
sensibilidade artistica no geral, fugindo de
explicagdes racionais, lineares e exclusivas. Na
arquitetura tal evocagdo da imagem poética
mostrou-se como um caminho importante a ser
buscado, seja pelo Archigram, pelo movimento
pos-digital, ou por Alejandro Zaera-Polo, a
maneira mais efetiva de se transmitir uma ideia,
um conceito ou uma intencao projetual, gracas a
ambiguidade pictorica que condensa através da
estilizacdo a complexidade vital de um tema.

As atividades neurais que surgem
no processo do imaginar e do visualizar sao

semelhantes, como propoe Pallasmaa (2013)

“quando reconhecemos a afinidade experimental

de imagens percebidas e imaginadas, sua

diferenga ontoldgica precisa ser identificada com
firmeza”
PALLASMAA (2013)

O pensamento racional e o pensamento
sensivel do ponto de vista psiconanalitico se
torna  de impossivel separagdo, o primeiro
associado pelo consciente, o Ultimo o iconsciente,
o filésofo Gaston Bachelard, trabalhando com
o imaginario em “A Poética do Espaco” de 1957,
traz a fenomenologia como entendimento da
formacao daimagem numa consciéncia individual,
identificando os elementos de repertodrio cultural
como restituintes da subjetividade da imagem
(BACHELARD, 1990), para o autor o fendmeno
€ composto tanto de aspectos aparentes e
aspectos percebidos pelaimaginagdo ocorridos na
experiéncia da imagem.

A esséncia incosciente das linguagens foi
estudada desde Sigmund Freud na psicoanalise
nos chamados “vestigios arcaicos da mente”
e C.G. Jung os define como arquétipos: sao
padrdes geradores de emogdes, sem significados
especificos, mas que tendem a gerar associagoes e

provocar determinadas sensagoes e experiéncias.

Os arquétipos sao simbolos de reinterpretagao
constante sempre presentes no inconsciente
coletivo da sociedade, observados em grande
parte das narrativas humanas, desde a producao
da mitologia grega as estruturas de storytelling
do cinema como trabalhado na obra de Robert
Mckee (Story ,1997). Pallasmaa defende que na

arquitetura nao é diferente:

“é evidente que a arquitetura articula experiéncias

humanas primérias de estar no mundo,

como gravidade e massa, horizontalidade e

verticalidade, terra e céu, centro e periferia,

natureza e cultura, paisagem e artificio,
individualidade e coletividade, passado e
presente.”

PALLASMAA (2013)

O entendimento semidtico da presenca
dessessimbolos, arquétipos e icones na construcao
da imagem nos permitem utilizar-se destes para a
construgao de signos que através da comunicagao
de uma linguagem arquitetonica apropriada
se traduzam em significados que possam ter
relevancia cultural, representativa para melhor
entendimento de conceitos complexos ou até

mesmo artistica.



3. Analises de Signos
3.1. Manifestacoes Culturais
Filmes, pecas de teatro,
poesia, cordéis, sdo expressdes
artisticas que buscam estabelecer
narrativas com o espectador, nas
quais estabelecem um lago afetivo
com o interlocutor ou o situam num
determinado cenario de interesse
para a comunicacdo de uma
mensagem, conduzem a conexao do
consciente e do inconsciente através
da metafora e estimulo as imagens
primitivas do pensamento.
Frequentemente a utilizagdo
de remeter ao espaco de uma
cidade do interior, € um forte
recurso utilizado para se estabelecer
identificagdo. Como no caso do
poema “Paisagem de Interior” (2007)
de Jessier Quirino, onde o autor
busca através de versos rimados,
remetendo a estrutura de literatura
de cordel, resgatar os icones com

compde a essa imagética nordestina.

Paisagem de Interior
Jessier Quirino

Matuto no meio da pista
menino chorando nu
rolielid ciEmecto chl it
colleha ol defpaillha | lhifsisrad e
um par de bébo agarrado
preto véo rezador
SJiUmMemiges” | I'pcllcilgischsois
lencol voando estendido
isso é cagado e cuspido
paisagem de’ intemiion

Trés moleque fedorento
morcegando um caminhdo
chapéu de couro, gibdo
bodega com sortimento
poeira no pé do wvento
cabiifcssrolcdel coeada
banguela dando risada
das prosa dum cantador
buchuda sentindo dor
com o filho quase parido
isso é cagado e cuspido
palsagem cdesiince miow

Bébo lascano a canela
escorregando na fruta
num batente, uma matuta
areando uma panhela
cachorro numa cadela

se livrando das pedrada
ciscador, corda e enxada
na mae de agricultor

ne slarduimytmibes astlon
num pé de planta florido
isso é cagado e cuspido
patisagems detiniccmiienr

WiEishsabAr=a e ahkel e e
debaixo de jatobéa
menino quereno olhar

as calga da lavadeira
umy eh'iado 'de pektcitea
ms folie' de oilEolbaito
pitomba boa no cacho

um candrio cantador
caminhae defiellic Ssonr

com os viot@fEude wendiido
isso é cagado e cuspido
Palisagemidetin cemito

Um motorista cangueiro

e um jipe chéi de batata
um balas@deallperecaia
perca @gerda netchigqueise
um cameld trambiqueiro
avel o Al ga riisa

bede ivenoNcdeRbakbicha
bisaco de cacgador

um vaqueiro aboiador

um bodegueiro adormecido
isso é cagado e cuspido
palsdgemn defiiintenilorn

Meninas na cirandinha
um  pulfaScondatic Sum Seeca
Warredei rhaiinag Sokoea
uma saca de farinha
cacarejo da galinha
novena no més de maio
vira-lata e papagaio
carroca de amolador
fachada de toda cor

um bruguelim desnutrido
isso é cagado e cuspido
paisagemiide inter et

Uma jumenta vigando
jumento correndo atrés
um candeeiro de gas
véi na cadeira bufando
raddio de pilha tocando
um chorigo, um manguza
um galho de trapia
carregado de fuld
fogareiro, abanador

um matador destemido
isso é cagado e cuspido
Pailsagemicdeiiin te rilois

Um soldador de panela
debaixo da gameleira
sovaqueira, balinheira
uma maleta amarela
rapariga na janela
CaSomSCamzas-PamCal-aada
nuvilha dando mijada

na calgada do doutor
toalha no aquarador

i E@iEiEEilne losn Wwelsaielo
isso é cagado e cuspido
paisagem de interior

Umn forrd pé de serra

e guichbinoy: Srnitlihefie i loail ae
um tum-tum-tum de pilédo
unmseabritE inholquelbe nra
uma manteiga da terra
PACIZICE) 1ao) ISAL (ele) Tl ieek
facada na gafieira
matuto respeitador
Padinc s pre fciltawe doliEo R
os home mais entendido
isso é cagado e cuspido
palltsagemiccisinEeisilionr



Em exemplo mais recente o filme
“Bacurau” (2019) dirigido e roteirizado por Kleber
Mendonca Filho e Juliano Dornelles busca retratar
um povoado no sertdo pernambucano, para a
narrativa é importante que se crie uma relagdo
do Nordeste brasileiro com o resto do mundo, os
diretores realizam isso através da utilizacdo de
arquétipos de uma cidadeinterioranaetambémde
personagens em uma visdo mais contemporanea.

Para Dornelles em entrevista ao G1 o filme fala

sobre resisténcia:

“[...]temos uma preocupagao de fazer um filme
que tenha relagdo com a nossa vida. ‘Bacurau’ fala
sobre muito da nossa histdria e posiciona questdes
muito locais de maneira muito universal. O povo
nordestino tem longa histéria de resisténcia e
resiliéncia em relagdo de dificuldades impostas a
"

ele.
DORNELLES, 2019

O filme

permeiam a histdria Nordeste brasileiro como a

retrata problematicas que
seca, desinteresse politico e abuso de poder, seus
antagonismos com os habitantes da cidade ficticia

e como eles reagem frente as tais dificuldades.

Figura 4: “Bacurau” (2019) de Kleber Medonca Filho e Juliano Dornelles, imagem retirada do trailer

Observa-se caracterizado no filme a
forma como o vilarejo parece permanecer estatico
e imutdvel, mas ao mesmo tempo incorpora
novas tecnologias que sao do seu interesse para
sua sobrevivéncia. Como no regionalismo critico
proposto por Tzoni e Lefaivre (2013), apresentam
uma frente a

originalidade globalizacao

contemporanea, mantendo a percepcdo de
tradicionalidade local sem deixar-se afetar pelo
por um regionalismo comercial e resistindo para

nao se tornarem obsoletos no cenario atual.

Fonte: Divulgacdo Vitrine Filmes

O escritor e dramaturgo Ariano Suassuna
como resposta a massificagdo e “vulgarizagao”
da cultura brasileira diante da cultura norte-
americana globalizada cria na década de 70 o
Movimento Armorial que “pretende realizar uma
Arte brasileira erudita a partir das raizes da nossa
Cultura” (SUASSUNA apud UNICAP, 2010), o autor
dedica sua obra a enaltecer a cultura nordestina
utilizando o sertdo como o cenario chave para
suas pecas e elementos culturais locais para

caracterizar seus personagens.



Em sua peca o “Auto da Compadecida”
(1955) adaptada para a televisao e o cinema em
1999 e 2000, Suassuna referencia elementos da
literatura de cordel e do barroco brasileiro, levados
também a estética do Movimento Armorial, para
criar uma comédia que misture cultura popular
e tradicdo religiosa. As adaptacbes a outras
midias utilizam-se das apropriagdo de arquétipos
nordestinos da obra e os insere em uma cidade
também arquetipica nordestina. Observa-se um
cenario marcado pela atemporalidade e pelo
isolamento, atividades comerciais de pequenos
produtores acontecendo nos espagos publicos,
pouca pavimentacdo, economia baseada na
agricultura e pecuaria familiar em paralelo a uma
dominancia politica de oligarquias, tais elementos
marcam a imagética criada que se repete também
nos exemplos anteriores de “Paisagem de Interior”
‘de Quirino e “Bacurau” de Medonca e Dornelles.
Nota-se também que as obras apesar de passarem
em épocas diferentes, ao se utilizarem de locagdes
reais em diferentes cidades do interior nordestino
e apresentarem signos semelhantes, consolidam
a formacdo de uma linguagem iconica propria de

representacao do Nordeste.

Figura 5: “"Auto da Compadecida”, minissérie adaptada aTV, rodada em 1998 em Cabaceiras - PB

A literatura de cordel é um dos simbolos
culturais nordestinos de maior significancia e
mais referenciados do imaginario popular. No
Nordeste Brasileiro ganham for¢a cultural por
serem uma expressdo artistica popular auténtica
e por constantemente apresentarem temas locais.
Sdao comumentes ilustrados por xilogravuras
(impressdo a partir de entalhes de madeira) e
com tematicas do cotidiano, lendas, e episodios

historicos.

Fonte: Rede Globo de Televisao

Figura 6: Xilogravura de J. Borges

Fonte: Galeria de Gravura



Figura 7: Fotografia aérea em zona rural de Cajazeiras,

2019

Fonte: Acervo pessoal

3.2. Acervo Fotografico

Para analise fotografica e em sitio dos
elementos que compdem o imaginario nordestino
foram realizadas fotografias na zona rural de
Cajazeiras, porfamiliaridade doautorcomaregido,
facilitando assim questdes logisticas e permitindo
a analise ser feita considerada a otica de uma
memoria afetiva presente no insconsciente. As
imagens aéreas foram fotografadas com o auxilio
de um drone.

Nas fotografias aéreas (Figura 7) percebe-
se uma distribuicao mais espraiada das habita¢des
e um isolamento da cidade. As casas possuem
uma geometria simplificada, de volumes simples,
em sua maioria com telhados de duas aguas. A
vegetacdo predominante é herbacea e rasteira,
como caracteristico do bioma da Caatinga, com
exemplares arboreos se concentrando em poucos
pontos e em geral de grande porte. E marcante
a presenca de cisternas e caixas d'dagua como
estratégia de combate aos periodos de seca. Os
acessos nao sao pavimentados, acontecendo
através apenas de um caracteristico chao de terra
batida. A insercao de tecnologia que remeteria a

um ambiente mais urbano, é limitada.



O projeto da CASA NORDESTE 1.0 se 4areas particulares e delimitam terras de pecuaria

Figura 8: Paleta de cores predominante nas fotografias . - . L
apropria da caracteristica vernacular do alpendre e agricultura. A presenca de animais como

como uma estratégia bioclimatica e componente cachorros vira-latas, gado, equinos, galinhas,
de socializacdo. Este espago apresenta uma forca caprinos é constante numa paisagem de interior.
Fonte: Elaborado pelo autor imagética também nas fotografias registradas. Vale ressaltar a relacdo de transparéncia e
Os cercados de arame farpado e madeiras permeabilidade das casas se dando através da

) o cortadas artesanalmente sem refino loteiam relagdo entre cheios e vazios de suas aberturas.
Figura 9: Casa em zona rural de Cajazeiras 2019

Fonte: Acervo pessoal 10



Figura 10: Casa alpendrada em zona rural de Cajazeiras

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 11: Casa com curral em zona rural de Cajazeiras

Fonte: Acervo pessoal




4. Producao do Material Grafico

O desenvolvimento de uma linguagem
grafica e material diverso para apresentagao
do projeto pode ser dividido em ilustracdes,
perspectivas pos-produzidas. Foram utilizados
softwares de ilustragdo vetorial, Adobe lllustrator,
e manipulagdo de imagem como o Adobe
Photoshop, além de técnicas mistas de desenho
analdgico e vetorizagdo de imagem no formato
digital.

As ilustragoes tem um carater subjetivo
de se comunicar com o publico, ndo possuem uma
intencao expositiva em si, mas que remeta ao

universo no qual esta inserido, para tal, apropria-

se da estética caracteristica das xilogravuras, onde
predominam formas e perspectivas simplificadas
e imperfeitas devido a confec¢ao dos entalhes em
madeira, para estabelecer uma mensagem que ja
em seu veiculo seja de facil identificacdo devido
a sua singularidade de referéncias culturais,
principalmente em um contexto internacional.
Asilustragoesforam utilizadas em material
grafico para o website da CASA NORDESTE 1.0,
em suas redes sociais e em material de apoio para
divulgacao, seja fisico como em cartazes e banners

ou digital.




Tais representagdes dos conceitos buscam Figura 13: icones que representam as

ser uma maneira didatica e de referéncia visual provas da competico Solar Decatlhon ‘\1 gﬂ Q E

simples para auxiliar no entendimento do projeto Latin America and Caribbean

e cativar a atenc¢ao do publico, passam a compor ,,_,,. = 7z

a identidade visual da equipe CASA NORDESTE Fonte de figuras 1327 LI il ALl
e se tornam exercicios de extrapolagdo de Elaboradas pelo autor g

uma linguagem iconica pré-estabelecida nas N. a 9 0 "-"_‘
ilustracoes da literatura de cordel a um contexto @ ﬂB "

contemporaneo.

Figura 14: llustracdo do Conceito 100% Nordeste Figura 15: llustracdo do Conceito Casa Evolutiva Figura 16: llustragcdo do Conceito Open-Source

Figura 17: llustracdo de fundo remetendo as cidades
de interior com casas geminadas sem recuo frontal e

fachadas coloridas.



As pos-produgdes de edicdo de imagens
renderizadas de modelos tridimensionais para
que se adequem os conceitos de idealizagdo a
como o projeto é representado graficamente.
Apds renderizados os modelos sdo inseridos em
um fundo que os contextualize e sdo inseridas
figuras para se criar uma narrativa que segundo
o estudo do imaginario das primeiras etapas
evoca o inconsciente de imaginagao e afetivo do
interlocutor e se desenvolvem uma identificagdo
e conexdes consciente-inconsciente responsaveis
pelo entendimento subjetivo da complexidade
de conceitos. Seguindo principios de design e
da Gestalt as imagens geradas para o projeto se
baseiam em 8 fundamentos de composicdo:

-Equilibrio e Propor¢ao: os elementos
da imagem buscam uma distribuicdo harmonica
em diferentes planos de profundidade, o
posicionamento das figuras e do projeto buscam
respeitar propor¢cdes como a regra dos tercos e
propor¢do aurea.

-Foco e Contraste: aliados a proporg¢ao
saos os principais elementos a guiar o olho do
observador, o desfoque, aumento no contraste de

cor, luz em sombras em &reas estratégicas (como

Figura 18: Processo de pos
produgdo para perspectiva da
CASANORDESTE 1.0inserida
na Vila Solar, local onde
acontece a competi¢ao Solar
Decatlhon Latin America and
Caribbean 2019, destacam-se

os elementos de composicao

Fonte: Elaborado pelo autor
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no proprio projeto em relagao ao fundo) chama a
atencao da visdo.

-Ritmo, Repeticao e Movimento: ao
adicionar figuras seres vivos e objetos cria-

se uma identificacdo com o interlocutor e por

Figura 19: Perspectiva externa da CASA
NORDESTE 1.0 em um estado intermediario

do projeto

consequéncia uma narrativa contada a partir da
relacdo entre diferentes elementos e como a visao
é conduzida por estes elementos

-Unidade: por terem diferentes fontes as

diferentes imagens, apresentam diferentes focos

de luz, diferentes contrastes que necessitam
ser ajustados no software. Sao editadas através
de ferramentas de edi¢do de brilho, exposicdo,
contraste, matriz, saturagao e balanco de brancos

para que se homogenize a imagem final.

-



Figura 20: Perspectiva externa da CASA NORDESTE

1.0 em um estado mais avancado de sua modelagem e

desenvolvimento do projeto




O processo de producdao das imagens
finais sequem o fluxo de edi¢do:

1. Faz-se a correcdo de cores e exposicdo
da renderizagdo (Ferramentas de ajuste)

2. Sobrepde-se quando necessario
texturas da imagem renderizada em novas
camadas.

3. Adiciona-se um fundo correspondente
a uma imagem de textura de piso (solo ou
construido) ou uma fotografia para o fundo,
e adiciona-se também um céu adequado a
perspectiva da composicao.

4. Sao corrigidas as cores de cada
componente adequando-as a uma paleta
desejada.

5.S3o adicionadas como em uma colagem
em diferentes camadas, figuras humanas,
vegetacao, objetos e demais elementos a compor
a narrativa daimagem.

6. Realiza-se correcao de luz e sombra,
também adicionando sombras refletidas em
superficies em novas camadas, além de efeitos de
iluminagao como necessario.

7.Verifica-se através daimagem em preto-

e-branco se os contrastes de luz e sombra estao

adequados e satisfazem a narrativa e conduzem
bem o olhar do observador para os elementos
principais da composicao

8. Adiciona-se um filtro sobrepondo toda a
imagem para sua homogenieza¢do, dependendo
do efeito desejado tal filtro pode viracompanhado

de alguma textura de baixa opacidade.

Figura 21: Alpendre da Casa

Elaborado pelo autor

7



5. Consideracoes Finais

As renderizacbes enfrentam  duas
problematicas quando aplicadas

da CASA NORDESTE 1.0: pelos softwares de

ao projeto

renderizacaoseremdesenvolvidosporcompanhias
fora do Brasil ndo ha neles formas de representar
maneira fidedigna um contexto brasileiro; por
serem processos de maior parte automatizados,
podem ndo representar de maneira adequada
os conceitos do projeto elaborado pelos seus
idealizadores, sendo necessaria entdo uma edicdo
de imagem.

Para a pods-prud¢do de imagens que
representem uma regionalidade nordestina ainda
permanecem dificuldades como a falta de material
grafico disponivel para insercdo nas imagens.
Poucos sdo as fontes de imagens especificas
para a “visualizacdo arquitetonica” brasileira, as
que existem como Skalgubbrasil possuem em
seu acervo imagens de baixa resolu¢do ou com
tratamentos de iluminagdo inadequado, levando
ao produtor de imagens se distanciar de uma
linguagem mais realista, ou ter de realizar seus
proprios cortes e colagens digitais. Os materiais

mais realistas possuem um entendimento mais

objetivo da imagem, contudo no atual contexto
em que podemos extrair informagdes precisas
em modelos BIM ou até mesmo visualizagbes
3D instantaneas de alta qualidade, perspectivas
realistas ficticias de projetos de arquitetura se
mostram inexpressivas culturalmente e para
o estabelecimento de uma mensagem, de
comunicagado de conceitos, intengdes e processos
de pensamento.

A producdo de uma linguagem gréfica
propriamente nordestina se mostrou efetiva e
cativadora dado o crescimento da divulgagdo do
projeto, demonstrando um facil entendimento de
seus conceitos e referéncias utilizadas e potencial
de uso em diversas midias, website na internet,
redes sociais, cartazes, pranchas. Trabalhos
prévios desenvolvido dentro do projeto como o
de Leslyane de Oliveira (2016) estabeleceram uma
identidade visual e paleta de cores ao projeto, o
presente trabalho propde uma linguagem grafica
padronizada para ilustracbes e para imagens
arquitetonicas que remetam a cultura nordestina
e reforcem internamente e externamente os 3

conceitos basicos da Casa, principalmente o que

da nome e identifica o projeto: 0 100% Nordeste.

Figura 22: Banner de Divulgacdo elaborado por

membros da equipe Casa Nordeste
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Fonte: Disponibilizado pelo Laboratério de Modelos e

Prototipagem, elaborado por Lucas Rolim
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