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projeto6

Abstract. this paper covers an emerging trend in the current architecture practice, so called “Digital
Design”, based on a new methodology with an unique theoretical framework, supported by new technologies and
able to produce a new class of objects with a high level of complexity asking if this new trend is a legitimate manifes-
tation of the “zeitgeist” able to face other demands which can also be defined as part of the spirit of that age like social
exclusion, environmental problems, etc, specially connected with the reality of taking off countries like Brazil, or if it is
not more than a sort of transitory fashion of a spectacular architecture.

Introdugéo Em palestra proferida no con-
gresso CAADFutures 2005, William J. Mitchell afirmou
que, enquanto no passado os edificios eram a materia-
lizagcdo de desenhos feitos a mao no papel, atualmente
eles podem ser entendidos como a materializagédo de in-
formacoes digitais, como sistemas CAAD, Prototipagem
Rapida, GPS, etc. Assim, em suas palavras, haveria uma
arquitetura emergente na era digital que traz, encarnada,
a complexidade viabilizada pelos novos recursos propor-
cionados pelas Tecnologias da Informacao e Comunica-
¢éo — TICs, permitindo, em nossos dias, uma melhor res-
posta de projeto as demandas do terreno, do programa e
ao proprio partido do que permitiram, anteriormente, os
paradigmas industriais do modernismo.

Na mesma linha, Rivka Oxman (2005) ndo apenas
reconhece a existéncia contemporanea de uma “nova for-
ma de projeto” definida por ela como “projeto digital” com
caracteristicas proprias, inéditas e exclusivas, como esque-
matiza um quadro tedrico para esta “nova forma de proje-
tar”, procurando explicar este fenébmeno emergente a partir
de quatro classes de modelos paradigmaticos: CAD Model
(primeira ruptura com pouco efeito inicial sobre o processo
de projeto), Digital Formation Model (composigéo associada
a topologia, a geometria ndo-Euclidiana, parametrizacéo e
animacao), Generative Model (formas definidas por algorit-
mos gerativos) e Performance Model (desempenho do pro-
jeto a partir de variaveis externas).

Cita como exemplo o projeto do Museu Gu-
ggenheim de Frank Gehry e do Terminal Internacional
da Estacdo de Waterloo, de Nicholas Grimshaw. Refe-
réncias que poderiam ser completadas com o recente
Museu de Arte de Denver, de Daniel Libeskind ou, mais
atras, pelo pavilhdo da BMW na exposicédo IAA'99, conhe-
cido por “Bubble”.

Estariamos, entdo, no despertar de uma “arquite-
tura digital do espetaculo”, onde o que importa &, sobretudo,
o impacto visual?

Nao é o que afirma Kolarevic (2003), para quem
muito além de “blobies buildings” os arquitetos contempo-
raneos tém buscado uma interpretacéo estética do impacto
profundo que a Era Digital e a Globalizagdo tém provocado
na sociedade. Em suas palavras, uma tentativa de captura
do “zeitgeist” como a dos modernos, a seu tempo.

Resta saber, entdo, se este € um fendmeno de
carater amplo e universal, abrangendo contextos culturais
diversos e indo além de aspectos puramente formais em
direcédo a outras demandas que também compdem “o espi-
rito do nosso tempo” — como exclusado social, meio-ambien-
te, etc. — como ocorreu com o Movimento Moderno (Kopp,
1990), ou apenas uma extravagancia do eixo central da eco-
nomia global estendida a zona de influéncia mais proxima.
Neste sentido, vale lembrar a palestra proferida pelo pro-
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fessor Fernando Freitas Fudo, intitulada “A representagéo
do Matias”, no SIGraDi 2004, em Sao Leopoldo, quando os
participantes foram provocados por sua questao, referindo-
se a tecnologia digital: afinal, para que toda essa paraferna-
lia se ela ndo serve para representar a realidade da exclusao
no mundo contemporaneo - ali simbolizada pelo Matias, um
catador de papel das plagas gauchas?

Este € o tema deste trabalho: uma reflexdo cote-
jando a emergéncia de uma possivel “arquitetura digital”
com a realidade contemporanea de paises em desenvolvi-
mento, como o Brasil.

Figura 1 The Bubble — Arquiteto Bernhard Franken

Uma arquitetura legitima? pe fato,
desde o final dos anos 80 e inicio dos 90 temos sido sur-
preendidos por uma nova arquitetura que tem produzido
edificios de rara complexidade formal, genericamente clas-
sificada como deconstrutivista, dentro da ampla corrente do
assim chamado pds-modernismo.

No entanto, ao considerarmos mais detalhada-
mente essa producao, verificamos que, muito além de con-
ceitos estéticos, seus exemplos tém em comum a utilizagdo
de uma avancgada tecnologia digital desde a fase de con-
cepcédo formal até a sua propria execugédo, sem a qual ndo
poderiam ser realizadas.

E o caso, por exemplo do paradigmético Mu-
seu Guggenheim de Bilbao de Franky Gehry que, ainda
que se possa argumentar ter sido concebido inicialmente
através de croquis sobre papel e modelos fisicos obtidos
através de processos tradicionais, nao se teria viabilizado
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nao fosse a competente utilizacdo do poderoso aplicativo
CATIA — Computer Aided Three-dimensional Interactive
Application —, que inclusive serviu como base experimen-
tal para o desenvolvimento de uma metodologia, até ali
inédita, na pratica do atelier de projeto.

De acordo com Kolarevic (2003), trata-se da
transferéncia para a arquitetura do modo de fazer con-
temporéneo da industria aeronautica, automobilistica
e de navegacédo. Segundo ele, o Museu Guggenheim
de Bilbao simplesmente néao teria sido possivel sem o
apoio da industria naval e metalurgica local que em-
prestaram o seu conhecimento para o desenvolvimen-
to deste projeto e de outros mais, como o complexo
formato curvilineo da sala de conferéncias do Edificio
do DG Bank, em Berlim, também de Gehry, que foi co-
berta com placas de ago inoxidavel, produzidas e ins-
taladas por habeis construtores de barcos.

Uma metodologia que dispensa o papel e tra-
balha num fluxo continuo entre o projeto e a constru-
cao final, tornado possivel pela tecnologia digital. Nas
palavras de Mitchell, uma arquitetura que deve ser enten-
dida como a materializacdo de informacgdes digitais.

Uma circunstancia que abriu aos arquitetos
possibilidades inéditas de criagcdo em termos concei-
tuais, formais e de exploragéo tectonica onde, no di-
zer de Kolarevic, a énfase deixou de ser a de “criar
uma forma” para se tornar a de “encontrar uma forma”
através de técnicas digitais gerativas que tém, entao,
tornado possivel a materializagdo das idéias do filésofo
francés Gilles Deleuze (1925-1995) particularmente no
que se refere ao conceito de “Dobra” (1992).

E o caso, por exemplo, dos processos digitais
de geragéo formal baseados em geometrias topologi-
cas, metamorfoses dindmicas e animadas e algoritmos
gerativos, que compdem o referencial contemporaneo
de uma possivel estética digital que nos tém oferecido
um verdadeiro espetéaculo visual através de obras como
os ja citados The “Bubble”, o pavilhdo da BMW na ex-
posicédo IAA'99, em Frankfurt, ou, mais recentemente o
Museu de Arte de Denver (2006), de Daniel Libeskind,
ou o Walt Disney Concert Hall (2003), de Gehry.
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No entanto, quando se olha em torno da realidade
da imensa maioria da populagdo, aqui representada pelo
Matias, catador de papel que ilustrou a palestra de Fuao
(2004), em Séo Leopoldo, e que vive absolutamente a mar-
gem de todo e qualquer desenvolvimento tecnolédgico, ou
de quase tudo, como entender essa sofisticada busca pelo
inusitado formal como uma expressao legitima do “zeitgeist”
— 0 espirito da época — plenamente inserida no contexto dos
desafios de nosso tempo?

Em que medida, esta produgéo arquitetdénica que
acontece no hemisfério Norte e que ndo encontra paralelo
entre nés, poderia ou deveria, ser entendida como uma es-
tética legitima no contexto de um pais em desenvolvimento,
onde as questdes de inclusdo social e deterioragcdo ambien-
tal compdem a ordem do dia, a cada dia?

Figura 2 Panorama de uma favela no Brasil

Um olhar para tras uma primeira pista
para responder a esta questao seguramente esta no passa-
do, quando vivemos um momento de transi¢éo tdo contra-
ditério e rico como este, cuja dindmica foi descrita por Kopp
(1990), um bom tempo depois de a experiéncia modernista
ter-se esgotado no Estilo Internacional, numa obra de
referéncia onde resgatou os principios que orientaram
0 modernismo, “quando ele ndo era um estilo, mas
sim uma causa,” indicando a profundidade de contetdo
e engajamento social daquele que poderia ter sido apenas
um movimento cultural.

De fato Apods a incorporagdo a linguagem es-
tética de fins do século XIX e inicio do século XX, da légica

imposta pela Revolugéo Industrial que resultou na produgéo
de obras paradigmaticas como a Fagus Factory de Walter
Gropius (1914) ou a Ville Savoye (1928) de Le Corbusier, por
assim dizer, também um espetaculo visual a seu tempo, os
modernistas avangaram em direcdo as questées mais am-
plas de seu tempo,através dos CIAMs — Congresso Interna-
cional de Arquitetura Moderna —, particularmente no que se
refere a exclusdo social.

Valendo-se da oportunidade surgida na Alema-
nha, pos Primeira Guerra Mundial, com a republica de
Weimar, que viabilizou a Bauhaus, os modernistas colo-
caram a servigo da maioria da populagdo os conceitos
estéticos revolucionarios da industrializagdo, buscando
oferecer espagos adequados a realidade da vida dos tra-
balhadores, rompendo assim com a arquitetura vernacu-
lar burguesa de entdo e disseminando pelo mundo nao
apenas um estilo, mas uma causa.

O paralelo, entao, é inevitavel: estariam as mani-
festagcdes contemporaneas dessa arquitetura que € mate-
rializagcdo de informacdes digitais, em relagéo a Revolucao
Tecnolégica na mesma medida em que esteve a arquitetura
Moderna em relagéo a Revolucédo Industrial e poderiamos,
desse modo,entéo, supor um passo adiante, em que a partir
das sofisticadas experiéncias estéticas que temos presen-
ciado, aqui tomadas na expressao de “Blobies Buildings”,
avancaria em direcdo aos grandes desafios do nosso tem-
po, particularmente a questéo da incluséo social e a degra-
dacao ambiental?

Por uma arquitetura digital abran-
gente A resposta a esta questdo pode ser dada atra-
vés do quadro tedrico proposto por Rivka Oxman (2005) em
sua tentativa de compreender o estado da arte da produgéo
contemporénea da arquitetura, resultante da utilizagéo in-
tensiva da tecnologia digital.

A seu ver, as tecnologias digitais libertaram a ima-
gem dos tradicionais conceitos de representacao e as for-
mas ja nao estdo mais sendo representadas de um modo
convencional baseado nos parametros de um espaco esta-
tico estabelecido pelo papel, pois foram introduzidos novos
conceitos de espago e formas dindmicas e interativas que
produzem novas categorias de projetos que se viabilizam,
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necessaria e exclusivamente, através das Tecnologias da
Informagao e Comunicacéo e que, portanto, devem ser
definidos como “Projetos Digitais”, ou, num conceito mais
amplo, como “Arquitetura Digital”.

Para ela, a busca obsessiva por um padréo (mo-
dulor) e uma normativa capazes de embasar processos de
repeticéo e reproducéo que fundamentaram a Era Mecénica
da Industrializagéo, tem sido substituida, na Primeira Era Di-
gital, pela capacidade das novas tecnologias de proporem
alternativas significativas ao processo criativo e ndo apenas
por incrementarem processos anteriores, fundamentados
sobre uma outra logica.

Assim, enquanto a obsesséo pela modulagao re-
petitiva refletiu a busca por um ambiente de estabilidade, a
produgéo contemporanea representa um mundo dindmico,
em constante mudanca, com variagdes incrementais: um
desafio a logica estatica da normalizacdo e das rigorosas
tipologias, que propde diversidade, descontinuidade, dife-
renciacdo e uma evolugao dindmica que pretende ser muito
mais do que apenas formalismo e que poderia ser entendi-
do, entdo, como uma nova simbiose entre produto, projeto
€ a maneira como é concebido, desenvolvido e produzido
através de recursos digitais.

Desse modo, seria possivel estabelecer um mode-
lo tedrico que explicasse essa tendéncia emergente, a partir
dos seguintes modelos paradigmaticos:

e Sistemas CAD, um primeiro passo para o rompi-
mento com desenho convencional sobre papel, porém com
pouco efeito inicial sobre o processo de projeto;

e “Formation”, um conceito estabelecido a partir
da teoria emergente de projeto que transformou o conceito
de forma em conceito de composigdo associado a topologia
(que explora conceitos formais topoldgicos e a geometria
ndo-Euclidiana), parametrizagdo e animagdo (transforma-
¢bes morfoldgicas e de outra natureza, que se multiplicam
descontinuamente num continuo dindmico);

e Geragédo: caracterizados pela provisdo de me-
canismos computacionais por processos gerativos, onde
as formas se definem a partir de férmulas gerativas pré-de-
finidas. Aqui podem ser definidos dois sub-grupos, shape
grammars (gramatica formal) e modelos evolutivos;
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e Performance, determinado pelo desempenho e
potencialidade integrados com processos “formation” e de
geracao a partir de determinantes externas, como questoées
ambientais, caracteristicas do sitio, programa, etc.

Um quadro teérico que nos permite enxergar
muito além do impacto visual produzido pela complexida-
de formal da “Arquitetura Digital”, percebendo aplicagcbes
potenciais que podem responder a nossa questao aten-
dendo aos desafios mais amplos de nosso tempo.

Neste sentido, vale citar o trabalho apoiado na
tecnologia gerativa, que comp&e o modelo paradigmatico
Geracao, na sub-categoria “shape-grammar” (graméatica
formal), realizado pelo pesquisador José Duarte (2006),
do Instituto Superior Técnico da Universidade Técnica de
Lisboa, intitulado A Grammar for the Patio Houses of the
Medina of Marrakech, apresentado no eCAADe 2006, em
Volos, Grécia, que a partir do desenvolvimento de um mo-
delo digital da Medina de Marrakech, em Marrocos, extraiu
algumas caracteristicas tipicas (“regras gramaticais”) que
definem o tecido urbano das cidades mugulmanas tradi-
cionais, para aplicagédo em planos urbanisticos contempo-
réneos.

Um trabalho realmente fascinante que propde
uma “gramatica” para descrever a estrutura formal das ca-
sas definida a partir das leis do Cordo permitindo, desse
modo, a sua reproducéo futura, a partir de processos ge-
rativos digitais. E que aponta para novas possibilidades de
abordagem do complexo tema das ocupagdes irregulares
nas grandes cidades do mundo em desenvolvimento, onde
as intervengdes reguladoras em geral provocam a ruptura
de padrdes de ocupagdo espontaneos que refletem refe-
réncias culturais caras aos moradores desses locais.

Da mesma forma, ilustrando o potencial contido
no modelo tedrico Performance, vale mencionar o trabalho
de Joachim Kieferle (2006), da University of applied scien-
ces Wiesbaden (FHW) e Uwe Wdssner e Martin Becker
(2006), do High Performance Computing Center Stuttgart,
também apresentado no congresso de Volos, que atestou
a eficacia de aplicagdo dessa tecnologia para a simulagéo
de intervengbes urbanas de grande escala e suas possi-
veis conseqliéncias.
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Neste caso, tratou-se da simulagéo da ocupacgéo
de um amplo espago urbano, como resultado da constru-
¢ao de um novo edificio para a estagédo de trens da cidade
de Stuttgart que, por estar situada no fundo de um vale e
cercada por platés sofre graves problemas com a polui-
¢ao do ar, especialmente em momentos de inversao tér-
mica tendo, como consequéncia, uma legislagdo urbana
bastante restrita em relagédo a altura dos edificios e a sua
orientacdo, para que eles ndo atrapalhem a necessaria cir-
culagéo do ar na cidade.

Desse modo, os pesquisadores procuraram ve-
rificar, através de simulagdo virtual e interativa as diversas
possibilidades de ocupacéo dessa nova area que se torna-
ria disponivel para investimentos imobiliarios, avaliando os
efeitos positivos ou negativos para a cidade de possiveis
empreendimentos naquele local.

Inestimavel contribuicdo no &mbito da preserva-
¢do ambiental e sustentabilidade.

Conclusao pelo que foi exposto é possivel,
entdo, concluir que ha, de fato, uma tendéncia emergente
que poderiamos definir como “Arquitetura Digital” que
tem se manifestado de forma mais eloqliente através de
edificios de alta complexidade formal que incorporam
avancada tecnologia em todas as fases de sua produ-
¢do, desde a concepgao até a sua construcéo e poste-
rior manutencgao.

Obras que compdem um cenario de grande im-
pacto visual que, todavia, embute um potencial tecnolégico
que se estende muito além da busca por uma sofistica-
cao formal e que pode ser aplicado no enfrentamento
das principais questdes do nosso tempo, particularmen-
te afeitas ao mundo em desenvolvimento, como a inclu-
séo social e a sustentabilidade.

Evidenciando que nesta matéria a questdo que
se coloca nao é propriamente a de um contraponto entre
desenvolvimento tecnolégico e prioridades s6cio-econd-
micas e ambientais, mas a de um perfeito entrosamento
entre um e outro de modo a que se estabeleca uma si-
nergia entre avancgo tecnolégico e social que permita o
incremento da solugdo deste com o apoio daquele.

Uma meta a ser perseguida por todos aqueles
que se tém dedicado a produgao dos espagos do nosso
tempo, em ambito publico ou privado.
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