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Resumo: Nas préaticas expressivas contemporaneas diversas producfes sdo enlagcadas em
posicionamentos circunstanciais, promovendo novas estratégias formais e realizando
simbioses espaciais, gracas aos recursos da computacdo e dos processos tipicos da arte em
suas cadéncias maltiplas. Nesse contexto, viabilizam fortes tendéncias a execucdo de
procedimentos limitrofes de enunciacdo, gracas a processos generativos e estruturas
algoritmicas das aplicacbes l6gico-matematicas, contendo principios abstratos nos seus
interiores capazes de promover novas geometrias fluidas e cujas superficies suscitam aspectos
naturais. Nesse territorio poetico, os edificios sdo esculturas modeladas com atributos
plasticos.

Palavras-chave: arte digital, arquitetura, processos hibridos.

Abstract: Expressive practices in contemporary productions are entwined in many
placements circumstantial, promoting new strategies and making formal symbioses spatial,
through to the computing resources and processes typical of art in its multiple cadences. In
this context, strong tendencies to enable implementation of procedures bordering the
enunciation, through to the generative processes and structures algorithmic applications of
logical-mathematical, containing abstract principles in its interiors that promote new
geometries and fluid whose surfaces raises natural aspects. In this poetic territory, the
buildings are modeled sculptures with attributes plastics.

Key words: digital art, architecture, hybrid processes.

INTRODUCAO

Um dos aspectos mais marcantes das producdes arquitetdnicas na contemporaneidade
diz respeito a sua intensa variacdo de possibilidades, cujas naturezas ndo remetem a designios
projetuais facilmente identificaveis. Como uma maneira de discorrer 0s desvios e movimentos
hibridos das topologias no espago, como um fenémeno turbulento, acarretando crises de
desordem, instabilidade e descoberta, a idéia de fronteira é aqui utilizada como uma atitude de

olhar para determinados limites tangiveis. Essa sugestdo tem por intuito localizar certas
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experiéncias extremas, nascidas de sensibilidades renovadas e em alguns terrenos fronteiricos,
periféricos ou descentralizados da arquitetura, cujas manifestacdes podem ser localizadas em
diversas praticas expressivas da atualidade.

Essa fronteira constitui o limite de um sistema, cuja regido adjacente permeia uma
maxima palpdvel. Ndo pode ser entendida como mera divisdo ou segmento, mas como a
prépria etimologia sugere: o que abre dianteiras estd na frente (séc. XIII, do lat. frons)
(CUNHA, 1982). Nos padrbes da civilizacdo, as fronteiras em geral sdo marcadas pelos
lugares que metaforizam uma revolugdo tecnoldgica, em extensdes e forcas orientadas para
seus limites, sendo fatores de integracdo constituidos em zonas de possiveis interpenetracoes.

Nesse sentido, observamos uma possibilidade permutativa dos signos se deslocarem
em territérios de fronteira ou de redes, presentes também num aspecto de representacdo de
codigos a distancia, e igualmente associados a extensdo limitrofe. A arquitetura passa a ser
cada vez mais integrada as experiéncias das linguagens, cujo aspecto tridimensional engloba o
proprio homem, acobertando-o nas suas atividades e funcfes diarias. As fronteiras espaciais
revelam como os diversos tipos de agenciamentos, as disposi¢des das partes ou dos elementos
se posicionam em circunstancias extremas e a capacidade de corromper as rotinas ja
conhecidas, ap0s a sua inser¢do em praticas computacionais.

Fazer chegar nesse limite implica em procurar continuamente novas relacdes espaciais
e refutar procedimentos ja conhecidos, numa demanda que ndo cessa novas aspiracdes. O
espaco propiciado pela computacdo possibilitou desenvolver inimeras vertentes formais, nos
mais variados aspectos topologicos imaginados, com grandes diferencas daquelas concebidas
por meio de atividades e suportes tradicionais (PIAZZALUNGA, 2005). Desse modo, a forma
tridimensional complexa ndo se exaure nunca e, as invencles revertem-se no desejo pelo
inusitado, numa producéo cada vez mais surpreendente.

Essas producOes espaciais, ainda presentes num mundo sem gravidade (MACHADO,
1997), no limiar de suas raias podem suscitar relacdes a qualquer universo significante. Os
exemplos podem ter fins interativos, on-line, nos jogos, nas intervencdes urbanas, nos salées
de arte e museus, etc. Mas podem ser estruturas para escopo de aprendizado, stand’s
experimentais, moradias provisorias, testes de montagem e materiais, de fachadas e volumes
interativos ou transponiveis, de carater permanente ou efémero, etc. Os resultados podem ter
tecnologia de ponta (sintéticos, desenvolvidos em laboratdrio, em pesquisa a nivel molecular),
mas também podem ser tradicionais, como forma de investigar o que esta aparentemente

esgotado.
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N&o mais refém apenas da funcdo prética ou utilitaria, mas sim que essa utilidade sirva
principalmente a desejos cujos impetos extrapolem o lugar-comum, as mais variadas
manifestacdes sensiveis dialogam na contemporaneidade com o espaco arquitetdnico. Ha
sempre uma dimensdo plastica que ndo deve nunca ser negligenciada, e ... uma arte deveria
se definir [...] por um conjunto de conceitos mais abstratos relacionados as atividades
produtivas, ou por certa logica de organizagdo dos seus elementos significantes”
(MACHADO, 2003:166).

Assim como se presentifica noutros processos artisticos ha uma corrosdo indefinida
dos seus modelos, cujas caracteristicas j& ndo sdo possiveis de serem extraidas ou
determinadas, sendo possivel perceber apenas determinadas nuances, das visualidades
permutativas cujos parametros até pouco tempo eram ficcdo cientifica no cinema; ou ainda
das formas indeterminaveis ou caoticas presente nas artes; e ainda, dos processos
experimentais de ambientes com configuracfes excéntricas ou até surreais do design. Nesses
aspectos, todos parecem requerer a evocagao de certas realidades criativas que ndo cessam
significados: “...no terreno da cultura, o que se ‘imita’ ou se assimila ndo sdo os enunciados
diretamente [...], mas estruturas abstratas, arranjos sintaticos, modos de selecionar e
combinar” (MACHADO, 2003:69). A continua possibilidade de explorar essas fronteiras faz
com que haja novas insercdes, novas regides adjacentes cujos contornos podem ser
explorados. Especular as fronteiras possibilita rearticular e reorganizar aquilo que se encontra
num terreno confortavel, normalmente produzido como repeticdo estereotipada.

Nesse momento, talvez a arquitetura esteja presente no intersticio que poderiamos
compreender como extensdo proveniente da cultura digital e a sua natureza matérica. 1sso
implica em dizer que praticamente vem se esgotando aquilo que ndo pode ser construido
fisicamente, uma vez concebido no espaco virtual do computador. Além disso, ao comportar
uma manifestacdo tridimensional, a obra abrange as dimensdes humanas e, desse modo, talvez
mais ampla e complexa que as demais artes visuais. Por meio das suas conexdes espaciais, as
dimensdes e as demais noc¢des de escala tomam aspecto fundamental e promovem a insercéao

das demais artes no seu proprio corpo, requerendo um dialogo mais amplo e complexo.

AS FRONTEIRAS HIBRIDIZADAS

O panorama expandido da arquitetura em suas fronteiras implica em observar 0s seus

deslocamentos nas atividades principalmente que supdem a criagdo de estados sensiveis ou
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esteticos. Esses desvios relacionam-se as fronteiras compartilhadas que tanto promovem
novas estratégias formais anteriormente ndo desenvolvidas como também trazem nas
simbioses espaciais 0s recursos da computacdo e dos processos tipicos da arte em suas
cadéncias maltiplas. Com recursos de grande maleabilidade, a partir das suas instauraces no
espaco virtual, sdo capazes de romper a iconicidade das representacbes -estaticas
(PIAZZALUNGA, 2005) e de sofrerem inimeros tipos de controle, garantindo maltiplas
propriedades plasticas, muito além daquelas aferidas noutros suportes.

As fronteiras arquitetdnicas evidenciam as transformacgdes e as interconexdes num
ambiente criativo, ndo expresso apenas no codigo digital, mas num modo de proceder
artistico. Na investigacdo de fenbmenos signicos hibridos é fundamental considerar os tipos
de sintaxes encontradas, conseguindo explorar outras intensidades que as formas podem
ocasionar. Nesse sentido, o termo grego hybris (CUNHA, 1982) que caracteriza a resultante
do cruzamento de especies diferentes e que se afasta das leis naturais, € compreendido no que
diz respeito as novas combinacgdes de técnicas por diferentes vias de experimentacéo.

Nesses exercicios, as praticas de producdo espacial se aproximam cada vez mais dos
territorios poéticos, vinculados por uma linguagem arquitetural segundo logicas espaciais nas
suas fronteiras, ou dos seus procedimentos limitrofes de enunciagdo. Os dados digitais podem
se metamorfosear indefinidamente e sdo transpostos em etapas de validacdo de caracteres
muito distintos. Uma elaboracéo possivel de processamento computacional pode se converter
em entidades que no meio analdgico, por exemplo, seria impossivel (MACHADO, 1997).
Esse reino digital ¢, a carater, o lugar privilegiado para a manipulacéo circunstancial, e nessas
prospeccOes, recorrerem a estagios de validacdo dessas formas, ao tratar da visibilidade da
expressao légico-numérica.

As formas tridimensionais geridas virtualmente constituem atualizac6es das chamadas
imagens de sintese, confluéncias das abstracfes matematicas tornadas modelos sensiveis,
apraziveis segundo nossos sentidos. E “..estas ‘imagens’ tornadas visiveis ndo esgotam
imediatamente a substancia dos modelos formais que as engendram: s6 ddo conta deles de
modo parcial e relativo. Enquanto ‘imagens’, elas ndo permitem entender o modelo abstrato
que as originaram, mas abrem uma janela para ele” (QUEAU, 1993:92).

O modelo é uma geratriz para infinitas imagens — por meio da interface sdo
visualizados os milhdes de pixels — sob quaisquer pontos de vista, reunindo ao amparo das
etapas construtivas e detalhes processados pelas operac@es algoritmicas. No que se refere as

fungdes e ao programa “... a imagem é uma abstracdo baseada na estrutura biomoérfica da
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concretizacdo. A legitimacgdo cientifica de uma imagem é especialmente o resultado de uma
analogia algoritmica com principios naturais de evolu¢ao” (GRAU, 2009:256). De tal modo
que os algoritmos podem requerer um tempo muito grande ao serem expressos nas suas
aparéncias imagos-volumétricas. No entanto, isso ndo implica em dizer que se abastecem de
uma complexidade infinita; ao contréario, podem se considerados simples quando exibem o0s
mesmos padrdes em mudancas graduais de escala: um algoritmo do tipo fractal, por exemplo,
muito provavelmente serd compacto, com regras muito simples capazes de produzir uma

grande complexidade.

OS PROCESSOS GENERATIVOS

Os resultados gerados por algoritmos que apresentam um desenvolvimento randémico
e com certo grau de autonomia a partir de uma proposicdo compreendem estagios cujos
principios se ddo no estabelecimento de regras e o dominio de determinadas técnicas, gerando
uma imprevisibilidade no sistema. Talvez nesse aspecto, como ainda veremos adiante,
pudéssemos considerar uma fronteira da radicalidade quanto aos problemas da criacéo, no que
envolve uma linguagem e as suas atribuicdes de sentido. Ha aqui um limiar, pois a partir da
insercdo de certas regras, 0 comportamento passa a conter uma autonomia, e ndo se podem
prever exatamente seus desdobramentos, ainda que sejam tracadas algumas metas. Nas
producdes artisticas e, como veremos, nas aplicacdes dos espagos arquitetdnicos, esse
processo se mantém dentro de alguns parametros, de algumas demarcagdes, mas apresenta
sempre um carater de transicao, podendo estar em niveis pequenos de detalhes ou possivel de
metamorfosear toda a estrutura macro de origem.

O processo generativo pode ser entendido como um método e as suas fases mais
interessantes se concentram nos estagios processuais, dos que ndo se revertem apenas num
resultado final, mas que se mantém em sucessdo de estados transformativos. Como tambem
num processo de elaboracdo poética, “... 0 cinetismo e a simultaneidade [...], com seus
modelos combinatérios instaveis, [...] pressupdem uma sintaxe de deslocamentos, uma relacéo
dindmica de coeréncia, onde o sentido aparece como uma entidade em permanente devir”
(MACHADO, 2003:220).

Nessas investidas, o processo tecnoldgico se apoia em exemplos naturais de
deslocamentos graduais e progressivos, tais como as formac@es das nuvens, o crescimento das

plantas, 0s movimentos das &guas, as variagOes climaticas, etc. Todo um conjunto de dados
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parametrizaveis é observado como suporte inicial, do sistema que explora a alta complexidade
nos seus componentes: fractais, mecéanica dindmica, redes neurais, algoritmos genéticos,
comportamentos, etc., e tudo o que pode ser adaptado ao sistema.

Esse sistema complexo pode ser entendido como um conjunto de componentes
pequenos capazes de interagir com uma das partes ou elementos do conjunto, nas suas
adjacéncias e similares. A agédo e reacéo entre os elementos sdo reconduzidas frequentemente
e todo o conjunto se altera sem um agente especifico externo ou sob uma hierarquia
determinada. Pelas mudancas concomitantes nas suas diversas partes, ha uma dindmica
relacional e, desse modo, um sistema que nunca atinge um aspecto de equilibrio ou repouso,
ainda que em sutis gradacOes, gera deslocamentos diversos e podem ser dados em diversas
velocidades, observaveis ou ndo a olho nu.

O principio do sistema é que para uma determinada acdo ou alteracdo € necessario
recompor a integridade daquele elemento, refazendo ou modificando outro aspecto no corpo
do conjunto, ainda que se trate de uma extremidade. Dessa forma, numa sucessdo em cadeia,
as sequéncias se ajustam em interacdes exponenciais. Novos feitios se desdobram sobre
outros existentes e, a previsibilidade pode se tornar impossivel: minimos fatores podem
mudar completamente 0 que se esperava e as informagoes serem redirecionadas.

Entre a ordem e desordem, acdo e reacdo, 0s sistemas generativos se apoiam em
instrucdes de adaptacdo e regulacdo. O importante € que deve haver certos niveis de
complexidade continua e estrutural para que tanto a ordem quanto a desordem coexistam,
num modo discreto e continuo e, a partir dessa relagdo se remeterem a um problema da
entropia, pois no universo, ha uma tendéncia maior das coisas se desorganizarem e tenderem
a0 caos.

Estando os niveis de automacdo dentro de certas regras, o acaso e a imprevisibilidade
podem ser tomados em beneficio a solucBes espaciais inusitadas. A arte generativa advém dos
sistemas computacionais que, por conseguinte, exploram o contexto das teorias complexas.
Cada sistema contém seu nivel de fatores intricados e, desse modo, scripts ou behaviors

aparentemente simples podem ser desdobrados em resultados bastante complexos.
ABSTRAQOES, GEOMETRIAS FLUIDAS

Na qualidade de uma criacdo digital, as formas espaciais passam a exploracdo dos

limites possiveis, formas que remetem por vezes, a um universo organico e procuram uma
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aparéncia associada ao natural, ao que representa um tipo de ordem esponténea para as coisas.
Nesse contexto, viabilizam fortes tendéncias a execucdo das formas abstratas, das geometrias
fluidas cujas superficies suscitam movimentos naturais e que se esvaem, numa perspectiva de
ordenacdo livre, como organismos capazes de se adequarem a terrenos irregulares ou
instaveis. Se as estruturas algoritmicas séo aplicacGes da l6gica e da matematica, de principios
abstratos nos seus interiores, nada mais ‘natural’ que os resultados também o sejam.
Apresentam assim, superficies complexas cujos aspectos e propriedades simuladas seriam

inconcebiveis sem o auxilio da maquina.

Fig. 01. Dubai Waterfront Hotel, Jerry Tate Architects, 2007.

Ha varios designers e arquitetos com trabalhos nessas caracteristicas, como Marcos
Novak, Stephen Perrella, Lars Spuybroek, Greg Lynn, Kas Oosterhuis, Robert Neumayr,
Bernhard Franken, NIO Architecten e outros. De forma geral, suas propostas incluem a fuséo
dos planos horizontais e verticais — ndo se distinguindo pisos das paredes — e 0s vdos para as
aberturas sdo irregulares, adaptados a um recorte organico. A titulo de exemplo pode-se
apresentar os projetos Dubai Waterfront Hotel, do grupo Jerry Tate Architects (ver Fig. 01) e
Fibrous Tower do grupo Kokkugia (ver Fig. 02). Nessas propostas ha uma elaboracéo
geométrica minuciosamente aferida dentro dos parametros computacionais e, em ambas ha
fortes tendéncias conceituais cujas singularidades encontram amparo nos estudos da
biomimética (bionics, biomimetics).

NG |l
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Fig.02. Fibrous Tower, Kokkugia, 2008.

Ha um tipo especifico de conhecimento com que determinadas “leis naturais” sao
tracadas, cuja ordem propicia aprender fendmenos aerodindmicos, térmicos, Oticos,
estruturais, etc. Nesse sentido, as maquinas imitariam ou aplicariam essas caracteristicas
extraidas desses modelos bioldgicos — resignando-as em ‘“homomorfo-homométricas” e
“homolégicas-projetivas” (HSUAN-AN, 2002). Dessa forma, 0s estudos concentram
pesquisas sobre adaptacGes dos organismos ao meio, resultando num design que possibilita
maior desempenho e menor gasto de energia adequada a um tipo especifico de lugar.

Em ambos os casos, 0 modelo simulado pelo computador, amparado pela interface de
um software é capaz de reagir aos processos simulativos do ambiente, dentro desse espago
digital. Dados algoritmicos sdo inseridos de forma a problematizar respostas formais, limites
que conferem um tipo de aspecto, ao traduzir as formulas exponenciais das correntes de
vento, temperatura, umidade, etc., em superficies com base no mundo natural.

Assim, é possivel constatar que do ato de concep¢do ao resultado a ser construido,
cujos graus de complexidade das formas pareceriam impossiveis a tdo pouco tempo atras, sao
criados programas e rotinas especificas paralelas, capazes de executarem tais tarefas e, desse
modo, as respostas passam cada vez mais a serem geridas internamente — calculos,
detalhamentos, adequacdes de materiais, etc. Cada vez mais, tudo o que estad na instancia do
virtual contém, ao mesmo tempo, faculdade em ser edificado: virtual é efetivamente a
poténcia de existir (LEVY, 1999). A forma ¢, simultaneamente, o continuum resultante para a
composicao das forcas que proverdo a estrutura e, portanto, a sua autoportabilidade.

Além disso, é possivel observar que a abstracdo intermediada pelos meios digitais
viabiliza um espaco de especulacdes, na qualidade de sua extensa maleabilidade e cuja
mutacdo descrita pelas expressdes matematicas trouxeram igualmente um tipo de realidade
palpavel. “As imagens de sintese sdo essencialmente abstratas, apesar de oferecerem um
aspecto material, visivel” (QUEAU, 1993:92). Como propriedade intrinseca da abstragio ha o
aspecto inicial e discreto da matematica, vital e despojada das qualidades sensiveis primarias
(forma, volume, transparéncia, peso, etc.). Outros atributos visuais somente serao
incorporados posteriormente como camadas de operacBes cujos algoritmos incorporam tais
calculos.

E interessante salientar entdo que os trabalhos abrem-se segundo dois momentos de
abstracdo: primeiro enquanto funcdo matematica e funcdo computacional e, segundo, como

modelo que se atualiza por meio da interface e cujas propriedades sensiveis sdo flutuantes.
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Essa ultima caracterizada geralmente pela busca em romper com a mimese da realidade, em

qualidades que intentam transcender as aparéncias vivificadas (MONTANER, 2002).

Fig.03. FTZ Athens, Kokkugia, 2006.

Deseja-se elaborar um objeto abstruso, cuja compreensdo nao passa pelas vias de uma
referéncia similar. Muitos trabalhos seguem essas perspectivas, como as experiéncias com
ambientes a partir de graficos computacionais do grupo Kokkugia: Airbaltic Terminal, FTZ
Athens (ver Fig. 03), Yeosu Pavilion, Swarm Urbanism, Taipei Performing Arts, etc. Ou do
grupo Biothing: FissurePort, Phosphorescence, Bifid, aMaze, Invisibles, etc. Ha também
Rahim Ali e Hina Jamelle do Contemporary Architecture Practice, produzindo varios

trabalhos importantes, como MoMA Summer Pavillion, Dubai Mixed-Up Tower, Reebok

Fig.04. Reebok Flagship Store, Contemporary Architecture Practice, Shangai, 2005.

Essas arquiteturas digitais estabelecem relagcfes junto as formas abstratas, e inquerem
“... a emancipacdo da natureza, [...] a sobreposi¢do de figuras, criando um novo tipo de
transparéncia que ndo [€] literal, mas perceptiva e fenomenoldgica” (MONTANER, 2002:68).
N&o ha intencdo em imitar o mundo real, mas dispor relacdes formais (planos, superficies,
volumes que geram a realidade do objeto) adequadas a uma escultura espacial, modelada com

atributos plasticos. E assim, “[...] uma das grandes proezas da computacdo € a sua
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potencialidade para dar uma dimensdo concreta ao universo de pura abstragéo, [...] o seu
poder de tornar sensivel o formal” (MACHADO, 1997:146).

AN =
Fig.05. Topotransegrity, Robert Neumayr, 2006.

Ha exemplos mais audaciosos, como o caso de Topotransegrity de Robert Neumayr
(ver Fig. 05) cuja proposta de espaco publico interativo torna a prépria arquitetura uma
espécie de interface computacional, um complexo sistema integrado capaz de conectar
espacos, usuarios e processos de desempenho em tempo real. Topotransegrity € uma enorme
estrutura cinética que amplia constantemente suas imediacdes, realizando novas adaptacoes
formais. A estrutura é capaz de realizar varias transformacoes, desde a superficie dotada de
pequenas articulacbes nas partes inferiores e portanto adequadas a realizar recintos
temporéarios até o estrato superior, suscetivel de gerar extensdes em aclives ou declives.
Sensores, dispositivos de entrada e de redes sem fio sdo integrados para transformar o espaco
arquitetdbnico em um sistema complexo interativo. Ainda que contenha uma multiddo de
usuarios, a malha estrutural visa dar respostas em tempo real ao comportamento destes.

A estrutura € sintética, realizada com ligas leves e cujos materiais devem ser capazes
de suportar flexdes e estiramentos, respondendo aos movimentos dos transeuntes por meio de
sensores adaptados que captam e fornecem informacgdes em tempo real. A interface, nesse
caso, estd associada a um ambiente construido que, como um organismo, se adequa as mais
diversas interveniéncias. Os dados sdo captados e convertidos no sistema como forma de um

conflito que deve possibilitar uma resposta formal e conferir um aspecto.
CONSIDERACOES FINAIS

Adquirindo extrema importancia dentro desse novo contexto instaurado pelas vias

virtuais, essas criagdes possibilitam constatar as arquiteturas como instrumentos para novas
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compreensdes do nosso ambiente cultural contemporéneo. Além disso, essa pratica se
estabelece como critica, refutando certa “logica” instaurada no que se trata de um modo
“adequado” de projetar, expandindo os niveis de raciocinio para além do que sozinho o
projetista conseguiria alcancar. Muitas vezes resultantes de investigagdes inquiridoras e
questionadoras do fazer arquitetonico, dirigem seus alvos as especificidades das estruturas
compositivas de sentido e de efeitos sensiveis, desconstruindo a mera previsibilidade.

Cria-se uma ruptura com as tipologias, de forma que ndo manifeste um pensamento
conivente as tradi¢des formais / funcionais, mas sim dos aspectos conceituais, cuja declaragao
é a de ndo querer uma simples representatividade, mas algo que transcenda a sua propria
aparéncia. Os trabalhos ndo possuem clara intencdo em significar, mas antes, um jogo formal
abstruso alheio a tradigdo. S&o revertidas em novos horizontes, ndo se apoiando em sistemas
do passado como um tipo de movimento insurgente. As novas concep¢des ndo nascem por
uma mera oposicdo a caracteres historicos, ndo se estruturam segundo um Unico aspecto nem
a recursos estilisticos ou coisas do género; ao contrario, sdo oriundas de um campo muito
especifico, talvez mais proximas de circunstancias adequadas as especificidades conceituais e
que se possam aferir ensaios com diversos tipos de vieses ainda carentes de investigacao.
Mesmo ainda sendo um tipo de producdo imaterial (em vias da existéncia fisica), subsiste
através de um dispositivo que Ihe da visibilidade e vem a ser parte integrante dos sistemas
metaforicos do nosso tempo, com que se pode elaborar aspectos ou contingéncias nas areas do
conhecimento para compreensdo do nosso atual periodo historico.

Dessa forma, a pergunta realizada por DERRIDA sobre “o que € 0 pensamento
arquitetonico?” (2008:166) encontra fortes vazdes nessas possibilidades digitais, carecendo de
muitos exames e reflexdes. As idéias mais basicas de “construir / arquitetar” sdo postas em
duvida: a dominacdo do espaco e a orientacdo sistematica ja& ndo sdo mais as premissas
essenciais. Assim, é promovida uma conduta critica para explorar a instabilidade, a
incompletude, a imperfeicdo como modos validos de se requerer um estado mais animico para
0s designios projetuais, em aceitar o que nao se pode dominar como algo inerente ao sistema.
A arquitetura ndo precisa mais ser gerada por convencdes estaticas de vistas planas ortogonais
e a modelagem tridimensional pode ser obtida a partir de qualquer aspecto, inclusive de
qualquer ordem dinamica: das poténcias do movimento, da animacdo, das sucessbes e dos
processos de transformacdo gradual, das transicdes.

Enguanto campo constituido por defini¢des distintas, essas novas vertentes parecem

alvejar o cerne da episteme (Emomiun) tectonica, resultando em enfrentamentos diretos aos
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conceitos existentes. Alguns dos problemas ocorrem pelo questionamento do conjunto de
conhecimentos com vistas as suas explicacbes logicas, materiais, técnicas, historicas, etc.
Além disso, outro problema sublevado encontra-se nas questdes de representacdo que,
segundo MENEZES (2007), é uma operacdo pela qual a mente tem presente em si mesma
uma imagem mental, uma idéia ou um conceito em correspondéncia a um objeto. Se
supormos que o conhecimento é representativo e representar significa expor aquilo com que
se conhece, nesse ambiente virtual instaura-se um problema porque essas faculdades ndo séo
colocadas de forma clara. Nesse contexto, a representagdo mental ou certos aspectos
cognitivos seriam incapazes de alcancar os resultados aferidos pela maquina? Como forma de
problematizar esses principios tecnoldgicos, a forma pela qual se pensa, categoriza e valoriza

a experiéncia também esta sujeita a mudanca nas maos dessas mesmas tecnologias.
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