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Resumo

As principais inovagdes da Arquitetura contemporanea ocorrem em estreita relagdo com o
desenvolvimento e difusdo da tecnologia digital, estabelecendo ndo s6 novas categorias, como também modos
especificos de se conceber Arquitetura. Desse modo, um caminho bastante pertinente para se compreender os
desafios e limites da produgéo contemporanea é o estudo das caracteristicas inerentes aos modelos digitais.

Ao contrario dos instrumentos tradicionais (como o desenho), a produ¢do dos modelos digitais ndo tem
o homem como criador stricto sensu. Para modelar, o arquiteto deve operar softwares que articulam dados e
instrugdes logicas que, concomitantemente, sdo processadas por um aparelho (o computador). Esses modelos séo,
portanto, instrumentos técnicos automaticos.

Além disso, tal modo de produgéo acentua uma segunda caracteristica dos modelos: sua constituicao
fundamentada na informacéo. Eles ndo séo reprodugdes estaticas de algo percebido ou imaginado (como o
desenho), mas simulagdes fundamentadas nas perspectivas tedricas (teoria, calculos, regras, algoritmos, etc)
embutidas nas maquinas. Os modelos digitais sdo, portanto, instrumentos codificadores, isto é, abstracdes
matematicas que reduzem e interpretam fendmenos ou idéias em uma sintaxe numérica que pode resultar em
imagens, diagramas, animagdes, sons e desenhos automaticos.

Ambas definigdes (automatizagdo e codificagao) alertam para o fato dos modelos digitais ndo serem
artificios alheios ou indiferente aos processos de criagdo da Arquitetura. Afinal, se o projeto se baseia na
estruturagao de conceitos e idéias, isto é: na sintese de informagdes visando problematizar e solucionar uma
realidade, a utilizagdo de um instrumento que disponibiliza modos distintos de acesso e articulagdo do conhecimento
induz novos enquadramentos e processos criativos.

Por fim, considerando-se complexa e até mesmo problematica a interface entre Arquitetura e modelo
digital no contexto contemporaneo, coloca-se a seguinte questdao: Como utilizar criticamente os modelos digitais
adequando-os ao rigor cientifico, as inteng¢des artisticas e a criatividade, inerentes ao projeto de Arquitetura?

Palavras-chave: teoria de projeto, modelagem digital.

Abstract

The main innovations of Contemporary Architecture occur in close relationship with the development and
diffusion of the digital technology, establishing not only new categories, but also specific ways of conceiving
architecture. Thus, a very relevant way to understand the challenges and limits of contemporary production is the
study of inherent characteristics of the digital models.

Unlike traditional tools (such as drawings), in the production of digital models the man is no longer the
strict creator. For modeling, the architect must operate softwares that articulate data and logic instructions and that,
concomitantly, are processed by a machine (the computer). These models are therefore automatic technical tools.

Furthermore, this mode of production highlights a second feature of the models: their constitution based
on the information. They are not static reproductions of something perceived or imagined (as drawing), but
simulations based on theoretical perspectives (theory, calculations, rules, algorithms, etc.) embedded in the
machines. Digital models are thus encoder instruments, ie, mathematical abstractions that reduce and interpret
phenomena or ideas in a numerical syntax that can produce automatically images, diagrams, animations, sounds
and drawings.

Both definitions (automation and codification) warn that digital models are not oblivious or indifferent to
the processes of architecture ideation. After all, if the project is based on the structure of concepts and ideas, ie the
synthesis of information to discuss and solve a reality, the use of an instrument that provides distinct modes of
access and articulation of knowledge leads to new guidelines and creative procedures.

Finally, considering the problematic interface between Architecture and digital model raises the following
question: How to use critically the digital models adapting them to the scientific rigor, artistic intentions and creativity
needed to design Architecture?

Key words: design theory, digital modeling.
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Introdugao

Para se compreender muitas das particularidades e inovagdes da
Arquitetura contemporanea nao se deve apenas investigar as obras ja
concretizadas, mas também os procedimentos que respaldam sua concepgao. Quer
dizer, o projeto de Arquitetura ndo deve ser analisado apenas a partir de seus
produtos especificos (exemplo: a boa construgdo ou o espago adequado), mas
igualmente por meio dos processos especificos que o homem se dispde para
realiza-lo, os modos particulares de articulagdo e de desenvolvimento de idéias.

O projeto é uma atividade que envolve o homem e sua capacidade de
inventar e realizar coisas. No caso da Arquitetura, ndo se trata de um ato
estritamente racional e cientifico, mas de variadas operagdes que ocorrem entre a
idealizacdo de uma Arquitetura e sua concretizagdo. Fazer Arquitetura equipara-se,
desse modo, a uma série de agdes que envolvem a reflexdo, problematizagao e
experimentacdo, tendo por objetivo uma proposta. Trata-se de articular teorias e
conhecimentos para o estabelecimento de uma acgao transformadora, impondo
caracteristicas a algum recipiente. Nesse caminho do arquiteto entre a idéia e o
concreto é que se atribui existéncia as coisas arquitetdnicas: espacgos, edificios,
vazios, estruturas urbanas, etc. Como conseqiiéncia de tal definigdo, o projeto é
considerado, nesse estudo, um ponto de inflexdo dos diversos procedimentos que
caracterizam a disciplina.

Nesse contexto, ndo se pode negar o fato dos meios tecnolégicos
acompanharem importantes mudangas nos processos criativos da Arquitetura. As
revolucdes tecnoldgicas e culturais, ndo sendo nada acidentais, percorrem um
estreito caminho paralelo aos conceitos da criagao intelectual, estabelecendo
interferéncias, questdes e subsidios comuns. Especialmente no caso da Arquitetura
contemporanea, muitas das inovagdes propostas nao se restringem a referenciar
iconografias cientificas e tecnoldgicas, mas a constituicao de modos especificos de
transmisséo, registro e producédo do conhecimento. Desse modo, muitos valores
atribuidos a essa Arquitetura, sejam oriundos de conceitos filoséficos ou de
interfaces cientificas, se realizam ndo somente sobre, mas, a partir da tecnologia
digital - quer dizer: inovagdes que ocorrem em estreita relagdo com os novos

mecanismos disponibilizados ao projetista. Em sintese, as inovagdes na Arquitetura
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contemporanea ndo apenas se dao no discurso ou em uma expresséo almejada,
mas nos préprios modos de operacgao do arquiteto.

Essa abordagem torna-se duplamente pertinente no contexto
contemporaneo. Afinal, tanto a énfase nos processos — em detrimento do objeto — é
um dos temas marcantes da Arquitetura contemporanea, quanto a tecnologia por
ela experimentada — a digital - €, em esséncia, uma tecnologia associada ao
processamento de informagdes. Portanto, a incursdo nessa relagdo entre projeto e
tecnologia digital € uma abordagem necessaria para se compreender a producéo

atual e esclarecer muitos dos dilemas tecnoldgicos em pauta.
Instrumentos: aproximagdes entre tecnologia e projeto arquitetdnico.

Um recorte palpavel para se compreender a relacdo das diversas
instancias humanas do projeto (percepgao, pensamento e agdo) com a tecnologia
digital é a partir do conceito de instrumentos de projeto1.

O gesto manual, o pensamento, a interface direta com os 6rgéos do
sentido (receptores) e respectiva tradugao em estimulos (especialmente os visuais
e tateis), entre outras interfaces do corpo, sdo essenciais para o desenvolvimento
de qualquer proposta arquitetdnica. Entretanto, dificiimente o arquiteto conseguiria
projetar de modo satisfatério apenas com sua estrutura corporal. O projeto ndo é
uma atividade psicografada ou mediunica. O desenvolvimento e a realizacéo de
uma idéia ndo ocorrem de maneira isolada, como se uma mente dominasse o
problema que tem a sua frente e processasse suas diversas variaveis no territorio
estrito do pensamento.

A relacdo dos arquitetos com os novos modos de representagao
disponiveis vém ganhando bastante notoriedade nas ultimas décadas,
acompanhando o processo de informatizacao da disciplina, isto &, em paralelo a
insercdo do computador e de novos softwares nos processos de produgao da
Arquitetura. Esses aparatos vieram a complementar, alterar ou, até mesmo,
substituir os recursos até entéo disponiveis ao projetista. Vale retomar o fato
desses recursos digitais acompanharem o surgimento de formas, expressoes e

espacos arquitetdnicos distintos ou, pelo menos, até entdo relegados a obscuridade

' Design Tools é um conceito desenvolvido pelo arquiteto Christian Ganshirt para estudar a teoria de projeto. (2007:
81-104).
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e inviabilidade técnica. Tal vem sendo o fascinio pautado nessa intensa
disponibilidade tecnoldgica, que a propria contribuigdo tedrica encontra-se em
defasagem perante as iniUmeras especulagdes arquiteténicas produzidas.

O conceito de instrumento de projeto propicia, justamente, um campo de
estudo que compreende a tecnologia no contexto da criagdo arquiteténica.
Pretende-se, de modo mais profundo, tornar explicitas as interferéncias da
tecnologia digital no ambito do projeto, rompendo o descompasso e isolamento de
uma analise atrelada somente a especulagéo tedrica. Ao mesmo tempo, néo se
sustenta uma analise atrelada a condicionantes muito especificas, como uma
pratica arquitetdnica excepcional ou a utilizacdo de uma produto particular da
industria da informatica. Afinal, se a definigdo de instrumento de projeto até aqui
definida recorre a um sistema de representacido que suporta a criagao
arquiteténica, nao se deve ficar limitado aos mecanismos de hardware e de
interface (processador, mouse, monitor, tablet, etc.) nem tampouco aos softwares
em voga (AutoCAD, SketchUp, Rhinoceros, FormZ, 3ds Max, etc.). Embora o
conhecimento tecnoldgico especifico seja necessario para a operacionalizagéo e
compreensdo da representacao digital, ele deve ser tributario de uma categoria
mais estavel para uma possivel teoria de projeto. Desse modo, assim como o
desenho é um sistema de representacao que depende de uma série de ferramentas
possibilitadoras (régua, lapis, compasso, etc.), deve-se situar um sistema de
representacgdo digital que, pautado nesses softwares e mecanismos, sirva como
ponto de convergéncia para estudo da Arquitetura contemporanea.

Com esse intuito, sera investigada uma categoria que possibilite a
compreensdo de um novo sistema de representacéo disponivel: 0 modelo digital.

Reconhece-se aqui que os modelos digitais possuem atributos inerentes, e
que tal constituicdo propicia novos modos de producéo. A atividade de projeto € um
desses possiveis sistemas de producgéo e, portanto, um dos territérios mais
pertinentes para se compreender, dentro do campo disciplinar da Arquitetura,
modificagbes no agenciamento das idéias e conhecimentos. Desse modo, a
compreenséao das especificidades e distingdes dos modelos digitais € necessaria
para se investigar as interferéncias na criagdo arquiteténica.

Essa abordagem néo pretende se limitar a exposi¢cédo do potencial
instrumental dos modelos digitais. Tal propdsito poderia incorrer a uma valorizacéo

acritica do potencial tecnoldgico e, portanto, a um fascinio ja desgastado no
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contexto contemporaneo. O termo interferéncia reivindica uma dimenséo critica
necessaria a incorporagéo de novos elementos na Arquitetura. O uso dos modelos
digitais deve ser sempre situado na constante e necessaria disputa da m&o com os
instrumentos, pela constituicdo de uma Arquitetura que reivindique valores e
conhecimentos pertinentes ao homem (praxis). Nesse sentido, quando falamos em
interferéncias dos modelos digitais, nos referimos também a limita¢des, riscos e,
mesmo, a possiveis prejuizos na auto-determinagéao criativa frente a um sistema de
representagao bastante especifico.

Aqui coloca-se o objetivo do presente artigo, ensaiar sobre algumas
caracteristicas dos modelos digitais inseridas nesse regime de produgao criativa
qgue chamamos de projeto, estabelecendo uma perspectiva critica sobre essa

relacdo entre tecnologia e Arquitetura contemporénea.
O aparelho: automatizando a técnica.

Em primeiro lugar, o modelo digital €, via de regra, produzido no e pelo
computador. Como conseqtiéncia, 0 homem n&o € mais um criador stricto sensu da
representagao.

Tradicionalmente o arquiteto se valia de seu gesto, com o auxilio de
técnicas e ferramentas, para produzir as representacdes de projeto. Em quase
todos os sistemas de representagio (croqui, desenho técnico, perspectiva,
magquete, etc.) os elementos externos ao homem estiveram submetidos a sua
manipulacdo. Quer dizer, tais instrumentos eram dependentes das diversas acgbes,
percepgdes e pensamentos do arquiteto, situando-o no centro do processo
produtivo.

Com o modelo digital, esse sistema de produgao criativa sofre um abrupto
deslocamento. Em contraponto as representacdes tradicionais, cujo centro é o
arquiteto, com os modelos digitais o computador toma para si diversos aspectos
técnicos dessa produgdo. A maquina automatiza grande parte dos procedimentos
necessarios para a producao da representacido. Ainda que essa assergcdo possa
parecer radical, vale ressaltar que os computadores nao sao ferramentas comuns,
que simplesmente ampliam a capacidade técnica de realizar uma tarefa (como um

compasso o faz na produgéao de circulos). Eles fazem bem mais que isso.
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Para tornar essa afirmagao mais clara, pode-se verificar que o filésofo
tcheco Vilém Flusser inclui os computadores em uma categoria bastante precisa: os

aparelhos. Segundo ele,

“Aparelhos sao caixas pretas que simulam o pensamento humano, gracas a
teorias cientificas, as quais, como o pensamento humano, permutam
simbolos contidos em sua “memoéria”, em seu programa. Caixas pretas que

brincam de pensar“.

A construgcdo dos modelos digitais se vale, necessariamente, dessas
maquinas “de pensar”. Trata-se, portanto, de um processo que nao se vale apenas
de técnicas e agdes dominadas pelo arquiteto. Tanto quanto o desenho de um
circulo aceitavel seria improvavel sem o auxilio do compasso (ou de um gabarito de
circulos) um modelo digital também o seria sem o computador. Apesar dessa
assercao evidenciar a necessidade de ambos artificios para a produgao das
respectivas representacdes de projeto, ha aqui uma importante ruptura. Enquanto
no primeiro caso os procedimentos e as propriedades da figura desenhada séo
dominados pelo arquiteto, no segundo, o aparelho incorpora e, inclusive, oculta
grande parte da técnica necessaria. Por isso que Flusser considera o aparelho uma
caixa preta.

Esse € um tema que sera retomado nos tépicos seguintes. Por ora, basta
notar que, com os aparelhos, a modelagem digital desloca o arquiteto para um
papel que oscila entre o operador de uma misteriosa caixa preta e, propriamente, o
de autor. Esse é o0 aspecto chave para a compreensio das caracteristicas do

modelo digital.
Cédigos: calculo e computagao.
Segundo Flusser, os computadores “simulam o pensamento humano” e o

fazem permutando “simbolos contidos em sua memdéria”. Nada de misterioso para

um aparelho que, como a prépria etimologia e histéria indicam, foi desenvolvido

% Flusser (1985: 34). Vale notar que a categoria aparelho nio se limita a tecnologia digital. Como proposta por
Flusser essa categoria engloba também os aparelhos fotograficos, a televisao, etc.



| Encontro Nacional da Associacao Nacional de Pesquisa

e Pés-graduagao em Arquitetura e Urbanismo
N A N PA R Q . = Rio de Janeiro, 29 de novembro a 03 de dezembro de 2010

Arquitetura, Cidade, Paisagem e Territério: percursos e prospectivas SIMPOSIOS - TRABALHOS COMPLETOS

como substituto do calculo manual para fins bélicos, superando o homem tanto pela
sua maior velocidade de processamento quanto pela menor suscetibilidade a erros.

Essa abordagem da informatica como uma tecnologia intelectual reforga o
fato de seu aperfeicoamento n&o estar restrito a materialidade dos aparelhos (seu
hardware), mas, principalmente, a configuragdo de cédigos implicitos nos
aparelhos. Tais codigos, segundo o filésofo, se interpdem entre homem e o real,
interferindo sua experiéncia e nos diversos modos de produgdo do conhecimento.

Flusser estabelece um interessante contraponto entre a tecnologia da
escrita e a tecnologia digital, que pode evidenciar alguns aspectos pertinentes a
presente caracterizagdo. A escrita € unidimensional (1d), pois possibilita interpretar,
abstrair e organizar o conhecimento de forma sistematica e seqiiencial. E a
tradug&o do conhecimento em conceitos. A escrita linear € o gesto que historiciza o
homem - ou seja, que assegura a constru¢do histérica e o seu posicionamento
nesta -, pois permite organizar o universo segundo uma légica linear, matematica e
sistematizar um pensamento cientifico. Trata-se de estabelecer conceitos que
acessam e manipulam o ambiente de forma causal e progressiva.

A tecnologia digital representaria uma ruptura dessa linearidade conceitual.
A transic&o do universo contavel - palpado na conceituacéo, ou seja, na escrita —
para o universo mediado pelo calculo e computagao é descrito de forma simbdlica e

metaférica por Flusser.

“As pedrinhas dos colares [leia-se: conceitos] se péem a rolar, soltas dos fios
tornados podres, e a formar amontoados cadticos de particulas, de quanta, de
bits, de pontos zero-dimensionais. Tais pedrinhas soltas néo séo
manipuldveis (ndo sdo acessiveis as maos) nem imaginaveis (nao séo
acessiveis aos olhos) e nem concebiveis (ndo s&o acessiveis aos dedos).

Mas séo calculaveis (...)”.

Como demonstra Flusser, ha uma quebra da linearidade conceitual da
escrita, representada pelo colar com pedras, de maneira que se estabelece uma
configuragéo cognitiva distinta, a partir dos conceitos e teorias que ja estavam

consolidados no universo contavel. A metafora indica uma redugao dimensional: da

® Flusser (2008:17)
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escrita unidimensional (1d) para uma sistema de codigos que anula todas
dimensdes: nulidimensional (0d). Nesse movimento, Flusser sintetiza uma idéia de
suma importancia para a compreensao do meio digital; demonstra que, com o
calculo e a computacéo, a compreenséo e conceituacéo da realidade, junto com as
diversas representagdes produzidas pelo homem, tornam-se passiveis a uma
reducgao artificial a um cédigo, a pontos “zero-dimensionais”, ou seja, um processo
de atomizagao em informacgéo pura.

Essa leitura evidencia, com todas suas dimensbes, que, embora seja
latente uma continuidade em relacéo a estruturagcéo conceitual da escrita, ha um
carater extremamente inovador no calculo e na computacédo. Aqui cabe uma
importante nota, a palavra célculo origina-se do latim calculus, que significa pedra.
A associagao de conceitos e do préprio bit com a pedra que se solta do colar é,
portanto, duplamente pertinente. Tanto os conceitos se encontram, por meio da
linguagem digital, livres da linearidade da escrita, quanto as pedras dos antigos
abacos séo substituidas por unidades zero-dimensionais que potencializam as
operacdes de calculo computacional.

Se o computador consegue automatizar operagdes logicas, o faz gragas a
utilizagdo de simbolos especificos em sua memdria: a linguagem binaria. A partir do
controle da transmisséo de uma corrente elétrica (como em um interruptor) permite-
se que se converta energia em dois estados distintos. O primeiro caso — a
conducéo - representa o binario 1, e a nao condugao representa o binario 0. Quer
dizer, o transistor converte energia em uma série de digitos binarios que,
dependendo de seu estado transmitem uma dada informagéo. Dentro dessa
linguagem, o elemento que representa a unidade minima da informacgao digital é o
bit (abreviagao de binary digit). Do agrupamento desses bits, se estrutura a unidade
basica da informacéo: o byte, composto por oito digitos binarios. O desdobramento
dessa ldgica segue nas unidades seguintes: o kilobyte (1024 bytes), 0 megabyte
(1024 kilobytes), o gigabyte (1024 megabytes), e assim por diante.

Nesse contexto, 0 modelo produzido por um computador que se valha da
linguagem binaria, remete, necessariamente, a redugéo de praticamente qualquer
informagao ao cédigo binario comum - dai seu adjetivo “digital’. E se os modelos
digitais baseiam-se na submisséo a sintaxe dos digitos binarios e as operagdes
sobre esse cédigo, o numero de possibilidades de qualquer informagao em pauta

esta restrito aos modos de manipulacéo e as possibilidades de combinagao dos
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bits. Essas séo operagdes informaticas, estritamente quantitativas e logicas, que
necessariamente decompdem os fendmenos aos quais se referem.

Portanto, quando Flusser cita o calculo e a computacéo, ele ndo apenas
referencia a fragmentagéo dos conceitos em dados binarios, mas, principalmente, a
possibilidade de processamento desses conceitos por meio do calculo. Pierre Lévy
também busca no calculo um conceito balizador para as operac¢des que lidam com

as informagdes codificadas no aparelho. Segundo ele

“O processamento por exceléncia da informagé&o é o calculo. No sentido
matematico restrito, um calculo é um conjunto de operagbes aritméticas.
Encontramos aqui a nogéo de operacgéo, isto é, de acdo organizada,
metddica, aos fins da producédo de determinado efeito. A operagéo
matematica é uma combinag&o realizada seguindo regras dadas em seres
matematicos (por exemplo, nimeros, conjuntos, etc.) e admitindo como
resultado um ser matematico bem determinado. Se os seres matematicos
estiverem corretamente representados por elementos fisicos e as regras de
combinagbes estiverem corretamente especificadas, veremos imediatamente
a possibilidade de mecanizar e automatizar os calculos.

Podemos dar ‘a palavra calculo uma extensdo mais ampla do que seu estrito
sentido matematico. Chamar-se-ao de calculo operagbes de triagem,
classificagcdo, permutagcdo, combinagdo, comparacao, substituigao,

transcodificagéo (tradugdo de um cédigo para outro)™.

Em suma, com o calculo, o fendbmeno de fragmentagdo dos conceitos
acompanha uma ampliacéo paralela e proporcional da capacidade de
movimentagdes e permutac¢des conceituais, escapando ao dominio linearidade da
escrita.

Uma definicdo apropriada para o modelo digital, nesse contexto, é dada

pelo professor Arlindo Machado

“A moderna ciéncia da computa¢ao denomina modelo um sistema

matematico que procura colocar em operagdo propriedades de um sistema

*Lévy (1998: 60).
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representado. O modelo é, portanto, uma abstracdo formal — e, como tal,
passivel de ser manipulado, transformado e recomposto em combinagbes
infinitas — que, visa funcionar como a réplica computacional da estrutura, do

comportamento ou das propriedades de um fenémeno real ou imaginario™.

Assim, o unico vinculo necessario entre os modelos digitais e qualquer
fenémeno referente, sdo os digitos binarios e o calculo. Sob tal 6tica, com a insergéo
dos modelos digitais no processo de criagdo e producdo da Arquitetura,
estabelecem-se novas relagdes entre o arquiteto e seu instrumento, pautadas na
manipulacdo da informagéo pura como matéria prima. Conseqlentemente, ocorre
um distanciamento da matéria e da manipulagéo de objetos concretos, enfatizando-
se a operagao de conceitos, que pode ou n&o gerar objetos materiais. Ha um
predominio da perspectiva tedrica sobre o suporte material.

O tedrico e artista Marcos Novak, considera essa relagao de fragmentagéo
e operagao da informagdo como uma importante ruptura nos modos de
representagdo, que estabelece a desintegragédo dos dados e da informacao.
Segundo ele

“A tecnologia digital estabeleceu uma dissociagdo entre dados, informagéo,
forma e aparéncia. Forma é, agora, determinada pela representacao, dados
sdo fluxos binarios, e a informacdo é um padrdo percebido dos dados depois
dos dados serem percebidos através das expectativas de um esquema de
representacao ou codigo. Um fluxo de dados, inicialmente sem forma, ganha
forma pelo esquema de representacéo, e a informacdo emerge através da
interacdo dos dados com a representagéo; distintas representagdes
asseguram que diferentes correlagbes se tornem aparentes dentro do mesmo

corpo de dados™.

Dessa citacdo pode-se atentar para o fato do sistema de representacao
tornar-se um mecanismo poderoso de orquestragdo de dados fragmentados,

assegurando o predominio dos procedimentos fundamentados em informagao sobre

® Machado (1993: 117).

® Novak no artigo Liquid Architecture in Cyberspace (in Benedikt: 1991: 234)
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a aparéncia dos modelos. Como consequiéncia, a forma resultante de qualquer
representagdo ndo possui uma configuragao estavel, pois esta atrelada aos préprios
modos de articulagdo de dados propostos.

Para exemplificar essa ruptura nos modos de representagao, € interessante
conhecer as proprias Arquiteturas liquidas de Marcos Novak. As Arquiteturas
liquidas s&o sinfonias informaticas que geram espacos e experiéncias cambiantes.
Elas demonstram como a informag&o gerada por algoritmos pode se tornar uma
representagdo espacial e temporal, possibilitando a visualizagao (e, mesmo,
compreensao) de fendbmenos e padrdes antes pouco acessiveis, estabelecendo

novos campos de especulacgdo criativa.

Figura 1 Arquitetura Liquida de Marcos Novak.’

Imagem e simulacao

Vale notar que Flusser diagnosticou, no &mbito dos cédigos, “ndo apenas a
progressiva digitalizacdo da midia visual, mas também a matematizacdo do mundo

técnico-cientifico”®

. Dessa forma, o autor sintetiza, com o gesto do calculo e da
computagao, uma condicdo epistemologica muito especifica, na qual os cédigos
artificiais — no caso: informacgao digital — possibilitam tanto a matematizagéo dos

fenédmenos percebidos no mundo concreto quanto, principalmente, a modelagem e

" Benedikt (1991) e http://www.zakros.com/liquidarchitecture/liquidarchitecture.html (acessado em outubro de 2010).

® Vrachliotis (2008: 67).

e | 2



| Encontro Nacional da Associacao Nacional de Pesquisa

e Pés-graduagao em Arquitetura e Urbanismo
N A N PA R Q . = Rio de Janeiro, 29 de novembro a 03 de dezembro de 2010

Arquitetura, Cidade, Paisagem e Territério: percursos e prospectivas SIMPOSIOS - TRABALHOS COMPLETOS

simulacdo numérica de fenbmenos inexistentes e improvaveis, a exemplo das

Arquiteturas liquidas. Como afirma Flusser

(...) desde que os numeros foram transcodificados em cores, formas e tons,
gracas aos computadores, a beleza e a profundidade do calculo se tornaram
perceptiveis aos sentidos. Pode-se ver na tela do computador sua poténcia
criativa, pode-se ouvi-la em forma de musica sintetizada e futuramente talvez
se possa, nos hologramas, toca-la com a mao. O que é fascinante no calculo
nao é que ele constréi o mundo (o que a escrita também pode fazer), mas a
sua capacidade de projetar, a partir de si mesmo [grifo nosso], mundos

perceptiveis aos sentidos.’

Essa aproximagao demonstra que o modelo digital ndo é apenas a imagem
que se coloca frente a percepgado do homem, esta é apenas uma possivel janela
sobre o emaranhado de informacdes que o constitui o modelo. O modelo pode ser
considerado uma meta-imagem, um campo de possibilidades para a geracéo de
diversas imagens. Ponto de vista e modo de visualizagdo s&o apenas variaveis
provisérias em uma matriz informatica densa. Se até entdo o arquiteto girava ao
redor de suas representagdes, estabelecendo inUmeras conexdes com suas idéias,
agora pode imergir nas imagens geradas, girar dentro delas’®. Como afirma o
pensador Philippe Quéau, a produgcédo de modelos digitais acompanha a existéncia
de um mundo virtual, “uma base de dados interativos, exploraveis e visualizaveis em
tempo real em forma de imagens tridimensionais de sintese capazes de provocar
uma sensagéo de imersdo na imagem”'".

A exploracgéo e o processamento dos dados de um modelo digital assegura
um status diferenciado das representagdes analégicas. Afinal, a experimentacao
com informagdes digitais, com parametros, propriedades e atributos de um modelo,
resulta em imagens — isto é: as imagens s&o sintomaticas das operag¢des que
orquestram a informacao digital. As imagens produzidas pelo modelo ndo séo

representagdes diretas do mundo, ou de idéias, mas representacdes de conceitos

® Flusser (2007: 84-85)
° Quéau (1995: 11).

" Quéau (1995: 15).



| Encontro Nacional da Associacao Nacional de Pesquisa

e Pés-graduagao em Arquitetura e Urbanismo
N A N PA R Q . = Rio de Janeiro, 29 de novembro a 03 de dezembro de 2010

Arquitetura, Cidade, Paisagem e Territério: percursos e prospectivas SIMPOSIOS - TRABALHOS COMPLETOS

embutidos nos modelos, mesmo que esses sejam conceitos desenvolvidos para
explicar o mundo (como, por exemplo, a geometria).

O modelo é, portanto, um sistema légico-matematico que permite articular
um conjunto de informacgdes. De fato, as imagens sdo apenas momentos de
visualizacdo de procedimentos que se dao dentro e com as regras dos modelos. A
alta capacidade de calculo do aparelho e a codificagdo dos diversos parametros em
uma linguagem digital comum garantem a possibilidade de se configurar sistemas
dinamicos. Isto é, as operacdes com os modelos digitais propiciam n&o apenas uma
facil manipulagdo de dados numéricos, mas o desenvolvimento de sistemas que,
dada sua estrutura légica, asseguram a criagdo de comportamentos e processos.
Muitos tedricos consideram que essa possibilidade de operagéo e experimentacdo
sobre o modelo, romperia seu carater de representacgao, pois nao haveria referéncia
a uma idéia externa a ele. O modelo é a prépria idéia em transformacao. Fala-se,
nesse sentido, que o modelo possibilita a simulagao numérica, a possibilidade de

se ensaiar cenarios hipotéticos, tendo como fundamento o calculo e a computagéo.

Figure 1 1 Figure 2 Figure 3

Figure 4 o 3
Figure 5

figura 2 Simulacao digital para geracao da forma baseada em teoria mecéanica de
otimizagao dos esfor¢cos (Extended Evolutionary Structure Optimization method).
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Desenvolvido pelo laboratério do engenheiro estrutural Mutsuro Sasaki para o
projeto de Arata Isozaki para o concurso da Florence New Station (2003)."

Independentemente dessa divergéncia entre representacéo e simulacéo,
interessa perceber que a interface do homem com o modelo digital possibilita
mecanismos de visualizagédo e operagdo que garantem a incorporagéo e controle de

distintas informagdes em um mesmo territério. Segundo Pierre Lévy

“Uma quantidade de estruturas, fenbmenos e processos complexos que
podiam ser concebidos apenas intelectualmente, lidos com um lento trabalho
de decodificagdo, pacientemente cartografados ou desenhados a méo, hoje
surgem diretamente na evidéncia do mundo sensivel por virtude da imagem
digital, Uma nova interagcéo entre os sentidos e a inteligéncia abstrata esta em

via de construcdo™

Essa capacidade de fragmentagédo e manipulagéo da informagdo € um
aspecto essencial da tecnologia digital. Aqui vale retomar que, para Flusser, o
aparelho € uma maquina inteligente. Mais detalhadamente, € uma maquina de

“pensar cartesianamente”™

, pois trabalha matematicamente (calcula) conceitos
decompostos em dados nulidimensionais. Desse modo, os conceitos constituem a
estrutura fundante do modelo digital.

Aqui ja se insinuam algumas possiveis relacbes da producado arquitetonica
com as idiossincrasias dos modelos digitais. Afinal, a fundamentacédo dos aparelhos
na fragmentacgéo e operagdo matematica € um aspecto primario para se
compreender a relacdo entre homem e modelo digital no @mbito da pratica
arquiteténica.

Mas como tornar mais palpavel essas interferéncias digitais no ambito do

projeto?

O programa: a digitalizagao da técnica

"2 In Meredith (2008).
" Leévy (1998: 21-22).

" Flusser (1985: 69).
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Segundo Flusser, a existéncia do programa é o que diferencia o aparelho
de uma maquina'. Pode-se iniciar a explicacdo com uma analogia simples. Boa
parte das disposig¢des técnicas necessarias a produgao de uma fotografia esta
incorporada na cAmera fotografica. Suas lentes, filmes, e demais tecnologias séo
constituidas por regras cientificas que definem o modo como sera gerada a imagem
fotografica. Esse é o programa fotografico. Trata-se, nesse caso, do sistema de
incidéncia dos raios luminosos sobre superficies sensiveis (filme), a partir de
processos quimicos, 6ticos e, mesmo mecanicos, ja previstos na construcéo do
aparelho. Quer dizer, os elementos constituintes do aparelho, com suas
propriedades, ja predizem o comportamento do processo produtivo, informando de
antemé&o as possibilidades da imagem fotografica.

Embora a explicacdo seja mais complexa no caso do computador, pode-se
afirmar que seu programa também compreende as diversas instrugdes e regras
internas que propiciam, por exemplo, a produ¢cao do modelo digital. Grande parte
da técnica necessaria a producdo desse modelo esta embutida no aparelho, assim
como todas as possibilidades de produgcdo desse modelo estdo atreladas aos
limites técnicos do mesmo. A maior parte dos processos de modelagem e
simulagao que o arquiteto realiza ndo ocorre em uma interface matematica abstrata,
mas em contextos especificos, como modalidades de visualizacéo e edigao
especificas.

E sintomatico, nesse sentido, o fato do computador ter incorporado os
diversos instrumentos tradicionais do arquiteto, como o desenho técnico e a
perspectiva, além de suas respectivas ferramentas e regras de suporte,
digitalizando-as. Por isso que o tedrico do projeto, Christian Ganshirt (2007),
considera o computador um meta-instrumento que propicia, entre outras coisas, a
digitalizagéo de praticamente todos os instrumentos de projeto. E notavel também o
fato dos principais programas de Arquitetura terem se desenvolvido, inicialmente,
replicando o comportamento das ferramentas tradicionais, e dai sua denominagao
de prancheta eletrénica. A partir dessas colocagdes, pode-se constatar que a
interface dos arquitetos se da em um ambiente especifico de trabalho, muitas vezes

buscando replicar o comportamento das ferramentas precedentes.

" Flusser (1985: 25-30).
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Por outro lado, a variedade de softwares utilizados na Arquitetura
Contemporanea comprova que nao apenas processos antes realizados por meio de
ferramentas manuais vém se automatizando e se ocultando na caixa-preta. A
variada lista dos programas adotados para o desenvolvimento de projetos
experimentais torna latente também a incorporagdo de técnicas de outras industrias
e conceitos de outras disciplinas na produgédo dos modelos digitais da Arquitetura. A
industria da animacéo, a industria automobilistica e a industria aeronautica sdo
apenas algumas das fontes mais notérias de técnicas e conceitos.

A estrutura fundamentalmente légica dos modelos vem sobrepondo as
especificidades dos campos disciplinares e estimulando a difusdao modos de
operacao, que se adéquem ao calculo e computagdo. Nesse sentido, ndo sé a
matematica, como os processos técnicos que se fundamentam nela, vem sendo,
sem grande surpresa, os de mais facil incorporagdo nos programas utilizados na
Arquitetura. N&o é incidental, nas ultimas duas décadas, a extensa materializac&o
de temas matematicos e conceitos cientificos em objetos arquitetdnicos. A
manipulacdo de geometrias fractais, sistemas de particulas, algoritmos genéticos,
entre outros temas extra-arquiteténicos propaga-se, em grande parte, pela
producdo pautada nos modelos digitais. Essa ndo € apenas uma conex&o
metaférica, mas, principalmente, operacional.

Embora o discurso tedrico em torno do uso de tais modelos acompanhe,
correntemente, um fascinio frente as possibilidades técnicas disponibilizadas a
Arquitetura, aqui sera adotado um enfoque critico sobre a mesma questdao. Em
detrimento da abordagem dos modelos digitais apenas como amplos campos de
possibilidade (que, de fato, sdo), aqui sera estabelecida uma investigagdo oposta
sobre 0 mesmo tema: quais sdo as limitagdes técnicas de modelos criados por
esses programas?

O primeiro passo para tratar dessa questao & notar que, a quantidade de
informagdes manipulaveis por meio dos modelos digitais esta necessariamente
contidas no campo de virtualidade intrinseco as regras dos softwares utilizados.
Como ja visto, o0 modelo digital se constréi a partir dos conceitos inscritos nos
programas, que, por sua vez, se impdem como regras dos modelos. Sob essa 6tica,
estabelece-se uma tensdo entre o arquiteto criador e o arquiteto operador do
programa. Afinal, assim como as ferramentas de desenho (esquadros, compasso,

régua paralela, etc.) e a técnica do desenho arquitetdnico viabilizam o uso de certos

e | 7



| Encontro Nacional da Associacao Nacional de Pesquisa

e Pés-graduagao em Arquitetura e Urbanismo
N A N PA R Q . - Rio de Janeiro, 29 de novembro a 03 de dezembro de 2010

Arquitetura, Cidade, Paisagem e Territério: percursos e prospectivas SIMPOSIOS - TRABALHOS COMPLETOS

elementos da geometria (retas ortogonais ou retas com angulos multiplos de 30 ou
45 graus, circulos, arcos, etc.), os softwares viabilizam a articulagao de informagodes

dentro do campo de possibilidade de suas ferramentas e técnicas.

figura 3 Desenvolvimento do Pavilhdo da Agua Fresca (NOX, Holanda, 1993-1997)
a partir de uma sequéncia de elipses que sofrem diversas operacoes -
escalonamento, rotacdo e interseccgéo - que visam adequar a geometria as
idiossincrasias das atividades propostas e do contexto. Em seguida, cada sec¢éo
eliptica € decomposta em arcos circulares concordantes, seguindo as limitagées do
software utilizado (AutoCAD 11)®.

O arquiteto incorre a um risco na modelagem e simulagao digital. Em que
medida o campo de possibilidade do programa utilizado, por maior que seja, € a
viabilidade das ferramentas que ele disponibiliza, por mais que supere as
ferramentas tradicionais, contribuem para a producao da Arquitetura? Sera que elas

propiciam a criagao de Arquiteturas mais interessantes ou, pelo menos, facilitam a

'® Spuybroek (2004: 21-22).
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producgdo criativa das mesmas? Quando as ferramentas digitais de outras industrias
contribuem ou restringem a producéo de modelos digitais arquiteténicos?

Se, a principio, o programa do aparelho nao ¢ feito pelo préprio arquiteto
que desenvolve o modelo digital, nem sempre as informagdes e procedimentos
disponibilizados sdo os adequados a sua concepgao arquitetdnica. Quer dizer,
grande parte da capacidade técnica disponivel ao arquiteto nao foi configurada em
funcéo de sua individualidade criativa, mas de demandas mais amplas de alguma
industria (ndo necessariamente da industria da construgéo civil). Moldar sua
concepgao a essas ferramentas incorre ao risco de se restringir a problematica da
Arquitetura as regras e desafios colocados por esses programas.

Perceber um fenémeno e refletir sobre ele, no &mbito da modelagem,
incorre a categorizd-lo conforme os conceitos inseridos no programa. Desse modo,
agir passa a ser sinbnimo de comportar-se convenientemente, de acordo com as
escolhas disponiveis. Se o projetista percebe e pensa a partir de categorias ja
definidas no programa, suas ag¢des tendem a seguir um repertdrio inscrito nessa
caixa preta: escolha programada. Afinal, o processo de modelagem tende a
privilegiar informagdes e fendmenos manipulaveis pelo programa utilizado, mas,
nem sempre, pertinentes a produgao arquitetdnica.

Acentua-se, entdo, outro aspecto desse dilema, extrapolando a questédo da
liberdade criativa e situando um problema de valor. Os valores que fundamentam o
desenvolvimento da Arquitetura tendem a ser distintos dos valores que
fundamentam o desenvolvimento dos programas. O primeiro remete a uma série de
expectativas culturais e artisticas, o segundo limita-se as expectativas mais
imediatas do mercado, que podem ou ndo estar alinhadas as expectativas da
disciplina arquitetonica. De qualquer modo, quando os arquitetos empregam os
modelos digitais, utilizando todo o potencial técnico dos programas disponiveis, eles
incorrem ao risco de se atribuir a Arquitetura, primordialmente, valores relativos a
técnica (que, por sua vez, esta embutida no programa). Nesse sentido, uma
Arquitetura estritamente ligada a expressao de seu programa, incorre ao risco de
ser a manifestagcao de técnicas ndo somente datadas, como também defasadas.
Arquitetura torna-se um produto desatualizado da computagéo grafica e sua

qualidade passa a depender das inovagdes relativas aos programas.
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figura 4 Proposta do concurso da Triple Bridge Gateway to 9th
Avenue (Greg Lynn + Edward Keller, 1995). A geracéo da forma
arquitet6onica ocorre em um software de animagéo (Maya) utilizando
uma ferramenta especifica de animacéao (keyframing). Sao
estabelecidos forgas e vetores sobre um modelo tridimensional do
entorno (fluxos, pessoas, etc.) e as particulas digitais sdo lancadas.
Estabelecem-se trajetorias que sado, posteriormente, convertidas nos
elementos estruturais da ponte."’

" Lynn (1999).

S
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Ha também um segundo aspecto dos programas, que retoma a
problematica da autonomia criativa frente a operagéo da caixa-preta. O
posicionamento central dos aparelhos perante o fendbmeno da inflagcdo de conceitos
instaura uma quest&o cognitiva na producado de modelos digitais para a Arquitetura.
Como visto, o arquiteto necessariamente opera um aparelho para produzir um
modelo digital. Ele elabora simbolos na sua cabeca (pensamento) e os tenta inserir
como um input no programa do aparelho. O aparelho processa tais inputs em seu
programa, revela alguns aspectos de seus procedimentos como imagens e, por fim,
retorna um output. Nesse processo de permutacdo, o modelo é produzido tanto
pela intengao humana, quanto pelos conceitos implicitos no aparelho. Como
consequéncia, grande parte da técnica utilizada na produgédo dos modelos,
qualquer que seja seu campo disciplinar de origem, se reduz a inser¢ao de inputs e
visualizagdo de outputs instantaneos.

O préprio modelo passa a ser considerado uma realidade coerente e, além
de reivindicar o uso de informagdes adequaveis ao seu programa, estimula a
emancipacdo do homem em relagdo a técnica.

Ficam algumas questdes no ar. Em que medida as vantagens da
disponibilidade de técnicas automaticas superam a problematica da ignorancia do
homem em relagao a elas? Sera que os modelos aumentam a capacidade de

calculo do arquiteto ou aumentam sua ignorancia sobre os processos realizados?
Conclusao:

As diversas criticas da modelagem digital até aqui empreendida n&o
pretendem renegar ou desqualificar seu uso. Os modelos estimulam, de fato,
rupturas no modo de produgao arquitetdnica e, conseqlientemente, estabelecem um
campo de interferéncia ainda obscuro nos processos criativos. Mas apesar das
incertezas, a grande disponibilidade técnica colocada com a difusdo dos modelos
digitais pode estimular a producéo de Arquiteturas inovadoras e legitimas.
Entretanto, como aqui foi argumentado, o grande potencial dos modelos digitais vem
acompanhado também de grandes riscos, inerentes a sua constituigao.

Um termo que pode ser colocado para sintetizar esse obstaculo da criacdo
arquitetonica, restrita as idiossincrasias dos modelos digitais, € o jogo. O jogo € uma

atividade voltada para si, com suas proprias regras e instrugdes. Segundo Flusser,
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com o aparelho, o homem emancipa-se do trabalho, ou seja: isenta-se dos conceitos
necessarios a atividade realizada pelo aparelho. Passa entdo a concentrar-se no
jogo, na experimentacéo das possibilidades do aparelho, tendo o mundo como pano
de fundo'®. Aqui, pode-se afirmar que o arquiteto torna-se jogador e o modelo digital,
de instrumento, passa a ser um brinquedo complexo, com regras restritas,
determinadas. A imaginac&o arquitetbnica passa a inscrever-se na imaginagao de
seu programa e o gesto com aparelhos se torna um “jogo de permutagdo com as

categorias do aparelho”"

, um gesto que se legitima somente no ambito das técnicas
programadas: gesto técnico.

Apesar do alarmismo envolvido na proposigéao filoséfica do jogo, vale notar
como ela fundamenta uma critica bastante valida para grande parte da producéo
gue se inscreve no ambito da Arquitetura digital. Aqui convém lembrar que a
Arquitetura é constituida por diversos atributos, que extrapolam a construgao
qualificada ou a solugéo estrita de problemas espaciais objetivos. De modo geral,
ela se relaciona a praxis: a agcdo humana orientada por valores e conhecimentos
cientificos / filosoficos. Entretanto, o que se vé como “experimentagao arquitetdnica”,
envolvendo os modelos digitais, estabelece distor¢gdes em praticamente todos seus
valores (possibilidade construtiva, adequagéao espacial, programacéao arquitetbnica,
legislagao, pretensdes cientificas e filosoficas, etc.) para que se adéqiiem aos
recursos disponiveis pela tecnologia. A Arquitetura, em todos seus aspectos, se
desenvolve apenas como um produto dos modelos digitais, incorrendo a variedade
de riscos intrinsecos na relagdo entre criagdo humana e programa; Arquitetura
técnica.

Em contraponto a Arquitetura de formas organicas da década de 90 — a
blobitecture - atualmente, no contexto da produ¢do pautada nos meios digitais, vém-
se acentuando uma énfase nos algoritmos e na parametria, como principais
recursos de subsidio & concepgao arquitetdnica®. Em resumo: se a Arquitetura das

“bolhas” (blobs) tinha como pretexto o desafio de materializagdo de formas

'® Flusser (1985: 29, 30).
" Flusser (1985: 36).

% Para ler mais sobre a Blobitecture ver Rosa (1999). Para ver mais sobre Arquitetura paramétrica e algoritmica ver
Meredith (2008) e Kolarevic (2005). Vale notar também que alguns debates ja citam o “paradigma” paramétrico
como fato consolidado, e reivindicam pesquisas em campos mais “avangados”. Ver, por exemplo:
http://www.arch.columbia.edu/event/news-events/events/debate-post-parametric-1-data (acessado em outubro de
2010) e http://www.arch.columbia.edu/event/gsapp-event/post-parametric-2-demo (acessado em outubro de 2010).
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organicas por meio da modelagem digital, o discurso agora recai na énfase da
manipulacdo desses modelos a partir das instrugdes que o configuram.
Acentua-se, em detrimento da manipulacao de objetos por ferramentas
digitais de edicéo de linhas e superficies curvas, o controle de processos, regras e
relacionamentos que constituirdo um sistema, subsidiando a produgao de inumeras
variagoes de objetos (mesmo que esses também sejam superficies complexas e

bolhas). Como afirma Michael Meredith,

“Se o paramétrico é a técnica para controle holistico e manipula¢cdo, em todas
escalas, e da parte para o todo, de objetos projetados, o algoritmico é o
meétodo de geragao, produzindo formas complexas e estruturas baseadas em

regras componentes simples™’.

Sem a necessidade de entrar em maiores detalhes dessas categorias, vale
aqui colocar um critica bastante pertinente dos profissionais do UNStudio,
contrapondo o otimismo que acompanha o desenvolvimento dos modelos digitais
seguindo essas diretrizes. Segundo eles, foi estabelecida uma pequena industria
que produz e divulga tais experimentagbes paramétricas, configurando e
promovendo uma pretensa e homogénea vanguarda arquiteténica. Segundo Ben

Van Berkel e Caroline Bos:

“Nossa critica é que, enquanto a Arquitetura esta sujeita a muitas restricées,
as técnicas de hoje ndo reconhecem a maior parte dessas limitagcdes e, em
vez disso, apresentam uma idéia de um design semi-automatico resultado da
interagdo de uma selegéo arbitraria de pardmetros (nem sempre apropriados),
freqiientemente levando a resultados amorfos, académicos que ndo sdo

traduziveis para construgdes factiveis™.

A Arquitetura torna-se um jogo paramétrico e perde qualquer perspectiva de
uma solugéo arquitetdnica plena. E ainda, segundo eles, a modelagem digital

paramétrica acompanha, atualmente, uma esquizofrenia formal:

%' Meredith (2008: 03).

% Berkel e Bos (2006: 10).
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“Laboratérios de design em todo o mundo cospem um fluxo interminavel de
composigbes incipientes, sob a forma de fios de espaguete curvos, bolhas
impenetraveis e, como um ultimo recurso, as formas das dunas resultantes da
metamorfose das bolhas de volta para o espaguete. Nao faz diferenca se o
objeto do estudo de design paramétrico € um museu, uma escola, uma
estagdo ferroviaria, ou uma residéncia privada, nem se o projeto esta, situado,
supostamente, em uma praia, em uma cidade, ou em uma periferia pos

industrial”®.

O acentuado pragmatismo e a tom acido da critica feita pela dupla
holandesa revela diversas inconsisténcias de uma Arquitetura que, ao pretender ser
digital, acaba renegando aspectos proprios da Arquitetura frente aos determinismos
do programa. A articulacéo de idéias sobre os modelos digitais revela-se, nesse
contexto, um tema bastante complexo e problematico. Faz-se necessario uma
producédo no campo da teoria de projeto que n&o seja alheia a tecnologia. Ela deve
enfrentar os dilemas colocados com a modelagem digital na produgao arquitetonica
sem tampouco cair em um fascinio acritico perante “paradigmas tecnoldgicos”.

Fica claro, portanto, que os modelos digitais ndo devem ser compreendidos
como algo indiferente aos processos de criagdo da Arquitetura, mas sim como
instrumento que possibilita distintas estruturas cognitivas dentro do préprio processo
de concepcao arquitetdnica. Ao estabelecer novos modos de acesso e articulagao
do conhecimento, o modelo digital reivindica uma série de novos desafios e
possibilidades antes ignoradas, além de estabelecer novos limites epistemologicos,
que devem ser enfrentados pelo projetista. Trata-se de reconhecer (mas nao de se
limitar) as regras do instrumento utilizado, uma vez que as necessidades da
Arquitetura tendem a extrapolar tais limites. Afinal, a modelagem digital s6 pode
produzir aquilo que o arquiteto deseja e, no entanto, o arquiteto arrisca-se a
conceber somente o que o modelo digital possibilita.

Por fim, considerando a problematica interface entre Arquitetura e modelo

digital, coloca-se a seguinte questdo: Como utilizar criticamente os modelos digitais

* Berkel e Bos (2006: 14).
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adequando-os ao rigor cientifico, as intengdes artisticas e a criatividade inerentes ao

projeto de Arquitetura?
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