Representacio Digital
e o Projeto de Arquitetura

Resumo

Pretende-se contribuir para a discussdo critica da representagao digital no processo projetual da
arquitetura. Os recursos digitais tiveram aceitagdo generalizada. Revolucionaram as formas de
representagdo e modificaram os paradigmas de projeto, as maneiras de producdo de objetos artificiais
e a propria acdo na natureza. No entanto, ndo se pode afirmar que tenha ocorrido mudanca fundamental
na pratica projetual da arquitetura. Reconhece-se que a projetacdo em arquitetura se dé através de
representacoes e envolve duas fases que se alternam e se realimentam: uma de geragdo de alternativas
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Abstract

The paper is focused around a critical discussion of the digital representation and the architectural design
process. Digital technology is now widely acccepted and computers are causing a profound impact in
the way reality and artificial objects are described and represented. Computers are now transforming
Skills, design processes, production processes and organizations. However, the evidence suggests that
there are no fundamental changes in the achitectural design process. It is acknowledged that the design
process in architecture goes through representations and entails two alterning phases: one generating
tentative possibilities and hypothesis, and another of testing and evaluation. Based on this discussion a
new way of using digital technology in architectural conception and design is suggested.

Os recursos digitais tiveram aceitagdo generalizada. Revolucionaram as formas de
representagio e, conseqiientemente, modificaram os paradigmas de projeto, as maneiras
de producio de objetos artificiais e a prépria agdo na natureza.

A introdugdo no final da década de 60 do torno de controle numérico vai preceder a
adogio pela indUstria mecinica dos sistemas CAD-CAM.Tais sistemas, que exigiam grandes
investimentos, tiveram impulso dado pelo complexo industrial de material bélico e pela
industria de veiculos automotores nos EUA. Uma revolugdo, de cima para baixo, onde a
grande indUstria impos um novo paradigma de projeto e produgio. O resultado evidente
deste processo ¢ a difusio do software CAD nos computadores pessoais ©". Atualmente
o exemplo mais celebrado deste processo ¢ a integragdo organizacional da companhia
Figura | aeroespacial Boeing e o desenvolvimento do Boeing 777 2. Em meados dos anos 80 a
companhia decidiu investir grandes recursos e um enorme esfor¢o para permanecer de
maneira inequivoca na vanguarda da produgdo aeroespacial, e a aeronave foi projetada,
montada e testada dentro do conceito paperless design-buiding process 2.

Também nos EUA, em meados da década de 80, foram introduzidos o computador pessoal
com interface gréfica @, as impressoras laser e os aplicativos baseados na linguagem postscript.
A partir dai iniciou-se uma outra revolugio. Desta vez nos processos de concepgio e
produgdo na industria grafica. Uma revolugio, de baixo para cima, quando pequenas empre-
sas substituiram grandes, sistemas complexos que exigiam grandes investimentos deram
lugar a sistemas mais compactos e acessiveis, profissionais foram substituidos, técnicas
esquecidas e, rapidamente, a qualidade da produgdo grifica melhorou sensivelmente. A
combinagdo hardware e software foram adotados por jovens designers que de alguma maneira
— talvez como bricoleurs ®) — deram um novo nexo a uma série de inven¢des e descobertas
que nasciam ainda sem um destino claramente definido. Hoje, ndo se pode imaginar a
industria grafica sem o uso de computadores. Pode-se dizer, também, que foi o avango
qualitativo desses equipamentos e aplicativos que deu origem ao fenémeno da multimidia.

Além disso, nos anos 90 ocorreram avangos na representagdo digital, tanto em dreas
cientificas como em dreas do entretenimento, que prometem simulagdes virtuais que
deverdo ser apreendidas pelos sentidos com uma intensidade préxima a real.

E evidente que a representagio grafica da arquitetura sofreu influéncia e transformagio.
Em meados dos anos 90, o computador ja era o mais importante avango da tecnologia que
entrava nos escritorios e o dominio do CAD passou a ser exigido daqueles que
ingressavam na profissdo . No entanto, além do fato das pranchetas terem cedido lugar
as workstations, nio se pode afirmar que tenha ocorrido mudanga fundamental na pratica
projetual da arquitetura. Considerando-se artigos académicos, divulgagdes especializadas
ou até mesmo as propagandas das software houses, constata-se, que:

Representacio Digital e o Projeto de Arquitetura m



Notas e Referéncias
@) O aplicativo mais utilizado, o
AUTOCAD, detém um formato propri-
etario e exclusivo de arquivo digital
(.DWG).Por ter sido um dos primeiros e
o mais completo, acabou por ser univer-
salmente adotado pelo mercado e, pa-
radoxalmente, num mercado muito com-
petitivo e com constantes inovagdes, esta
situagdo impede a competi¢io e adogio
de um formato aberto, de dominio pu-
blico, e mais adequado.

© Petrorski, H. (1996). Invention by Design.
Cambridge: Harvard University Press.

©3) De acordo com Petrorski, H. (1996)
a BOEING alterou significativamente sua
estrutura organizacional e mobilizou,
além do escritério central de Seattle, fa-
bricas no Japao e EUA. Foram mobiliza-
dos 1700 engenheiros e técnicos, utili-
zando novos aplicativos em 1400 esta-
¢bes individuais de trabalho de ultima
geragdo e quatro super computadores,
no que foi considerado o maior empre-
endimento CAD-CAM ji realizado até
hoje. O mais avangado software CAD-
CAM, o “CATIA”, foi aprimorado para
esse empreendimento incorporando até
a simulagdo da agdo humana durante
operagdes de construgdo e manutengio.

S e] computador  APPLE
MACINTOSH foi idealizado a partir de
um conceito inovador que empregava
um mouse em conjunto com uma
interface grafica. A tecnologia foi
inicialmente desenvolvida pela XEROX,
uma gigante da industria, que nio
vislumbrou nenhum aplicagio. O
equipamento foi prioritariamente
introduzido no meio universitdrio com
uma forte campanha publicitaria — que,
em termos americanos, pode-se dizer
até “politizada” — que enfatizava as
idéias Small is Beatifull e Think Different.

©) No sentido dado por Levi-Strauss,
C. (1962). La Pensée Sauvage. Paris: Plon.

©9 Sanders, K. (1996). The Digital Architect.
New York: John Wiley & Sons.

@7 A teoria “Sintaxe Espacial” foi
desenvolvida pelo professor William
Hillier. Busca compreender a ocupagdo
e uso dos espagos através da avaliagdo
dos aspectos fisicos que possibilitam
conectividade e integragio.

8 Galofaro, L. (1999). Digital Eisenman.
Basel: Birkhauser.

© Principalmente o escritério Skidmore,

Owings & Merril.

(19 Rowe, P. G. (1987). Design Thinking.
Cambridge: MIT Press.

(N Gregotti, V. (1996). Inside
Architecture.Cambridge: MIT Press, e
Gregotti, V. (1972). El Territorio de la
Arquitectura. Barcelona: Gustavo Gili Ed.
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|. os aplicativos disponiveis e as maneiras de uso do meio digital ainda ndo superaram os
recursos de representagdo tradicionais;

2. grande parte da produgio digital atual se da de uma maneira paralela, recriando, por
meio de mimese, os recursos técnicos de representagao tradicionais.

Os recursos digitais ainda n3o se instituiram no cotidiano das escolas e escritérios, como
nova alternativa de projeto ou de representagio bi ou tridimensional. S6 excepcionalmente,
os arquitetos tém feito uso desses recursos no auxilio a concepgdo do projeto e, mais
raramente, como ferramenta teérica para pesquisa e anilise.

O uso de recursos digitais como instrumento tedrico é, evidentemente, de grande
relevancia. Dentre as diversas possibilidades, uma linha de pesquisa se estabelece: o uso
da simulagdo para a previsdo de ocupagio e uso do espago. Um exemplo é a chamada
Sintaxe Espacial ©). Uma de suas aplicacdes refere-se a anilise e previsio do tipo de
movimento dos usuarios no espago virtual visando otimizar a configuragdo do espago
real. Recentemente foi desenvolvida pelo SpaceSyntax Laboratory uma andlise para a Tate
Gallery em Londres onde se empregou um modelo virtual para avaliagio do movimento
dos usudrios para melhorar a ambientagdo do espago real.(ver figura I)

Como ferramenta de suporte a concepgao dois exemplos se destaca: os escritérios Frank
Gebhry e Peter Eisenman, ambos sediados nos EUA, com obras extremamente dispendiosas
que empregam tecnologia de ponta, executadas em paises de primeiro mundo. O primeiro
adapta aplicativos desenvolvidos pela industria aeroespacial para resolver muitos dos
problemas geométricos e construtivos de uma arquitetura que busca uma fluidez formal
exageradamente complexa. Os computadores s3o utilizados na fase do projeto de execugio,
para a concepgdo sio utilizados métodos tradicionais, principalmente modelos
tridimensionais. O segundo, que também busca um mesmo propdsito formal, emprega
aplicativos de modelizagio mais comuns logo na fase inicial de concepgio. Utiliza os
computadores como uma espécie de “caixa de surpresas”, ficando muito préximo de um
processo, um tanto aleatério, de design by accident ®®.As duas posturas experimentais sio
vistas com alguma admiragdo, mas pouco influencia o cotidiano dos escritérios.

As primeiras tentativas realizadas, no final da década de 70, pelos grandes escritorios
americanos © de implementar um processo de desenvolvimento projetual eficaz, baseou-
se na tradicional divisio design & production e empregou mainframes e aplicativos
proprietarios. Nos anos 80 a revolugdo do computador pessoal alterou esta perspectiva
e finalmente, nos 90, os computadores, mais acessiveis e compactos, acabaram por invadir
a grande maioria dos escritérios, até no terceiro no mundo. Se no inicio foram adquiridos
com alguma perplexidade e resisténcia, hoje vém sendo usados principalmente em
substituicdo direta do processo manual.

Se houvesse uma histéria do projeto e representagdo em arquitetura sua estrutura seria
diferente da historia da arquitetura. E natural supor que o projeto e representagio e a
arquitetura propriamente dita sigam caminhos distintos, talvez paralelos, como dois fatos
culturais que tém influéncias muatuas. Genericamente uma questdo projetual ird emergir
no instante em que alguém demanda alguma coisa, mas desconhece as agdes necessarias
para obté-la. Uma demanda problematizada por um operador criativo vai se instituir como
cerne de um projeto. Embora se tenha tentado simplificar a ag¢do projetual como um
processo de busca e sintese, serd sempre uma mistura peculiar de racionalidade e
irracionalidade. A concepgio de edificios envolve, além do conhecimento racional, uma
espécie de sabedoria ticita. Uma abordagem ampla deve reconhecer os procedimentos
heuristicos da concepgdo projetual (9.

A projetagido em arquitetura se dd através de representagdes que antecipam uma intengao
de transformar um dado ambiente ou lugar. Envolve dois momentos que se alternam e se
realimentam: um de geragio de alternativas e um outro de avaliagdo e teste.A operagio
projetual, quanto a representagio de uma futura edificagédo, se estabelece de duas maneiras
fundamentais: a formagdo da imagem da edificagio e sua comunicagio codificada visando
uma correta compreensio. Estes eventos nido sio temporalmente sucessivos nem
logicamente causais. Sdo funcionalmente independentes e se influenciam mutuamente ao
longo do desenvolvimento do projeto (V.

A representacio influi na projetagdo, no entanto, o projeto, enquanto representagio, nio
€ mais que um conjunto de intengbes e promessas. O valor intrinseco desta representagio
é, evidentemente, independente do valor do edificio que dali podera surgir. Ou seja, a
qualidade de uma representagdo nio implica na qualidade arquiteténica do edificio
representado e vice-versa (2.

Num mundo profundamente modificado pela agio humana, préxima a um limite em que
qualquer agdo projetual equivocada pde em risco seu proprio equilibrio, novos desafios,
mais éticos do que estéticos, se apresentam. Um desafio consiste em decidir quais seriam
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Notas e Referéncias

(12, Alguns autores alegam que, histori-
camente foi o exercicio e aprimoramen-
to de alguma forma de registro que
levou ao desenvolvimento de normas
de como atingir o Belo em arquitetura.
Zevi, B. (1981). The Modern Language of
Architecture. New York: Van Nostrand,
argumenta, por exemplo, que a pers-
pectiva, a partir de sua divulgagdo na
Renascenga, teve uma forte influéncia
na defini¢io e na apropriagdo dos es-
pagos: o controle dos pontos de vista e
a simplificacdo das formas. Alega que,
naquele momento, os arquitetos dei-
xaram de pensar arquitetura para
pensar em como desenha-la.

(9 Os esquemas gréficos idealizados por

Alexander em Notes on the Synthesis of
the Form, precursores da Pattern Language;
o sistema de codigo coreogrifico de-
senvolvido por Halprin em Motation; co-
digos desenvolvidos por Lynch e
Appleyard para a identificagdo da ima-
gem da forma urbana; o sistema desen-
volvido por Thiel para descrigao de atri-
butos cognitivos e perceptivos do am-
biente fisico; o sistema de mapeamento
empregado por MacHarg em Design with
Nature; a metodologia cartografica de-
senvolvida por Journaux para o registro
de dados ambientais e de sua dindmica;
o conceito de Behavior Settings desen-
volvido por Barker; entre outros.

(9 Alexander, C. et al. (1977). A Pattern
Language. New York: Oxford
University Press.

(1% Que incluiriam as diferentes possibi-
lidades de atividades e os possiveis ce-
narios que lhe dessem suporte.

(19 A indastria do software emprega o
termo expert system para designar
genericamente uma classe de aplicativos
desenvolvidos por especialistas de uma
determinada drea do conhecimento
para funcionar como substitutos deles
mesmos. Estes aplicativos funcionariam
como consultores virtuais, auxiliando
operadores leigos em tarefas especificas.
Este sentido pode ser estendido para
uma classe de aplicativos que venham
reunir uma grande quantidade de
informacdes acerca de uma
determinada drea do conhecimento e
auxiliam, como consultores virtuais,
operadores especialistas.

os outros dados que poderiam ser incluidos para se definir mais adequadamente, com
menos margem de engano, o que seria a representagio de um ambiente arquitetonico.
Sera suficiente representar somente elementos fisicos inertes, ou também sera que é
necessario, ou mesmo possivel, buscar maneiras para representar a maneira como aqueles
lugares poderiam se apresentar aos sentidos: os organismos vivos que ali habitariam, as
agdes que executariam no dia a dia, seus ritmos e suas mudangas; sua histéria; sua estrutura
social; seu sistema econémico; o sistema ecoldgico do lugar e os sistemas de controle
dos espagos e seus significados?

Nas décadas de 60 e 70 importantes tentativas foram realizadas ('?). Na pritica, pouco ou
quase nunca foram aplicados devido a dificuldades de implementagio. Com os novos
recursos graficos digitais essas idéias podem ser revistas, seus impedimentos ultrapassados
e caminhos abertos para novas maneiras de representar.

Um exemplo se da a partir do esforgo para definir padrées de ocupagio e uso do espago
feito por Christopher Alexander e seus associados (. Colecionando solugdes espaciais
na forma de uma linguagem universal, estes padrées destilam esquemas de uso e ocupagio
arquetipicos. O valor da Pattern Language nido esta em colecionar tipos de edificio
especificos, mas em construir blocos conceituais — ou “objetos conceituais” — que podem
ser manipulados e combinados em um numero infinito de modos. Se imaginarmos uma
espécie de fusdo entre Pattern Language, referéncias do tipo “Neufert” e “Architectural
Standards” e a proépria Sintaxe Espacial, poder-se-ia formular “objetos conceituais” virtuais
que podem ser processados por sistemas abertos de transformagio, manipulagio e
combinagdo comuns aos procedimentos heuristicos da concepgao projetual.A idéia basica
do padrio arquetipal de uso e ocupagdo também pode abrir uma nova perspectiva para
arquitetos n3o s6 na concepgio de edificios, mas também da simulagdo e teste virtual de
“roteiros” ('¥) para novas maneiras de uso e ocupagdo dos espagos.

Com a atual tecnologia de software e com o grande avango na area de inteligéncia artificial,
ja e possivel produzir aplicativos que simulam técnicas operativas e com a capacidade e
velocidade dos equipamentos atuais, também ja é possivel lidar com grandes e complexas
base de dados. Com isso, a margem das necessidades profissionais e voltadas para um
mercado de leigos, vem surgindo uma producio de expert systems (¢ curiosos. Se
esquecermos nossos preconceitos, aplicativos do tipo “Kitchen Planner” e “3D Home Architect”
podem servir de exemplos para aplicativos profissionais inovadores. Os novos recursos
graficos digitais sdo ideais para esta abordagem. Infelizmente, ainda ndo serviram de base
para o desenvolvimento de uma nova espécie de expert system que possa ser empregado
no cotidiano dos escritérios de arquitetura.

Em termos de hardware, considerando o avango da tecnologia dos scanners tridimensionais,
nio estd longe o dia em que os arquitetos poderio esbogar idéias tridimensionais em pleno
ar.A tentativa de Picasso de fixar com luz desenhos livres de um suporte bidimensional, esta
proximo da realidade, e arquitetos substituirdo mouses por canetas 3D.(ver figura 2)
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