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O ESPACO ARQUITETONICO
MATERIAL MA MOVA ERA DIGITAL

Fig. 1: A arquitetura algoritmica.
Fonte: www.grasshopper3d.com

grande revoluc¢do da era contemporanea é sem duvida o surgimento da

arquitetura digital no espago ndo-fisico. Nos Ultimos tempos conquistou-se um

novo espac¢o em realidades das arquiteturas de algoritmos ou dos desenhos
paramétricos. Nesta era, ja sdo menores os entraves ao que se pode projetare
construir.

O foco principal no desenvolvimento de ferramentas digitais, para melhorara
pratica de arquitetura, foi a facilidade com que as diversas tarefas envolvidas foram
representadas e habilitadas, usando a tecnologia do computador. A representagao
digital da arquitetura e a manipulacdo digital dessas entidades tém fornecido meios
alternativos para a produgdo da construgao.

Desenho, modelagem, simulacdo, colaboracdo, gestdo da construgdo e fabrica-
¢do no projeto, agora, sao, rotineiramente, realizados por meio de tecnologias
informaticas. Esse sucesso tem revelado o potencial inexplorado do universo digital
na representacdo e concepgdo da arquitetura.

Os modelos de edificios digitais sdo construidos como protdtipos fiéis ao que
seriam na realidade fisica. Isso é possivel através de desenhos paramétricos, e sua
materializacdo é possivel gragas aos novos processos de fabricagdo digital.
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A expressdo “tectonica digital” pode definir estes conceitos dos novos processos de projeto e
construcao por meio de computadores, programas e maquinas de corte por controle numérico. Estas
ferramentas tém a capacidade de gerar novas formas, novos processos de producdo e, talvez, novas formas
de habitar. Entre estas ferramentas, pode-se citar os softwares de desenho (BIM “Building Information
Model”, CATIA: "Computer Aided Three Dimensional Interactive Application”) - utilizados na concep¢do do
projeto do Disney Hall em Los Angeles, por exemplo, e as maquinas de fabricacdo e montagem (cortadoras
laser, fresadoras CNC). O elo entre desenho e produgdo é alcangcado com a geragdo de arquivos File to
Factory, em que sdo gerados os desenhos das pecas e depois enviados as maquinas de corte.

Estes recursos proporcionam uma liberdade formal que, até agora, na histdria, ndo esteve presente
na arquitetura. O que se tem discutido atualmente é a influéncia desses recursos no estabelecimento de
novas ordens e principios estéticos na producdo espacial.

Fig. 2: Disney Concert Hall em Los
Angeles, arquiteto Frank Ghery.
Fotografa: Michelle Brodeschi.
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Se resgatarmos os conceitos do movimento moderno, vé-se que este questionou as ordens
classicas arquitetonicas, como os valores estéticos e compositivos, as linguagens e os estilos. Defendia
o uso de novos materiais, buscava solu¢des para edificios de acordo com as novas necessidades sociais,
tinha novas interpretagdes estéticas e negava as referéncias historicas.

Logo, com o pds-modernismo, buscou-se responder a algumas contradi¢des do movimento
moderno, por exemplo, recuperando o ornamento. Buscava-se recuperar as formas do passado utilizan-
do as tecnologias do presente, e as solugdes urbanisticas tinham enfoque sécio-economico e cultural,
estas sim, dando continuidade ao enfoque do urbanismo moderno.

As necessidades da vida contempordnea sdo cada vez mais complexas e exigem solugdes de
projetos cada vez mais sofisticadas. Diferentemente dos anteriores movimentos, a arquitetura digital
nado excluinenhum tipo de ordem, acrescenta e utiliza-a com liberdade, surgindo assim as mais inusita-
das possibilidades formais.

As pessoas estdo cada vez mais familiarizadas com ambientes provenientes de realidades virtuais
que comegam a se identificar com estes novos contextos, quando edificados. Esta familiaridade reflete
diretamente na maneira em que as pessoas estabelecem suas atividades e suas necessidades, e na
maneira como aceitam os novos padrdes arquitetonicos.

Osrecursos para desenvolver esse tipo de projeto estdo cada vez mais proximos dos usuarios
comuns. Justamente, a idéia dos FabLabs (Laboratdrios de Fabricacdo Digital), projeto elaborado pelo
MIT, é orienta-los a aproximacgdo desses processos, as tecnologias acessiveis ao cidaddo comum, a
socializagdo e a descentralizagdo dos conhecimentos e meios de produgao.

Jando sdo mais exclusividade de arquitetos como Zaha Hadid ou Frank Ghery. Eles manifestam
um estilo proprio, de linguagem desconstrutivista, e podem se somar a outros na representacdo da
arquitetura contempordnea. Diferentes destes, alguns arquitetos estdo recuperando alguns postulados
da arquitetura moderna. Estas tendéncias de revisdo dos mestres vanguardistas podem-se

Fig. 3 e 4: Construgdo e interior do
Maxxi em Roma, projeto da arquiteta
Zaha Hadid. Fotdgrafos: Hélene
Binet e Iwan Baan.




observar, por exemplo, nas obras dos japoneses Sejima e Nishizawa, do portu-
gués Alvaro Siza, ou do espanhol Rafael Moneo. Estas metodologias ndo tém
por que definir um padrdo formal, qualquer forma pode ser parametrizada, ndo
so as formas organicas e abstratas.

O meio digital utilizado por eles demonstra uma alternativa para o
desenvolvimento de vérias solu¢des, mas isso inclui outros estilos estéticos.
Esta liberdade formal, proporcionada pelo desenho paramétrico, se ndo
utilizada aliada ao conhecimento, pode transformar-se em simples elemento
escultdrico. E preciso aliar conteUdo aos recursos graficos e ter sempre em
mente que eles podem ser um meio, mas ndo um fim.

O génesis de uma nova ordem se origina através das variaveis que o
ambiente digital pode proporcionar, gerando formas complexas, ou ndo, que
constroem uma forma diferente de questionar seus conceitos. Oferecem a
aproximagdo de solugdes, exploragdes e buscas que sempre estiveram presen-
tes na pratica da arquitetura. Surge a necessidade de uma estrutura racional
para compreender o espaco e as superficies, e nela pode-se reviver o interesse
na ordem arquitetonica: através dos elementos visiveis dos edificios que sdo
desenhados e projetados por arquitetos, que reproduzem neles suas formas e
proporgdes.

Estamos a frente de uma revolu¢do que mudara definitivamente os
parametros e conceitos do ambiente construido. A tecnologia digital ndo é um
fatorisolado, nem limitado a um ambito definido. E uma consequéncia da
realidade multidisciplinar propria dos tempos atuais. larDI_R
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