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José dos Santos Cabral Filho*

A INTERACAO DA ARQUITETURA COM A INFORMATICA — O FIM
DA ARQUITETURA?

O impacto da tecnologia computacional na cultura contemporénea é normal-
mente percebido de forma paradoxal. A informética é vista ora como um agente
de transtorno, ora como uma forga de esclarecimento. O encontro entre a
tecnologia da informagdo e a arquitetura ndo tem sido diferente. Alguns afir-
mam que a informética transforma a arquitetura em algo indtil e, portanto, re-
presenta o fim da arquitetura; outros ao contrério, véem-na como uma ferra-
menta capaz de trazer um novo renascimento a arquitetura.

Um dos argumentos de que a tecnologia eletrdnica tem afetado a arquitetura
negativamente é baseado na idéia de que o conceito tradicional de lugar vem
sendo destruido pela excesso de tecnologia. Equipamentos eletronicos estariam
quebrando o delicado equilibrio entre os aspectos fundamentais na conforma-
¢do do lugar arquitetonico: o espago, o tempo e o corpo humano.

Philip Tabor vé o conceito da casa sendo violado pela tecnologia da informa-
¢d0, ndo tanto em termos materiais, mas principalmente em termos psicolégi-
cos. Ele diz que o “lar enquanto construgao subjetiva, € uma metafora e uma
extensdo do eu e do corpo. Mas seu envolvente conceitual é expansivel até
incluir qualquer zona adequada, geogréfica ou mental”.! A casa €, portanto, um
conceito maledvel, inter-relaciorado a identidade do morador, o que implica
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que a auséncia de identidade significa a auséncia da casa. Tabor também afirma
que:

a midia eletronica tem erodido parcial ndo apenas as fronteiras so-
ciais que antes dividiam os individuos e as familias da sociedade como
um todo, mas também algumas fronteiras do Eu, que antes definiam a

identidade individual.?

Com as fronteiras do Eu ‘dissolvidas’, também sdo dissolvidas as barreiras da
casa. O aspecto referencial da arquitetura desaparece, ou pelo menos é diluido
em uma multiplicidade de possiveis referéncias. Tabor aponta trés estratégias
que vém sendo usadas para contra-atacar a invasao da casa pela informética: 1)
‘relaxar e gozar’ — a estratégia cyberpunk; 2) reforgar as paredes da casa — o
encasulamento; 3) deixar as paredes cairem, mas construir outras, mais
abrangentes e aprender a se sentir em casa num mundo mais vasto — o projeto
modernista.”

Virilio (1993), por outro lado, afirma que a arquitetura deixou de ser uma disci-
plina espacial para se transformar em uma disciplina temporal. A arquitetura
ndo pode mais ser pensada como a arte da articulagdo dos espacos, ela agora
tem que ser vista no contexto do ‘tempo’, ou mais especificamente, no contexto
do ‘tempo real’ — o tempo global sincronizado. As fronteiras deixaram de ser
geogréficas para serem temporais, ja que vocé pode ser contactado ou contactar
qualquer um, a qualquer hora, em qualquer parte do planeta. (Virillio, 1993)

Se, por um lado, a parafernilia eletrdnica parece estar corrompendo o equili-
brio tradicional entre os elementos fundamentais da arquitetura, por outro lado
a informética parece oferecer novos meios de configurar a espacialidade
arquitetdnica. Willian Mitchel, por exemplo, € totalmente otimista com relagio
as novas possibilidades criadas pela nova tecnologia. O tom euférico com que
se refere a elas em muito lembra as fantasias dos primeiros arquitetos modernos
em relagdo a mecanizagao da arquitetura:

Os arquitetos do século XX| ainda vao dar forma, arranjar e conectar os
espagos (tanto o real quanto o virtual) para satisfazer as necessidades
humanas. Eles ainda vao estar cuidando da qualidade visual e da ambiéncia
do meio. Eles ainda vdo estar procurando conforto, solidez e beleza. Mas
conforto serd uma questdo de funcionalidade de um software e o dese-
nho de interfaces, tanto quanto hoje se trata de uma questao de plantas e
materiais de construgdo. Solidez acarretd ndo somente a integridade fisi-

2 idem
3 idem
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ca dos sistemas estruturais, mas também a integridade légica dos sistemas
computadorizados. A beleza? A beleza terd dimensoes inimagindveis.
(Mitchel, 1995, p. 105)

Mas a entrada da tecnologia da informagdo no dominio da arquitetura nao se da
somente com o crescente nimero de aparelhos eletrbnicos que ocupam o inte-
rior do espago arquitetdnico; ela também afeta a prépria tessitura da arquitetura,
com a idéia dos edificios inteligentes — “arquitetura como um meio inteligente
que responda aos inputs dos ocupantes e inicie mudangas de estado de maneira
inteligente. (Weibel, 1994, p.5)

O edificio inteligente seria entdo aquele que reage a presenca do usudrio e a
mudancas no ambiente. Peter Weibel afirma que

um carro sabe mais a respeito de si mesmo e de meu estado que uma
casa. Os edificios estdo atrasados em relagdo aos fogdes. Arquitetura,
enquanto uma edificagdo, contém equipamentos que sdo mais inteligen-
tes que o proprio edificio. Um hospital ndo é tdo inteligente quanto os
equipamentos médicos que ele abriga. Uma cabine de avido é mais inte-
ligente que um escritorio. (id.,p. 4-5)

A analise que Weibel faz é sem divida correta — a arquitetura é notadamente
arcaica se comparada com outros produtos fabricados atualmente. No entanto,
ha uma questdo crucial que a maioria dos arquitetos que trabalham com edifici-
os inteligentes ndo consegue formular: porque é que a arquitetura ainda ndo
evoluiu para formas mais tecnolégicas se os avangos da técnica ja estao dispo-
niveis e vém sendo largamente usados em outras reas?

Na verdade essa busca por edificios intelig p uma lhanga in-
trinseca com a pesquisa de computadores intelig Ambas as pesquisas sdo
baseadas num modelo da percepgdo humana ‘orientada-ao-objeto’. Tal modelo
descreve o mundo, ai incluidos os objetos arquitetdnicos, como um amontoado
de dados, que podem ser mapeados, podem ser representados e podem ser

manipulados de forma direta e inequivoca.

Da mesma forma que os primeiros pesquisadores que buscaram relacionar com-
putagdo e arquitetura falharam por ndo terem conseguido compreender a natu-
reza complexa dos elementos presentes no processo de criago arquitetdnica, a
maioria dos arquitetos que tem trabalhado com a idéia de “edificios inteligentes’
nio consegue compreender a complexidade e a sutileza das razdes que nos
levam a construir e a habitar a arquitetura. A interagdo fundamental que tem
lugar na arquitetura ndo é entre usuério e edificio, mas sim entre os proprios
usudrios. Se a metéfora de um edificio inteligente significa uma edificagio am-
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pliada em sua funcionalidade arquitetural, entio um edificio verdadeiramente
inteligente seria aquele que amplia e enriquece o sentido do habitar nos seys
aspectos tanto nocionais quanto emocionais.

A questdo que permanece ¢ esta: haveria razio ou justificativa para a existéncia
da arquitetura numa ‘era eletronica’? A inter-relagdo entre arquitetura e tecnologia
computacional rep o fim da arquil ? Ou em outras palavras, conse-
guiria o ciberespago substituir a arquitetura? Serd que vamos assistir 3
concretizagao dos filmes de ficgdo cientifica, que descrevem verdadeiros ‘caste-
los eletrdnicos’ dentro de arquiteturas abandonadas e em ruinas? Ou sers que
vamos presenciar um cendrio semelhante ao descrito por Mitchel:

Assim como nossos corpos estdo se transformando em ciborgues, os edi-
ficios que os abrig bém estdo se transfc Mais e mais os
sistemas de telecomunicagdes estdo substituindo os sistemas de circula-
¢do, e o ‘solvente’ da informagao digital vai decompondo os tipos tradicio-
nais de edificio. Uma por uma, as formas com que estamos familiariza-
dos desaparecem. Entdo os residuos dos frag re jados produ-
zem mutantes. (Mitchell, 1995, p. 47)

Se estiverem certos os estudiosos que argumentam que a tecnologia da informa-
¢do tem um grande impacto na configuragdo da identidade das pessoas, e se
consid s 0 papel da arqui como um ‘instrumento ético’, entdo a
arquitetura mais que nunca serd necessaria numa era eletrénica. As demandas
psicolégicas do individuo contemporaneo sofreram mudangas drésticas e pe-
dem uma resposta precisa por parte da arquitetura, que pode viabilizar a expres-
sdo das pessoas, dando-lhes a base necessdria para a interagao social. Mesmo
que essa interagdo ocorra no ‘espago virtual’ de uma rede computadorizada, o
significado dltimo da experiéncia é dado por um individuo ‘encarnado’, que,
portanto tem necessidade de um ambiente fisico/corporificado (encarnado) como
referente.

Mesmo se pensarmos a arquitetura como um aparato funcional (como prote¢io
fisica contra os elementos), ainda assim existe uma razdo para sua existéncia na
‘era eletrdnica’. O cardter selvagem e hostil da ’
novos tipos de paredes e novos tipos de janela para a arquitetura contempora-
nea. O edificio do MIS, o servigo secreto inglés, projetado por Terry Farrell, é
um exemplo de como as coisas poderiam ser daqui em diante: dentro das pare-
des de concreto do prédio existe um gaiola de Faraday para prevenir uma possi-
vel Interferéncia eletronica, isto é, uma protegdo contra uma intempérie
tecnolégica — uma tempestade eletronica.

VatsAnIAal 2l 9
a

Assim, as questdes que devem ser o foco dos arquitetos contemporaneos nio
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a0 mais os problemas de superagdo da lei da gravidade, como rezava a cartilha
de uma arquitetura pragmética, e muito menos a celebragio dessa superagio,
como queriam 0s romanticos. Ao contrério, o desafio arquitetdnico atual é ao
mesmo tempo transcendente e pragmético: diz respeito a busca de um novo
recorte conceitual (processos, rituais, jogos?) que consiga inscrever a arquitetura
de forma efetiva no universo peculiar do mundo atual. A arquitetura tem que
responder s adversidades de um ambiente eletrnico hostil, protegendo o ser
contra as ameagas dos novos ambientes (a completa auséncia ou a extrema
disponibilidade de referéncias), e a0 mesmo tempo prover as bases para as no-
vas formas de interagio social.

Em resumo, podemos dizer que o advento da tecnologia computacional e suas

af tais como ciberespago e natureza eletrdnica, nio representam o fim
da arquitetura; ao contrério, mais do que nunca a arquitetura se faz necesséria
como uma base possibilitadora da interagio social, No entanto, para que essa
tarefa seja cumprida e a complexidade dos novos cenérios seja respondida, h4
que haver uma cuidadosa redefini¢do do dominio ético da arquitetura.

A PRODUGCAO DA ARQUITETURA AUXILIADA PELA TECNOLOGIA
DA INFORMACAO

O advento da tecnologia computacional trouxe grandes expectativas para a
maioria das 4reas da atividade humana, e, em alguns casos, essa expectativa foi
respondida ou até mesmo superada. O campo da arquitetura no ficou imune
ao entusiasmo pelo computador durante os anos 60 e 70, mas a tdo aguardada
revolugdo ndo aconteceu, e a prtica arquitetdnica acabou por ndo sofrer ne-
nhuma transformagao radical devida ao uso da informética, como anunciavam

os pioneiros do sistemas de CAD (Brueg; 1989, p.139) No infcio da rela-
do entre tecnologia computacional e arquitetura as expectativas eram altas e os
arquitetos “sonh com uma profisso revitalizada onde o que eles viam como

métodos projetivos elitistas e subjetivos seriam abandonados em favor de méto-
dos rigorosamente objetivos” (id., p.139). No entanto, como Bruegman relata,

um dos mais interessantes e paradoxais aspectos da confrontagdo inicial
da arquitetura com o computador é o quanto foi revelado a respeito da
complexidade e forga da profissdo que o computador supostamente re-
orientaria, e a respeito das surpreend complexas relagdes entre
0 projeto arquitetbnico e as ferramentas e métodos de sua representagéo.
(id., p. )

Ap6s uma etapa de resisténcia, na qual os arquitetos evit 0 uso do compu-
tador em larga escala, com a chegada de software e hardware mais adequados,
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a tecnologia computacional foi eventualmente aceita como ferramenta de ajuda
a prética da profissdo, especialmente na area de produgdo de imagem. Ranulph
Glanville considera que atualmente o uso de computadores na arquitetura acon-
tece de trés formas. De acordo com ele “as trés abordagens sio:

a) o computador em si;

b) o computador como ilustrador;

c) o computador como ‘fazer’. (Glanville, 1992)

‘O computador em si’ refere-se ao uso de computadores em arquitetura, sendo
que os computadores seriam a prépria arquitetura. Nesse uso especifico, o apa-
rato computacional e o objeto arquitetdnico se confundem. De um lado, o edi-
ficio assume fungdes tipicas da tecnologia computacional — capacidade de
responder (reagir) ao usudrio e manipular suas expressdes; de outro, o computa-
dor adquire aspectos do objeto arquitetdnico, especificamente sua espacialidade.
Essa combinagdo da tecnologia computacional com a arquitetura ndo apenas
inaugura todo o campo dos ‘edificios inteligentes’, mas também conduz a idéia
dos ambientes computacionais imersivos.

‘O computador como ilustrador’ diz respeito ao uso de computadores como
instrumento de representagio no sentido usado em sistemas de CAD tradicio-
nais. Glanville refere-se a esta possibilidade como “ilustragdo de projetos — o
desenhista autémato”.

‘O computador como fazer’ refere-se “ao uso do computador para gerar (novi-
dade) para nés, desde nés e conosco”. Glanville refere-se a coisas como “com-
binagdes ou pontos de vistas improvéveis, associagdes estranhas, descri¢oes ou
interpretagdes pouco familiares, combinagGes e composicdes peculiares, frag-
mentagdes chocantes: automatizadas ou criadas por e entre usudrios trabalhan-
do em conjunto ou sozinhos.” (idem, 1992)

Como Coyne (1995, p.181) aponta, a maioria dos sistemas de CAD se baseia
num modelo de percepgao que é centrado nos dados e procura uma inatingivel
correspondéncia verdadeira entre representagao e realidade. Basicamente os
sistemas de CAD oferecem, ou buscam oferecer, a possibilidade da descrigdo da
geometria dos edificios. No entanto, nessa tentativa eles terminam determinan-
do em grande parte a natureza do espago arquitetdnico que buscam descrever.
Pérez-Goémez é taxativo a esse respeito:

A tirania da computagdo gréfica, no seu estabelecimento rigoroso de uma
espago homogéneo e na sua incapacidade de combinar diferentes estru-
turas de referéncia, é ainda mais sistematica que qualquer outro instru-
mento de representagao. (Pérez-Gémez, 1992, p.34)
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A prescritividade dos sistemas de CAD também prevalece:

Oi to ndo é simpl 0 equivalente a um lapis ou cinzel
que poderia facilmente permitir a transcendéncia do reducionismo. Ele é
a culminagdo da lidade objevista da modernidade, e portanto, ine-

rentemente perspectivo. (Pérez-Gémez, 1992, p.34)

No entanto, como nos mostra uma abordagem fenomenolégica da arquitetura,
os aspectos fundamentais da arquitetura nio se restringem a geometria do edifi-
cio. Além disso, um grande niimero de fatores nao-deterministicos tem um pa-
pel importante na configuragio da arquitetura.

Pérez-Gémez, no entanto, afirma que “é concebivel que a maquina transcenda
sua légica bindria e se torne uma f para um desvelamento poético no
reino da arquitetura” (Pérez-Gomez, 1992, p.34). Existem, de fato, alguns exem-
plos de usos alternativos do computador nos quais se busca superar os limites
impostos pelos programas de CAD tradicionais. Arquitetos como Peter Ei )
e Frank Gehry, por exemplo, tém abordado a questao de forma muito particular.
Eisenman usa o computador como um instrumento para interferir em seus proje-
tos, gerando formas inesperadas. Ele vé o computador como uma ferramenta
que dé autonomia ao objeto, no que diz respeito a sua geometria. Tal aborda-
gem, no entanto, transforma o computador numa entidade auténoma com po-
deres ‘mégicos’, e a agdo da maquina passa a ser algo préximo de uma interven-
gao divina. O que Eisenman nio consegue reconhecer é que, na verdade, o
poder reside nas maos do programador que desenhou o sistema, ou seja, em
Gltima instancia, o ato criativo pertence ao programador ou ao arquiteto que
usou o programa, mas ndo ao computador.

Um outro exemplo de uso alternativo de computadores na producao da arquite-
tura é de Frank Gehry, o arquiteto americano conhecido por seus edificios
distorcidos. Buscando uma aproximagdo entre arquitetura e arte pop, Gehry usa
o computador para viabilizar a construgao de seus complexos projetos. Por um
lado, Gehry expde as limitagGes da representagdo ortodoxa, construindo formas

que dificil C guem ser rep! das pelas técnicas herdadas da pers-
pectiva renascentista— o desenho projetivo. Por outro lado, ele leva essa estra-
tégia de relagGes causais e lineares entre objeto e rep! ¢do ao seu "

(paginando de forma exata o revestimento de paredes irregulares, por exemplo)
o que resulta na criagdo de desenhos que tocam o limite do perfeccionismo e
poderiam ser obtidos apenas pela representagdo computadorizada.

No entanto algumas das experiéncias mais provocativas no uso de computado-
res relacionadas a arquitetura tém sido propostas por artistas (ou arquitetos tra-
balhando como artistas). Usualmente os artistas exploram as limitagdes dos meios
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de expressdo, expondo as idiossincrasias destes e terminam por revelar possibi-
lidades que enriquecem o meio expressivo em diregoes completamente inespe-
radas. Ndo que os artistas estejam isentos de limitagoes e condicionantes, algo
comum aos arquitetos em sua pratica cotidiana, mas a maioria dos arquitetos
que trabalha na vanguarda arquitetdnica goza de tanta liberdade quanto os ar-
tistas. A questio em jogo diz respeito a natureza da pesquisa levada a cabo
pelos artistas, isto é, o sistema referencial em que o trabalho se baseia. Em outras
palavras, o que difere a busca do arquiteto e a do artista é ‘moldura’ conceitual
que circunscreve o trabalho de cada um.

Dois bons exemplos de como artistas trabalhando nesta conjungdo entre com-
putadores e arquitetura fazem nascer uma obra provocativa e desveladora sao
os trabalhos de Christian Moller e de Jeffrey Shaw.* Moller trabalha com o que
ele denomina arquitetura interativa, uma arquitetura que, em resposta a presen-
¢a do usudrio, altera a prépria ambiéncia. O trabalho de Moller se diferencia da
pesquisa tradicional sobre edificios inteligentes especialmente pelo fato de ndo
se basear em nenhum tipo de metafora antropomérfica. Ao contrério das tenta-
tivas de construgao de edificios inteligentes, as propostas de Moller ndo pressu-
pGem que nossa interagdo com a arquitetura seja data-oriented, ou seja, ele ndo
reduz a arquitetura a um campo potencial de dados que caberia aos nossos
sentidos decodificar. Ao contrario, ele explora os senti s de h o
que nos invadem quando nos tornamos conscientes dos mais basicos e habitu-
ais modos de experenciar 0 espago arquitetdnico. Moller usa tecnologia
computacional para criar situagdes surreais que desvelam a estranheza de situ-

agoes triviais na experiéncia arquitetonica.

O ‘elevador virtual’, por exemplo, é uma instalagdo de arte que brinca com o
simples uso de um elevador que da acesso ao primeiro andar de uma galeria.
Por meio da énfase, ou mesmo exagero dos principios bésicos da experiéncia,
Moller leva o usudrio a redescobrir 0 ato trivial de usar um elevador ou se tornar
consciente dele. Ele explica:

Vocé entra no Elevador Virtual no andar térreo do museu. O piso de vidro
na cabine do elevador é usado como uma superficie para projegao. As
pessoas em pé no elevador assistem a uma animagao computadorizada
em tempo real, que comega com a textura do chdo cobrindo o andar
térreo e explode através dos andares do edificio | do voo vertical-
mente, movendo velozmente se distanciando da superficie da terra. Os
engenhos hidréulicos de um simulador de véo simulam as forgas
gravitacionais que estariam em jogo na viagem imagindria, e, tendo en-

4 http//www.mediamatic.nl/Doors/Doors2/Shaw/Shaw-Doors2-E.html
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trado em 6rbita, os passageiros deixam o elevador no primeiro andar.
(Moller, 1994)

Jeffrey Shaw também brinca com o processo de experimentagio do espago
arqui ico. Seus trabalhos ap uma visdo critica, quase sarcastica, do
uso generalizado da tecnologia da informagdo em nossas atividades diarias. Por
meio da presenca de aspectos estranhos em uma situagdo especifica, o trabalho
de Shaw expde as contradigdes daquela atividade, permite entdo uma visao
critica da mesma experiéncia. Um de seus trabalhos mais instigantes intelectu-
almente é A Cidade Legivel, no qual ele usa uma bicicleta ergométrica como
interface de um ambiente virtual. Como ele mesmo salienta:

Um dos paradoxos da vida no ciberespago é a perda do corpo real junta-
mente com o ganho de um corpo virtual. Enquanto percorremos as exten-
soes deste ‘novo territério’ televirtual, nossos corpos sedentdrios sao in-

fol lados aos mecani: ‘navegadores’. Desta forma,

maquinas de exercicio se tornam a contrapartida necessaria das maqui-

nas de realidade virtual. (....)

Em A Cidade Legivel, o usuério/visitante ¢ levado a experienciar uma cidade
virtual que, em vez de edificios, é composta de letras e pal tridi
Criadas digital as pal formam sentengas que substituem os edificios
nas ruas de trés cidades — Amsterdam, New York e Karlsruhe. O ‘visitante’ usa
a bicicleta como interface para percorrer a cidade simulada e sua nova arquite-
tura. O ciclista controla a velocidade, a diregdo, e pode até pedalar para trés,
escolhendo os ‘caminhos para serem lidos’. Shaw argumenta que:

ionai

O cenério urbano mediado é simultaneamente um arranjo tangivel de
formas e um padrao imaterial de experiéncias. Sua identidade subjacente
é uma rede de informagdo psico-geografica— um labirinto de narrativas
tornadas secretas dentro de seu préprio contexto urbano. (...) A simula-
¢do descontrdi a estrutura material e evoca uma poética fluida do espago,
da pessoa e da experiéncia intima.’

A Cidade Legivel, assim como os outros trabalhos de Shaw e Moller, parecem
indicar que se quisermos desenvolver ferr. para rep! ¢ao
computadorizada da arquitetura que levem em consideragdo toda a vasta gama
de aspectos que conformam a disciplina arquitetdnica, a prépria arquitetura
poderia ser usada como uma metéfora. Ela emp ia algy de suas caracte-
risticas, ja estabelecidas e testadas ao longo de milhares de anos, como elemen-
to de suporte i interagdo humana.

Na verdade, podemos dizer que arquitetura poderia ser vista nio s6 como uma
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metafora para ambi [¢ lorizados, mas também como um
propriamente dito para a concrellzacéo da tecnologia computacional. A jungio
da tecnologia da informagao com a espacialidade arquitetdnica poderia ofere-
cer possibilidades inimaginéveis na extensao das fungoes do ambiente construido,
desde que:

1) nés consideremos o papel da arquitetura como sendo o de expressar a ética
dos seres humanos (por extensio, expressando a moral dos individuos), as-
sim como o papel de constituir-se como um instrumento possibilitador da
|nlevaqao social (e por extensao, permitindo aos individuos se conhecerem e

).

girem consigo
nés retiremos a importincia das metaforas antropoméficas usadas para des-
crever os sistemas computadorizados, tomando-0s, ao contrério, simples-
mente como instrumentos que nos permitiriam a manipulagdo de nossas ex-

2

pressdes em um nivel jamais experimentado.

Se essa abordagem improvavel fosse levada a cabo, entdo a arquitetura poderia
atingir uma outra dimenso de significagdo e pertinéncia para a espécie huma-
na. No se trataria de usar o computador para superar as limitagdes dos sistemas
de rep ¢do, mas para redefinir o modo de interagao entre as pessoas. No
entanto, como Sanford Kwinter nos lembra, essa hipétese € praticamente impos-
sibilitada de antemio, e nao se realizaria, a ndo ser se respaldada por um esfor-
¢o colossal sustentado pela coletividade humana (Kwinter, 1995, p.60-62). Mas
se isso pudesse ser atingido, em vez do fim da arquitetura, como Virilio sugere,
essa jungao de computadores e arquitetura poderia representar algo somente
compardvel a prépria invengao das estruturas arquitetdnicas nos tempos pré-
histéricos, indicando uma realizagio plena das aspiragdes mais antigas dos se-

res humanos como arquitetos.
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