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Many different types of algorithms have been associated to gain complex shapes. They give
rise to a large set of unusual forms, through calculations based on computational geometries,
self-organizing systems, rule-based systems, and optimization, often still assembled in
morphogenesis principles. Many of these discoveries mimic physical, chemical, and even
behavioral principles at the edge of this code-translated knowledge. Thus, any new form, the
result of this exploratory perspective, can mean some progress. If the understanding of specific
algorithmic characteristics has validity (for precise programming), generic concepts are also
important for simplifying procedures and presenting general concepts of the result.
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INTRODUCAO

As formas espaciais produzidas com o auxilio do
computador se apresentaram desafiadoras desde os
primérdios da computagdo grafica, na conversdo das
expressoes ldgicas e abstratas para objetos visuais. No
decorrer dos anos diversas caracteristicas foram
aprimoradas, intensificando processos de criagdo e
raciocinio espacial, com recursos altamente sofisticados
de projetacdo. Muitos arquitetos passaram a se utilizar de
complexos algoritmos capazes de conduzir a formas
altamente intricadas, nos limites das possibilidades
construtivas e para além das visualidades do nosso ambito
comum.

As unidades geométricas basicas passam a ser articuladas
de outras maneiras e ndo se pode reconhecer tacitamente
a que categorias pertencem os procedimentos algoritmos
apenas pela aparéncia final do modelo. Se no passado
qualquer  operagdo booleana era rapidamente
compreendida, esse mesmo raciocinio dedutivo ndo é
mais possivel na maioria das arquiteturas digitais.
Procedimentos baseados em contornos, ou de criagdo de
sélidos de varredura (extrusdo e revolucdo) passam a
ocorrer em menor frequéncia, ndo sendo os principais
responsaveis pela coordenacdo da composi¢do. Muitos
resultados se apoiam em geometrias computacionais
(Triangulacdo de Delaunay, Diagrama de Voronoi, A¥),
sistemas baseados em regras (Busca Estocéstica, L-
Systems, Fractais), sistemas de auto-organizacao
(Autdbmatos Celulares, Inteligéncia Coletiva) e também
otimizacdo (Algoritmos Genéticos). Se ndo bastasse,
muitos desses procedimentos tém sido utilizados de forma
associada, conduzindo a resultados muito excéntricos.

Muitas propriedades ja conhecidas no passado também
séo rearticuladas, ganhando novas performances, ja que a
magquina permite associacdes e encadeamentos somente

viaveis nesse ambito digital. O limite da forma ndo se
estabelece inicialmente numa definicdo geométrica prévia
e visivel. Pelo menos a principio, jA que muitas delas
surgem numa conotagcdo matemdtica abstrata. Surgem
como equacgdes, sistemas de regras, conjuntos com
instrucbes e limites das variaveis em aberto: calculos
abrangendo muitos elementos simultaneos.

Por outro lado, mesmo havendo essas especificidades, ha
uma enorme vantagem no uso dos computadores porque
eles permitem solu¢cdes muito similares por diferentes
percursos. Pode haver grande proximidade nos resultados,
pois as linguagens formais séo configuradas em analogias
ao raciocinio humano. Modelos relativamente similares
podem ser obtidos por diferentes procedimentos
computacionais, e as especificidades das linguagens
formais nas quais foram concebidos sao importantes. Se a
compreensdo de especificidades algoritmicas possui
importéncia (visando caminhos claros de programacéo
entre especialistas), 0s conceitos genéricos também se
mostram relevantes, quando simplificam procedimentos e
denotam os conceitos gerais que orientaram o resultado.
Assim, por questdes didaticas, véarias dessas operacdes
podem ser listadas pela ordem geral a que pertencem o
modelo. Ao identificar caracteristicas gerais desses casos,
elas podem servir como instrumentos arrazoados de
critica, como recursos mais simplificados de avaliagéo,
escopos para aprendizado, auxiliando assim outras
referéncias e aplicacoes.

O espaco proporcionado pelos computadores permite que
diferentes individuos possam se expressar e assim ampliar
0s processos de criagdo. Além disso, as maquinas
possibilitam convergéncias digitais em redes, onde o0s
processos comunicacionais tém se tornado cada vez mais
complexos, relacionando diversos individuos, atores
sociais, instituicoes e midias. Nas sociedades pos-
industriais, as instituicdes, os processos de tomadas de
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decisbes, os habitos de consumo, os modos de ver e
perceber as coisas sd@o transformados pela existéncia
dessas redes e também das midias. Esses aspectos
influenciam constantemente o contexto social, 0s modelos

comportamentais, o sentido dado a realidade (Barnett,
1997).

METODOLOGIA

Dentro dessa perspectiva de continua transformacéo
propiciada pela contaminagdo das midias surgem
exemplos muito diversos. Os exemplos a serem abordados
aqui foram inicialmente apresentados em reportagens
especificas de websites de arquitetura (AD Architectural
Design, Arch Daily, eVolo, Dezeen, Arch20, Designboom,
Uncube Magazine, Archi Central, Architecture News Plus,
Floornature, My Modern Met, Inhabitat). Essas revistas
frequentemente enfatizam trabalhos ligados as novas
tecnologias, ressaltando progressos nas solucdes
espaciais.

O nlmero pequeno de casos constitui uma amostra
relativa dentro de um universo muito mais amplo. Essa
selecdo deu-se pela evidéncia do resultado final como um
tipo de sintaxe especifica, onde algoritmos associados
conduziram a uma composicdo arquitetdbnica menos
profusa. A partir do principio da unidade, observou-se a
extensao do objeto ordenado em um todo, resultando num
conjunto mais uniforme. No universo das formas digitais
muitos casos ndo podem ser enquadrados em taxonomias
comuns, onde topologias fluidas sdo associadas a
elementos muito dispares, formas distorcidas, que
sofreram algum tipo de colapso, compondo geometrias
bastante irregulares. Desse modo, nos casos elucidados
prevalece uma ordem que contribui para a sintese visual,
gue é, em outras palavras, sua simplificagao.

Evidentemente, a partir da identificacdo dessas sintaxes,
capazes de representar diferentes forcas na génese
tectdnica, com especificidades nas formagbes espaciais,
pode-se posteriormente buscar uma pormenorizagéo das
suas caracteristicas que permitiram torna-las arquiteturas
singulares (seus procedimentos técnicos operacionais).

As discussdes foram amparadas por Kolarevic (2000),
Oxman (2005), Picon (2003), Terzidis (2006), Piazzalunga
(2005) e Lima (2015). Além disso, Lévy (1999), Santaella
(2012), Couchot (2003), Moles (1990), Castells, (2012),
Machado (2000) e Flusser (2007) proporcionam também
aberturas a debates multidisciplinares. Tanto as revistas
digitais quanto esses autores contribuem indiscutivelmente
para questdes atuais, problematizando determinadas
solug@es e criando condi¢des de perceber como uma parte
da producdo contemporanea se utiliza da maquina na
contribuicao singular de propostas arquitetdnicas.

RESULTADOS

Varios fundamentos topoldgicos, generativos,
paramétricos foram testados por arquitetos a varias
décadas no intuito de observar e se apropriar dessas
caracteristicas. Como um trago da contemporaneidade,
esse passado acumulado de experiéncias soma-se a
técnicas recentemente desenvolvidas. Nas arquiteturas
digitais as formas geométricas passaram a ser obtidas por
simulagdes fisicas, fluxos de dados, conversao de valores,
transformacgdes visuais, cujas bases nao sao realizadas

por uma mera contraposi¢do a uma corrente arquitetonica
especifica. A arquitetura digital ndo se fundamenta numa
oposi¢ao especifica, mas nas inUmeras aberturas dadas a
casos passiveis de explorag&o por intermédio da maquina
(Piazzalunga, 2005).

O algoritmo como espécie de versdo racionalizada do
pensamento humano contém tanto margens para
objetividade e precisdo, como também a imprecisdo, a
ambiguidade e a ambivaléncia. Apesar de diversas
vantagens, muitos problemas ndo podem ser descritos sob
a forma de algoritmos. Muitas vezes ha o tratamento e a
exploracdo de processos indeterminados, vagos, pouco
claros, e muitas vezes mal definidos; por causa de sua
natureza exploratéria, a computacdo visa emular ou
estender o intelecto humano. Trata-se de racionalizacéo,
deducdo, inducdo, extrapolagéo, exploracdo e estimativa.
Em suas mudltiplas implicagdes, envolve a resolugdo de
problemas, estruturas mentais, cognicdo, simulacdo e
inteligéncia baseada em regras (Terzidis, 2006).

O agrupamento dos algoritmos muitas vezes segue
principios de morfogénese, descricdbes matematicas
baseadas em estruturas da natureza: reprodugdo
aproximada de sistemas naturais acomodados nos limites
desse conhecimento traduzido em cddigo (Kolarevic,
2000). Para solugbes da forma consideram-se fatores
enddgenos e exdgenos: envolve a compreensao de muitos
aspectos fisicos e quimicos interatuantes, tanto do interior
desse corpo quanto da exposicdo ao ambiente externo
(Couchot, 2003).

Desse modo, os processos digitais se enveredam por
horizontes extremamente ambiguos e boa parte das vezes
ndo sdo mais enquadrados sob uma Unica perspectiva ou
I6gica de formacdo. No ambiente digital os recursos sao
componiveis em camadas, se apropriam de conceitos e
técnicas, hibridizam operacdes, de tal modo a tornarem-se
indecomponiveis. H4 uma fusdo tdo densa dos seus
conceitos que a fragmentagdo das partes (andlise,
decomposicdo, exame de particularidades) raramente
corresponde a virtude do objeto como um todo.

Além disso, também os modelos sdo construidos de
maneira sistematica, por jun¢éo dos elementos, de acordo
com um certo nimero de regras estruturais (Moles, 1990).
Os modelos séo criados pelas suas condi¢des estruturais
de linguagem formal, podendo ser manipulados por
expressoes e funcdes de mistura. Nessa “matéria digital”
sdo permitidas operagdes nos mais variados escopos,
transformacdes muitas vezes impossiveis nos estados do
mundo fisico. Elas permitem criar, editar, compor,
liquefazer, metamorfosear, etc., (Machado, 2000) numa
mudanc¢a que tem acao de resposta calculada em tempo
real.

Nessas novas geometrias, ndo basta apenas dizer nao
euclidianas, mas reconhecer suas caracteristicas gerais.
Nas diversas operagdes realizadas com a maquina, muitas
delas incorrem estdgios processuais e simulam
propriedades fisicas. Por exemplo, uma geometria
qualquer a ser definida pelos parametros da agua pode
adequar dados impossiveis no mundo fisico, em camadas
capazes de ajustar os indices de viscosidade, de
transparéncia, de solidificagdo, etc., ocorrendo de modo
simulténeo.



Muitas possibilidades que hoje s&o consideradas comuns
nos softwares comerciais como um tipo de efeito, na
verdade ocorreram porque muitos cientistas desejavam
reproduzir com grande fidedignidade algumas condicdes
especificas existentes no meio fisico: propriedades da
agua, fogo, névoa, crescimento das plantas, formacgé&o das
nuvens, etc. E somente se tornaram representaveis porque
foram encontradas operacdes matematicas capazes de
descrever de forma aproximada a complexidade
geomeétrica desses casos. A partir dessas experiéncias é
gue se fundamentaram como algoritmos. Esse aspecto é
também determinante no uso do computador: uma vez
encontrada certa propriedade, ela é tratada como um
conjunto de procedimentos (relacbes que amparam
construcbes  geométricas), sendo  posteriormente
empregadas em contingéncias especificas.

Ao atribuir valores diferentes para os parametros, objetos
ou configuracdes diferentes podem ser criados. As
equacdes podem ser usadas para descrever as relacdes
entre objetos, definindo assim uma geometria associativa,
geometria componente mutuamente ligada (Kolarevic,
2000). Assim, ha interdependéncia uns dos outros, onde a
probabilidade de mudanc¢a depende do conjunto dos que
0os precederam numa dada sequéncia. Os elementos
sucessivos constituem um processo em cadeia (Moles,
1990).

Além disso, muito antes de serem geometrias
propriamente ditas, sdo computadas algebricamente
como sistemas de regras e restrigbes. Antes de conterem
propriedades geométricas claramente definidas, visiveis e
descritiveis, os fatores iniciais envolvidos ndo podiam ser
apreendidos numa resposta formal evidente. Por exemplo,
0s sistemas podem criar vetores de ventos, capazes de
afetar um determinado modelo, contando com dire¢bes
alternantes e intensidades diversas. N&o se pode prever
exatamente como afetardo o modelo e como essa
resultante pode beneficiar outras tomadas de decisdes. A
maioria das operacdes iniciais pode ser completamente
tracada por expressfes matematicas, mas ao final, sua
complexidade podera ser tdo descritivel quanto a
geometria de uma névoa.

A ideia de sintaxe prevalece ainda hoje como a
apropriacdo sobre um conjunto existente de elementos a
serem compostos. Por muito anos a criagéo arquitetdnica
tratou de desenvolver uma proposta em conformidade a
um vocabulério existente. Esse conjunto deveria aludir as
geometrias bésicas, a formag¢do de sdlidos primarios
compostos de tal modo que, cumprindo os requisitos
iniciais de um programa arquitetdnico, deveriam ser
associados e igualmente promoverem algum carater de
beleza. O que muda na atualidade sdo as suas
associagdes, 0s principios de reuniéo.

Ainda que varios desses casos possam ser considerados
bastante ilustrativos, apresentam visualidades que
ocorrem também em outros segmentos das artes digitais.
Nesse contexto digital de frequentes trocas e
contaminacdes as extensdes do que essas artes podem
proporcionar tornam amplas e difusas as resultantes

arquitetdnicas (Lima, 2015). Uma operacéo de “furar”, por
exemplo, € um recurso de trespasse do edificio capaz de
criar um impacto na sua forma pelo resultado organico
surpreendente. Assim, algumas dessas tomadas de
decisBes podem aparecer com uma fungdo subversiva, ao
romper operacfes habituais. I1sso ndo significa que sejam
as Unicas responsaveis por esse processo de inovacao,
mas seu carater tipicamente transgressor permite inovar
muitas combinacgdes.

A Tabela 1 na pagina seguinte é constituida por 5 colunas,
apresentando operacgfes elementares, 0s canones
(imagens arquetipicas dessas operacdes), um modelo
computacional correspondente e, por fim, um exemplo
arquiteténico (dentre varios existentes). Os edificios
selecionados representam uma diversidade muito grande
de abordagens. E impossivel esgotar todas as categorias
a que pertencem os resultados finais dos modelos digitais.
Enquanto umas se apoiam em dar novas feicbes a
procedimentos do passado (promovendo um revival
nostalgico de referéncias), outras se especializam e
esquadrinham operag8es conhecidas. Assim, seccionar,
ondular, torcer, furar e etc. sdo minuciosamente
investigadas, pesquisadas na intencdo de se obter maior
singularidade, maior énfase em relagdo a preexisténcias
do passado. Essas sintaxes atingem um grau de enorme
especializagdo, sendo esmiucadas na intengdo de criarem
um forte enlevo na forma arquiteténica.

HA modelos digitais cujos processos sdo baseados nas
chamadas polisuperficies isomoérficas, as entidades
conhecidas como blobs ou metaballs (Blain, 2011). Sao
modelos de aparéncia globular, utilizados para simular a
fluidez dos liquidos e também elementos viscosos. Ja a
metamorfose de objetos inclui diversas técnicas, da mais
elementar, a animagdo por quadros-chaves, as
deformacdes do modelo por envelope, onde um objeto é
usado como receptaculo para outro. H& situagbes ainda
onde objetos seguem uma determinada trajetéria e se
alteram nesse caminho, em funcdo da velocidade
imprimida e também das curvaturas capazes de o
deformar naquela dire¢do, possibilitando o controle de
distor¢bes graduais. Em todas as circunstancias ocorre
uma mudanca da forma por interpolacdo, que pode ser
registrada como keyframe ou keyshape para ser adequada
a propositos arquitetbnicos. Na animacéo define-se a co-
presenca da forga do movimento na concepc¢éo do objeto
arquiteténico, produzindo inflexdes na forma. O movimento
implica em acgédo, e a animagéo implica em alteracao da
forma, por varios tipos de sistemas cinéticos: wave, wind,
twist, etc., cinematica direta e inversa ou emissdo de
particulas tais como fire, smoke, fog, etc. (Kolarevic, 2000).

J& padrbes organizados em células costumam seguir o
processo de subdivisdo espacial concebido por George F.
Voronoy. A geometria surgida por esse diagrama constitui-
se num fendmeno de organizagdo que mimetiza de modo
parcial diversas solugdes existentes na natureza. Nesse
tipo de divisdo espacial, diferentes configuracbes de
pontos resultam em muitos tipos de células, capazes de se
alterarem a medida que sdo acrescentados ou removidos.

SIGRADI201&
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Tabela 1: operag0es realizadas em arquiteturas digitais. Fonte das imagens: (Google, 2018).

operacao canone exemplo
reticular s ! SE

z Media-Tic-Building, Cloud9
reticle

Enric Ruiz Geli, Barcelona, Espanha, 2010

Edificio que é utilizado como um ponto de encontro para
empresas e organizagdes na area de tecnologia da informagéao
e comunicagao bem como outros setores de midia.

ondular ?-’

wave
ripple

Heydar Aliyev Cultural Centre

Zaha Hadid, Baku, Azerbaijao, 2012
2 &< Forma fluida tomada pela topografia natural e fungées internas
dos edificios. Todas as fungdes do centro sdo representadas
por dobras em superficies continuas.

pixelizar
pixelate

torcer {,
twist
twirl

torsion

Pixel Cloud Skyscraper

Design Act, Singapura, 2010

] Estrutura com 3886 cubos em diferentes opacidades
organizados para formarem uma nuvem, sintetizando as novas
tecnologias digitais numa sociedade cosmopolita.

Wind Powered Skyscraper

David Fisher, Dubai, 2007

Edificio de apartamentos onde cada andar contém conjuntos de
turbinas edlicas capaz de gira-lo, proporcionando aos
moradores diferentes vistas da cidade e adaptagao solar.

distorcer
distort
deform

Edgar Street Towers

Iwamoto Scott, Estados Unidos, 2010

Proposta para um novo World Trade Center baseado em duas
N torres entrelagadas com usos mistos. A mistura tem por objetivo
refletir a diversidade de usos numa cidade cosmopolita.

seccionar
sectioning
slicing

Seville University Library

Zaha Hadid, Espanha, 2009

Biblioteca que inclui programas civicos, culturais, educacionais
e de pesquisa, cujo volume emerge da extensdo do parque. Os
usuarios acessam o edificio através de areas ajardinadas.

Tech., Entert. & Knowledge Center
Bjarke Ingels, Taipei, Taiwan, 2009
© Edificio urbano com todos os tipos de atividades relacionadas a
’ tecnologia e midia permeado por uma trajetoéria publica de
acesso. Lamelas recuam para dentro criando escadarias.

entrelagar National Stadium of Japan para 2020
mterlace - “ ’ Zaha Hadid, Toquio
entwine ¥ - Estadio com capacidade de 80.000 lugares e parte integrante

- do tecido urbano de Toquio. Possui um design cujas passarelas

e ambientes de acesso sao entrelagados e com formas fluidas.

tra-ngar IY‘A!( X . Centre Pompidou Metz
interlace 3 F :
: /‘ - ; 5 Shigeru Ban e Jean de Gastines, 2010
weaving | I

Edificio hexagonal de estruturas entrelagadas originalmente
pensadas a partir do chapéu de palha chinés. Obra realizada
em uma estrutura modular de ago e vidro.

tangle -

metamorfosear
metamorphose
transmogrify
blend

Dalian Intern. Conference Center

Coop Himmel(l)au, China, 2012

Marco para um dos trechos da futura extenséo da cidade.
Edificio com formas em transigao e trechos lineares que
acentuam a irregularidade entre seus diferentes aspectos.

quuefazer Erdos Museum

liquefy MAD, Mongolia, 2009

liquidize Museu com um nucleo irregular envolto em grelhas e chapas
melt

metélicas. Sua superficie globular arredonda todos os trechos,
e o metal reflete e fragmenta as imagens dos arredores.

cristalizar
crystallize

Melbourne Recital Centre

Ashton R. McDougall, Australia, 2009

Edificio que reine a companhia de teatro de Melbourne e o
recital em fachadas diferentes. Possui padrédo geomeétrico que
se repete como célula e também inspirado em embalagens.




Desse modo, o método computacional especifico prové e
também modifica, no limite tangivel das suas
caracteristicas, o que cada técnica em particular possui em
termos de atributos, as quais observadas em menor escala
podem parecer simples, mas resultam em modelos
completamente diferentes uns dos outros. Assim, pode-se
afirmar que as técnicas digitais avancadas ndo estédo
simplesmente mudando as formas de representacdo, mas
igualmente forjando novas bases para um pensamento
projetual (Oxman, 2005), onde a liberdade poética pode
ser igualmente combinada com recursos tecnoldgicos
altamente Uteis.

Esses modelos digitais colocam em contenda problemas
de uma identidade forjada segundo limites visuais
expressos matematicamente: a sua poténcia em existir,
sob qualquer aspecto, esta vinculada ao espaco digital,
cuja caracteristica € a imaterialidade, a auséncia de
gravidade e a artificializagdo ou simulacdo de um lugar
(Machado, 2000). Entretanto, ndo s&do simples
elucubracBes sem propdsito, seus autores intentam
aspectos muito dificeis de execugéo, de validade tectonica.
E assim os exemplos surgem promovendo hovas questdes
da forma e da utilidade que n&o apenas referenciam o
computador, mas exacerbam um modelo tecnoldgico
irregular, em praticas incomuns, alternativas e dissidentes,
reforgando um profundo empenho por novas experiéncias.

DISCUSSOES

Por centenas de anos célebres matematicos obtiveram
resultados capazes de ir para além dos seus ambitos
conhecidos, mas ndo seguiam adiante porque
consideravam seus ganhos inadequados. O fato é que
novas geometrias ndo eram pensadas de forma metédica
porque também suas configuracdes irregulares
simplesmente pareciam n&o servir para nada. Tanto a
demonstracdo matemética quanto a modelizacdo gréfica
proporcionavam  resultados amorfos, nas quais
contradiziam uma base logica fundada na exposicéo
regular e regrada por fungdes acessiveis. Os modelos
regulares sempre se constituiram frutos de um processo
de codificacdo da experiéncia, quando asseveram
possibilidades de uso, tornando-se também um exemplo
de informacéo valida (Flusser, 2007).

O surgimento das novas geometrias tornou evidente o
guanto uma visdo de mundo estava delimitada pelos
conceitos euclidianos. Ela restringia ndo apenas um tipo
de raciocinio légico, mas principalmente uma forma de
pensar incapaz de romper diversos tipos de juizos, numa
mecanica simplificadora da realidade. As vezes criando
fascinio e outras vezes repulsa, a libertacdo do
pensamento matematico limitado a modelos regulares fez
perder muitas condi¢cdes estaveis do que poderia ser
descrito formalmente. As novas geometrias exigiram, de
fato, o rompimento com paradigmas, do que parecia ser
um conhecimento seguro da realidade, além da quebra de
preconceitos para que se pudesse fazer avancar o
conhecimento. De qualquer modo, todos esses aspectos
identificam estruturas de pensamento na qual o nimero é
reconhecido como um produto exclusivo do nosso espirito,
enguanto o espago é uma realidade para além desse
espirito, cujas leis ndo podem ser prescritas
completamente (Flusser, 2007).

Nessa situacdo anterior, as geometrias basicas
preservavam seus fundamentos primarios e resguardam a
pureza da forma. Os modelos mais simples estao
diretamente relacionados a facilidade da realizagcdo
construtiva. Além disso, o arquiteto pode rapidamente
executar desenhos e maquetes para pensar com mais
critério suas propostas. Assim, 0 processo parte dos
elementos geradores da forma, 0s quais correspondem 0s
seus dimensionamentos, de tal maneira que a expressao
plastica possui grande afinidade a natureza técnica das
tecnologias disponiveis.

Varios problemas de construcdo geométrica sao
superados, tanto no seu aspecto visual (do ponto de vista
exequivel e pratico), quanto das suas relacdes algébricas
(muitas vezes considerado tedrico, por estar associado ao
algoritmo em formulacdo). Nas abordagens da sintaxe,
ainda que as unidades elementares do ponto, reta e plano
sejam essenciais e reconhecidas nas propriedades
descobertas no passado, podem ser reportadas noutras
categorias racionais. Os softwares ndo apenas permitem
explorar conjunturas espaciais, mas aprofundar nos
processos possiveis de estruturagdo fisica, orientando
subdivisbes de unidades e criacdo de sistemas
interligados.

Por outro lado, com o uso dos computadores, a partir das
unidades geométricas elementares sao langadas diversas
associagfes reconfigurando seus grupos e conduzindo
também a objetos pouco plausiveis. Ao que tudo indica
teoricamente confirmado nas teorias da sintaxe, €
praticamente impossivel esgotar o universo das formas
espaciais. E desse modo, ha sempre alguma nova
possibilidade a ser desenvolvida.

As complexidades da criacdo artistica e arquitetdnica, na
medida do possivel, passaram se relacionar com conceitos
e novos principios desenvolvidos noutros campos, nas
Ciéncias da Computacdo, Matemética, Biologia Evolutiva,
Quimica Molecular, Psicologia Comportamental, Ciéncias
Cognitivas e Cibernética, alcancando caracteristicas
transdisciplinares (Santaella, 2012).

Assim, esses novos modelos colocam em crise (entendida
aqui como mudanga, ruptura no desenvolvimento de
processos e perturbacéo nas relagdes de continuidade) os
diversos sistemas de representacdo (Plaza; Tavares,
1998). Também as vérias linguagens fundadas pelas
experiéncias representativas do &mbito da arte se referem
a caracteristicas representativas (e bastante variaveis nas
suas percepcoes).

As categorias dos fenémenos perceptivos das formas
visuais foram ostensivamente estudadas ao longo dos
anos (Arnheim, 2002); (Dondis, 1997), como elementos
objetivos da experiéncia, a serem utlizados em
concepgOes especificas. Surgem como impulsos e podem
ser abstraidos de casos variaveis, podem ser utilizados de
modo muito consciente na obtencao de algum efeito. Os
exemplos sdo alinhados e produzem um efeito, portanto a
arte € utilizada como um signo visual de transferéncia, de
significado (quando possivel) e de impulso estético nem
sempre claro ou qualificado.
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E importante destacar que a tecnologia n&o é neutra e ela
ndo tem um fim em si mesma. Ela é um meio para a
obtencéo de outras coisas. A partir dessa consideracéo é
possivel adentrar ao controverso universo tecnopolitico,
ndo tratando apenas do uso das ferramentas digitais, mas
de um espagco de mediacdo fundamental no
desenvolvimento das pessoas, ampliando seus niveis de
informac&o e conhecimento, na possibilidade critica de
transformacao da realidade (Castells, 2012).

A partir de experiéncias pessoais, investigacdes
especificas por meio dos computadores e suas posteriores
difusbes em redes, estas passam a se tornar um bem
comum, um conjunto de informacg@es e experiéncias Uteis
a coletividade. Além disso, esse conhecimento criado e
partilhado ndo é estanque, por haver desdobramentos
significativos desse saber. Por estar permanentemente
aberto a contribuigBes, permite alavancar rumos muito
présperos do conhecimento. Nesse sentido, parece correto
concordar que a experiéncia coletiva sobre uma
determinada forma de operar sobre a realidade,
especialmente  nessa  conjuntura  contemporanea,
compreende aspectos advindos das operaces midiaticas
e, particularmente, do conjunto dessas midias, em especial
a internet (Lévy, 1999).

Assim séo formados novos sujeitos, novas subjetividades,
novas aberturas as mais diversas questdes,
caracterizando um espago politico democratico. Todo e
gualquer assunto mediatizado pode se constituir numa
abordagem transversal, valorizando um contexto
democratico do conhecimento. Numa visdo particular da
tecnopolitica, tudo pode mudar no sentido mais util, como
um bem comum a todos.

As tecnologias computacionais dinamizaram a producéo
da arquitetura e fomentaram possibilidades: desde a
validade conceitual das propostas, passando pela
efetividade de uso ou caracteristicas de emprego, até
chegar a certos casos onde ocorre sua impossibilidade de
execucao fisica, abrindo brechas para criticas negativas de
criticos conservadores que veem nesses modelos apenas
instrumentos para constructos ficcionais. Entrementes a
muitas propostas, a grande maioria leva em consideragéo
necessidades subjacentes do projeto, implicando em
dados consistentes, em enunciados com coeréncias
internas e solugdes adequadas de raciocinio projetual
como em qualquer outra circunstancia requerida de
projeto.

A arquitetura estid sempre a mostra para um publico
genérico, e bastante influenciado pelo imaginario ofertado
pelo cinema, televiséo, internet, midias impressas, design
especializado, etc. numa adogdo cada vez mais frequente
das estratégias visuais oriundas desses meios. Além
dessas contaminacdes, as sintaxes se tornam altamente
especializadas pelos recursos digitais, escavando
continuamente outras possibilidades.

Essas diferentes estratégias permitem observar que nédo
apenas o0s procedimentos se alteraram, mas
principalmente o interesse, a sensibilidade para os
diversos tipos de fenbmenos que nos cercam. Muitas
predisposicdes foram perturbadas por conta das diversas
visualidades em circulacéo. Elas afetam profundamente a
sensibilidade para todas as coisas, 0 modo como se
estabelece certas consonancias e expectativas, que sejam
capazes de suprir os desejos mais reconditos.
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