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Abstract

This paper proposes a design experiment that mixes music and architecture, through Shape
Grammars. Each form and initial rule had musical markers that represented them and with the
development of the application of the various rules, they became formal scores. After analyzing
the functionality and studying volumetries, in order to give three-dimensional movement to the
various results generated (botton-up), through adjustments that depend on individual and
intuitive decisions (top-down), the resulting final object is a music school destined for the
propagation of music, in a way, producing a metaphor of itself.
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INTRODUGAO

A prética arquitetonica expandiu-se muito nas ultimas
décadas, especialmente em fungéo da revisdo dos modos
de vida contemporaneos, e de computadores e programas
que desenvolveram mudancgas significativas no que diz
respeito ao relacionamento e a comunicagao entre os
seres humanos, através da mediacao digital. Percebe-se
que o campo da Arquitetura vem se transformando,
alimentado por pesquisas desenvolvidas no campo da
interacdo cibernética, que envolve a comunicagdo entre
seres humanos e maquinas, e que vem modificando
rapidamente os processos de projeto, seja do ponto de
vista das técnicas, quanto dos métodos. Em relacéo aos
métodos, as Gramaticas da Forma (Shape Grammars),
fazem parte desses processos de mediagdes possiveis.
Knight (2003) define que as Gramaticas da Forma, as
quais possibilitam gerar linguagens de projetos, tém sido
usadas amplamente ao longo dos Ultimos anos para
descrever e compreender a diversidade de estilos
arquitetonicos e outros tipos de projetos. De acordo com
a autora, estas gramaticas foram desenvolvidas para
abordar duas questdes fundamentais no projeto: a andlise
de estilos contemporaneos ou histéricos de projetos, e a
sintese ou a criagcdo de estilos completamente novos e
originais de projetos.

METODOLOGIA E BREVE
CONTEXTUALIZAGAO DO PROCESSO

A revisdo bibliografica foi o primeiro passo para explorar o
tema que mais tarde deu suporte para o objetivo do
processo de projeto aqui proposto. A fundamentagéo
tedrica, iniciou-se por aspectos relevantes da musica para
a humanidade e como ela afeta as pessoas
individualmente, fazendo parte da identidade cultural de
cada lugar e representando historicamente sociedades
desde os tempos mais remotos. Foi possivel perceber que
a musica faz parte da expresséo dos estados de espirito
individuais e acompanha o ser humano em seu cotidiano,
seja em forma de sons indiretos ou estruturada na

expressao artistica. Seguiu-se com uma pesquisa sobre
como a musica & representada por meio de signos
graficos, e na sequéncia, um estudo sobre as intersecgdes
possiveis entre arquitetura e musica. Os objetos graficos
de representacéo dos sons e da musica, ndo se reduzem
apenas aos signos da notagdo musical, mas, por meio de
expressoes sinestésicas ou baseadas em outros critérios,
a musica pode ser também significada por cores, formas
geométricas, colagens, espectros, recortes e expressdes
corporais, dentre outros. Com o surgimento dos meios
digitais, representagdes computacionais dos sons também
vém sendo utilizados para criar outros tipos de partituras
que ao serem executadas, expressam uma nova versao da
musica. E os processos generativos fazem parte dessa
tentativa de alcangar novas esferas do campo projetual.
Um exemplo disso foi estudado por Fornari & Maya (2011),
que explicam que além do tipo de notacdo musical
tradicional, também existem as partituras de escuta visual
que foram criadas na década de 1970 por Rainer
Wehinger. Esse tipo de partitura foi criado especialmente
para a pega Artikulation de Gyorgy Ligeti. Os artistas de
musica computacional na primeira década do século XXI
utilizam modelos computacionais para criar essas
representacdes de pecas musicais.

Percebendo que essas conexdes poderiam ser feitas e
analisando as possibilidades metodoldgicas disponiveis
em fungdo das tecnologias digitais aplicadas aos
processos de projeto em arquitetura, os principios da
Gramatica da Forma foram os escolhidos para interpretar
a linguagem musical no processo computacional interativo
experimental tratado nesse artigo.

As Gramaticas da Forma permitem que, de forma interativa
a visualizagdo dos varios resultados, torne o poder de
escolha do profissional projetista mais abrangente.
Carneiro (2014), revendo os principios de interagéo
apontados por Dubberly, Haque e Pangaro (2009) trata
diretamente da capacidade de explorar a arquitetura e o
processamento digital. Alterando os modos de trabalho
significativamente, aos poucos o computador passou a
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influenciar o pensamento e a produg&do de espagos. Assim,
a arquitetura interativa e a tecnologia digital possibilitam a
implementagdo de interagbes viabilizadas  pelos
processadores inseridos em sua estrutura. Segundo
Carneiro (2014), falar sobre arquitetura interativa significa,
referir-se a comportamentos programados para serem
implementados. Sendo assim a possibilidade do design a
partir de estratégias, conceitos, légicas e raciocinios, se
diferem daqueles mais intuitivos, presentes nos processos
mais tradicionais de concepgéo de projeto de arquitetura.

Como sabemos, as Gramaticas da Forma s&o um sistema
de geracgdo de formas baseado em regras que surgiu a
partir dos estudos teéricos de Noam Chomsky (1956) e do
sistema de produgdo do matematico Emil Post (1943), que
substituia caracteres em uma sequéncia de letras com o
objetivo de gerar outras novas sequencias. Chomsky,
desenvolvendo esse método nos anos 50, definia um
conjunto de regras cujas combinagdes podiam gerar todas
as frases em uma linguagem, a partir de um simbolo
definido inicialmente. Stiny e Gips, propuseram o uso de
formas geométricas e de transformagdes euclidianas, ao
invés de simbolos matematicos, e da substituicdo de
caracteres. Mendes (2018) cita que Stiny e Gips,
idealizadores das bases da Gramaticas da Forma,
utilizavam-se inicialmente da translagdo, rotagéo,
espelhamento e roto-translagéo, que permitiam adicdo e
subtracdo de formas, assim modificando sua escala e
dando novos rumos a teoria. Ou seja, enquanto Chomsky
definia um alfabeto de simbolos, as Graméticas da Forma
a partir de um alfabeto de formas, geraria uma linguagem

Mdusica

Linguagem Representagao

Notagao Musical Sonora e Grafica

de formas. Sabendo desses critérios, é possivel entédo
considerar que a linguagem é um dos fatores mais
importantes do processo, e que ela pode ser estabelecida
por simbolos ou formas iniciais que ao serem alterados
proporcionaria resultados diferentes. Os simbolos iniciais
escolhidos nessa pesquisa séo resultados da combinagao
entre formas e elementos musicais, gerando frases
musicais formais capazes de serem lidas e interpretadas
musicalmente, mas também, como consequéncia,
espacialmente ocupadas por usuarios.

Os principais procedimentos metodoldgicos relacionados
ao processo de projeto apds a pesquisa de revisdo
bibliogréafica e as consideragdes sobre a transformagéo de
objetos sonoros em objetos graficos, ocorreram da
seguinte maneira: passo 1: notas musicais foram usadas
como marcadores de formas do tipo top-down, que por
meio de regras de Gramadtica da Forma geraram
representagdes assemelhadas a uma partitura formal. 2:
tais partituras foram geradas a partir de regras que
mudavam as composi¢des finais, com uma estratégia do
tipo botton-up. 3: as formas geraram combinagdes que
podiam ser interpretadas por um instrumento musical, no
caso, foi utilizado um teclado. 4: em fungao do recorte e da
natureza do projeto, foi escolhida uma Unica forma para o
desenvolvimento do objeto arquitetonico final. 5. através
de ajustes que dependem de decisdes individuais e
intuitivas (fop-down), o objeto final resultante € uma escola
de musica destinada ao ensino e ao fomento da musica,
de certo modo, produzindo uma metafora de si mesmo.

Arquitetura
Linguagem Representagéo
| |
Desenho ) i
Arquitetonico Visual e Grafica

TRADUGAO

L

Gramaticas da Forma

Simbolos da notagdo musical ...
serao substituidos por figuras

geométricas.

l

Resultados bidimensionais das
Graméticas da Forma serdo
escolhidos de acordo com o
que melhor se adequa ao

-

Figuras geométricas serao
organizadas em partituras
formais através de regras de
Graméticas da Forma.

Havera a adigéo dos volumes
tridimensionais, materiais,
funcionalidade dos espagos,
entre outros.

projeto.

Objeto Arquitetonico J

Figura 1: Diagrama dos processos. Fonte: autores 2020.
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PROCESSOS DE CONCEPGAO INICIAIS

Sabendo que as Gramaticas da Forma seriam a base da
tradugdo entre musica e forma, foi preciso criar um cédigo
musical que se encaixasse no processo a partir de
iniciativas individuais. O codigo criado foi baseado em uma
série de decisbes que melhor atenderia ao objetivo final.

Considerando que o produto a ser gerado era de natureza
arquitetonica, foi preciso estabelecer alguns critérios
basicos que poderiam ser transformados em espagos
fisicos posteriormente. O primeiro recurso que significou o
espagco foi seu pré-dimensionamento. Utilizando medidas
maiores que 36m? e menores que 144m? como base, com
alguns acréscimos e redugdes dependendo do tipo de
forma, foram esbogadas manualmente as primeiras
geometrias em uma iniciativa do tipo top-down, que
poderiam ser circulares, retangulares, triangulares ou uma
mescla. Considerou-se também, que os espagos gerados
por essas formas seriam usados como salas de aula no
futuro, e por isso as medidas deveriam ser satisfatorias
para atender a fungdo, independentemente da
configuragédo de lay-out e mobilidrio que posteriormente
pudesse existir. Também foram esbogadas formas muito
pequenas ou cruzamentos de linhas para significar
elementos de apoio ou interesse visual como pilares,
muros ou marcos da construgéo.
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Figura 2: Exemplos dos tipos de formas utilizadas. Fonte:
Autores 2020.

O segundo passo, apds o esbogo das primeiras formas, foi
juntamente com elas definir qual recurso da musica melhor
representaria gramaticalmente as formas. Os elementos
escolhidos foram as principais notas musicais
simbolizadas por letras, e essas notas representadas por
letras foram os marcadores inseridos dentro de cada figura
geométrica, mudando de acordo com as regras de
Gramaticas da Forma, a medida que fossem dispostas nas
composicdes. Para cada forma diferente, foi atribuida uma
nota musical, para cada regra, foi atribuida uma
combinagdo de notas musicais a partir da primeira forma
existente.

A escolha das notas musicais e como elas seriam inseridas
na regra foi feita de forma arbitraria, intencionando que o
som final interpretado pela jungéo de frases de Gramatica
da Forma, se transformaria em um tipo de partitura que, ao
interpretada, pudesse gerar uma melodia inédita ou
surpresa. Algumas notas menores e sustenidos,
representadas por formas fizeram com que o tom das
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partituras formais finais mudasse e as melodias fossem
completamente diferentes umas das outras.

Para exemplificar a aplicagéo, consideramos que na Forma
1 sera adicionado o marcador C, onde C representa a nota
Do. Aplicando-se a primeira regra, Regra 1, sobre a Forma
1, teremos o resultado onde a Forma 1 sera modificada por
operagdes booleanas, euclidianas ou outras, porém nao
alterando sua caracteristica principal de acordo com regras
de Gramaticas da Forma. Considerando que nesse caso
especifico, o tipo de operagdo feita serd a adigdo de um
elemento, perceberemos que apds a aplicagdo da Regra
1, a Forma 1 tera agora dois elementos, duas formas
diferentes ligadas uma a outra. Na sequéncia, com a Regra
1 aplicada, a Forma 1 terd os marcadores F+C onde F
representa a nota F4 e C representa a nota D6. Se
aplicarmos a Regra 2 na Forma 1, perceberemos que nela
serd adicionada uma figura diferente da primeira regra, que
leva outro marcador de nota musical. Entéo, apés a
aplicagdo da Regra 2 na Forma 1, ela terd os marcadores
E+C, onde E representa a nota Mi e C representa a nota
Dé.
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Figura 3: Exemplo de notas musicais marcando as formas.
Fonte: Autores 2020.

FORMA COMO PARTITURA

Apos a definigdo do tipo de nota musical para cada forma,
e como elas mudariam em cada regra, as primeiras frases
de Gramaticas da Formas surgiram. Aplicando todas as
regras necessarias nas formas iniciais e esgotando as
possibilidades entre a escala basica que vai de D6 a Si,
por vezes experimentando notas menores e sustenidos, foi
percebido e admitido um resultado do tipo botton-up, onde
formavam-se uma série de composicdes finais. Ao final de
cada composicdo maior de Gramaticas da Forma
percebeu-se que elas também representavam um tipo de
partitura formal que poderia ser executada de acordo com
a posicao das notas da esquerda para a direita.

As relagbes arquitetdnicas entre as formas e a musica se
estabeleceram nas entrelinhas do processo, onde, de
acordo com o desenrolar da execugdo e composicdo das
Gramaticas, em cada forma foi inserido um simbolo
sonoro, que do ponto de partida inicial até o final, definia
um tipo de melodia e harmonia que se diferenciava dos
outros a medida em que as composi¢des estavam sendo
criadas. O som, portanto, é parte intrinseca do processo,
incluso na forma que o representa, e ndo um elemento
fisico espacial ou compositivo. Esse papel é desenvolvido
pelas formas geométricas empregadas no processo.
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Figura 4: Composigbes geradas a partir de musica e Gramaticas da Forma. Fonte: autores 2020.
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Figura 5: Recorte de um dos processos onde notas e forma se transformam em uma frase/partitura formal. Fonte: autores 2020.

Para a execugao das partituras geradas pelas formas foi
utilizado um teclado musical, e cada composigao final
gerou uma melodia diferente da outra, de acordo com a
mudanga das regras que foram aplicadas ao longo do
processo. As melodias sdo a representagdo musical das
formas, e as formas s&o a representagéo fisica das notas,
de acordo com o desenrolar de sua disposigéo e elas tém
papel no processo de composi¢do como marcadores, mas
elas nao alteram a qualidade dos espagos ou representam
um elemento fisico nele, sendo esse papel feito pela
evolugdo volumétrica dos planos bidimensionais e a
adequacdo delas do ponto de vista funcional. Sendo
assim, nas formas bidimensionais foram adicionados
volumes para entender como se comportavam
tridimensionalmente, ja intencionando a existéncia de
possiveis vedagdes e cobertura. Os principais software
utilizados para esse proposito, foram primeiramente o
AutoCAD para desenhar as formas bidimensionais e o
Rhinoceros para a adi¢ao volumétrica.

Figura 6: Exemplo de partituras formais bidimensionais,
resultantes da aplicagdo de Gramaticas da Forma. Fonte:
Autores 2020.

Figura 7: Exemplo de frases formais tridimensionais, resultantes
da aplicagao de Gramaticas da Forma. Fonte: Autores 2020.

Ao todo foram geradas 16 diferentes composigdes formais
finais, a partir de 40 intermediarias ao longo do processo,
partindo de 5 diferentes grupos de regras envolvendo
diferentes arranjos e notas musicais. Nas composigdes
finais foi preciso analisar as possibilidades,
desconsiderando as formas mais estreitas e pouco
interessantes para o desenvolvimento de espagos
utilizaveis arquitetonicamente e fazer um recorte que
compete ao projetista, escolhendo as formas
bidimensionais que quando desenvolvidas
tridimensionalmente, fossem mais adequadas e funcionais
para o proposito do projeto final.
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Figura 8: Maquete volumétrica da escola de musica gerada por
um dos resultados formais tridimensionais. Fonte: Autores 2020.

RESULTADOS

O resultado foi um objeto de arquitetura contemporanea
baseado na experimentagéo e no processo generativo de
projeto. Acredita-se que resultados apresentam a
possibilidade de mapeamento do processo de projeto que
utiliza Gramaticas da Forma, a partir da retroalimentagéo
entre teoria e pratica, visando modificar o paradigma do
processo de projeto tradicional em contraposicdo ao
tradicional “desafio do papel em branco”. Trata-se de
incentivar novos métodos através de estratégias
computacionais e generativas, ndo com a pretenséo de
esgotar os temas relacionados & tradugdo de elementos
sonoros, nem ignorar todas as outras maneiras de
concepgdo de projeto, mas fazendo um recorte de um
método  especifico possivel como objetivo de
experimentagao.

Segundo Celani (2011) o processo generativo visa a
otimizagdo devido a variedade, através de mudltiplas
alternativas. Esse projeto ¢ o produto de diversas
alternativas tanto visuais como auditivas que procuram
estabelecer através de uma escolha, a melhor opgao entre
elas, evitando assim apenas as primeiras opgoes,
comumente utilizadas nos processos de projeto
arquitetdnico, e geralmente atreladas estritamente a
questdes programaticas como ponto de partida. A
evolugdo da forma do presente projeto deu-se juntamente
com os parametros previamente definidos, e varias
possibilidades foram geradas.

Foi possivel perceber também como caracteristicas da
musica, dos sons e dos elementos musicais podem ser
representados nédo so6 por simbolos tradicionais da notagao
musical, mas por inimeros outros elementos graficos
dentro tanto dentro da teoria musical, quanto fora dela. O
critério especifico para essa tradugdo depende do
profissional que aplica e como ele estabelece esses
critérios de tradugdo de acordo com o objeto final
desejado, nesse caso, utilizando as similaridades entre
musica e arquitetura.

O resultado do projeto arquitetonico carrega todas as
caracteristicas do processo de projeto. Foi primeiro
escolhida uma das frases tridimensionais finais resultantes
das Gramaticas da Forma e entéo foi feito um recorte que
se adequasse a uma situagdo real de terreno, e
considerados os resultados mais préximos de ambientes
destinados ao ensino da musica, com ajustes acusticos,
escolha de vedagéo, materiais e todos os outros elementos
que caracterizam um projeto arquiteténico. O projeto &

resultado da mistura da musica com a arquitetura, a partir
das Gramatica da Forma, mas também busca valorizar e
experimentar a musica dentro de suas formas
arquitetonicas. As relagdes entre a musica e o espago séo
a primeira vista abstratas, se considerarmos o
conhecimento do processo de projeto que foi aplicado
nele, mas cada um dos espagos possui um som especifico
intrinseco, se executado da maneira em que os
marcadores iniciais foram dispostos. O design
computacional torna esse processo mais abrangente e
objetivo, tornando os cddigos também espagos
significados.

A trama tridimensional resultante das frases geradas
bidimensionalmente fazem alusdo a outros elementos da
musica, como o movimento, o ritmo, as alturas e os
compassos, deixando a critério técnico do profissional
resolver qual serd o melhor jeito de materializar
arquitetonicamente esses elementos.

Figura 9: Maquete volumétrica da escola de musica mostrando
pavimentos e como foi inserida em um terreno. Fonte: Autores
2020.

Figura 10: Vista lateral da Escola de musica. Fonte: Autores
2020.

DISCUSSAO

Pelo menos desde o sexto século a.C. a musica e a
arquitetura tem sido intimamente ligadas por uma conex&o
natural. Segundo Jenks (2013), ambas sdo geradas pela
ordem de um codigo subjacente que o filésofo grego
Pitagoras defendia por meio da matematica e da
geometria. O templo grego sintetizou tais conexdes como
um tipo de edificio criado em torno da performance
musical, onde a forma perfeita das pedras, refletia
literalmente os sons da danca e da flauta. A arquitetura é
uma arte percebida de variados angulos, a partir de
diversas distancias e velocidades de movimento. A
caracteristica musical no espago arquitetébnico ¢ uma
propriedade explorada por diversos arquitetos, como por
exemplo Peter Eisenman, que imprime esse tipo de
articulagdo, dentre outras obras, no memorial ao
holocausto feito por diversos cubos separados, diante de
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um padrdo urbano abstrato de Berlim. Jenks (2013),
também relembra Pérotin quando notou no ano de 1200,
que as semelhangas entre o desenho arquitetonico e a
notag&o musical eram mais comuns do que se imagina e
alguns exemplos de ambos sobrevivem. Trabalhando na
Notre Dame em Paris, Pérotin introduziu um sistema
notacional de notas longas e curtas para que ele pudesse
sinalizar ritmos basicos. A relagdo era para o som, Dum-ti,
Dum-ti, Dum, ti, Dum, assim como para arquitetos goticos
que trabalhavam com ritmos, A, b, A, b, A, b, A (JENKS,
2013). Nesse momento, tanto a mdsica, quanto a
construgdo comegam no mesmo elemento de tenséo (Dum
ou A). Esses ritmos sdo marcados de varias maneiras na
nave de Notre Dame, portanto esse paralelo é inevitavel

As cidades causam impressdes que ndo sao apenas
proporcionadas pela viséo, mas sensoriais, a depender de
como o individuo se relaciona com seu ambiente diario.
Muitas vezes o espaco fisico de edificios representa muito
mais para os individuos de forma particular através de
sons e sentidos que chegam a ele de todas as direcdes.
Sabe-se que dentre outros meios, a agua e o ar séo
capazes de transmitir sons, portanto, ndo se pode
desconsiderar que a musica se propaga em elementos
componentes da vida humana e do seu cotidiano.
Entende-se a musica para além de sua notagdo e
apreciagao artistica. E preciso admitir a propria relagéo da
musica com a humanidade em toda sua proporgéo cultural,
fisica e social. A musica é, provavelmente, a mais antiga
forma de expressdo, mais até que a escrita e a arte, e,
portanto, os sons sdo capazes de materializar os estados
de espirito através da expressao artistica, mas também de
servir como inspiragdo para estruturas formais. Riad
(2009) fala sobre a musica com inspiragdo para a
arquitetura quando ela é tratada de forma inconsciente
como uma expressao irracional. As sensagdes que 0s sons
causam, podem desencadear estimulos visuais, como cor
ou formas no fenémeno chamado sinestesia. Porém ainda
existe a inspiragdo para a arquitetura causada pela
expressao racional, capaz de traduzir uma forma de arte
em outra, e para isso € necessario um nivel de
desconstrugao, e entender as qualidades abstratas de uma
forma para poder aplica-las em outra.

As agOes dessa pesquisa apresentam um estudo sobre as
conexdes entre 0 processo cognitivo e o computacional,
mesclando estratégias do tipo botton-up e top-down
durante todo o processo de geragdo das formas, que
viessem a representar a arquitetura de modo que ficassem
expressas as conexdes estabelecidas entre a musica e
linguagem formal.

Até os dias atuais, as conexdes entre objetos formais e
sons vem sendo feitas ndo apenas com métodos
tradicionais, mas também interativos. A arquitetura e a
musica compartiham uma linguagem impregnada de
cultura, e por meio da expressdo digital, pode-se
atualmente alcangar novas alturas de supremacia criativa.
Como contribuicdo, acredita-se que os resultados
apresentam possibilidades de utilizacédo do processo de
Gramaticas da Forma, a partir da retroalimentagdo entre
teoria e pratica, visando modificar o paradigma do
processo de projeto tradicional, desconstruindo o mito do
génio criativo (caixa-preta) e o substituindo por métodos
mais abertos e transparentes.

CONCLUSAO

As transformagdes nos processos de projeto e na
materializagdo da arquitetura mudam ao longo das

décadas e outros campos passaram a auxiliar esses
processos. A insergao das alternativas tem papel crucial
nos rumos que a arquitetura vai tomar no futuro. Atualizar
a compreensao de como as sociedades caminham para as
préximas décadas é fundamental para profissionais do
design e da arquitetura, para que ndo percam a
capacidade de propor e resolver problemas caracteristicos
dos processos projetuais.

A experimentagao, a construgéo de protétipos, os testes a
mesclagem entre diversas areas aliadas ao processo de
projeto, intencionam redescobrir potencialidades, mas
também apontar outras solugdes possiveis para a
arquitetura do futuro. A facilidade de se testar e avaliar
situagbes geradas pelos resultados dos processos
interativos e  computacionais  expandem tais
possibilidades.

As vantagens trazidas por um processo de projeto
interativo proporcionam uma percepgdo mais abrangente
dos possiveis resultados de uma primeira intengdo
projetual e abrem um leque de possibilidades que
dependem de decisdes técnicas individuais, mas que
passam a considerar com o auxilio da computagédo e de
processos, como os generativos, a melhor opgdo. A
mediacéo digital propicia hoje uma gama de possibilidades
para a reflexdo acerca do que os profissionais (e
sociedade em geral) querem para o futuro da arquitetura e
das cidades. Além disso, permite também que elementos
da arte, como a musica, sejam inseridos no espago
participando do processo de concepcéo e expandindo o
proprio campo da Arquitetura. A musica carrega um
significado essencial as aspiragdes humanas e ela faz
parte dos espagos essenciais a construgado da identidade
cultural de todas as épocas, independentemente de
qualquer tipo de revolugdo urbana, tecnoldgica, politica,
religiosa ou cientifica. Esse artigo considera uma maneira
experimental de materializar a musica e busca incentivar
0os processos de projeto interativos afim de gerar
alternativas para arquitetura contemporanea.

Em se tratando da contemporaneidade, a tecnologia
computacional, talvez seja a poténcia mais capaz de
manipular e materializar elementos por meios interativos,
transformando ideias de composicdo até mesmo em
espacos fisicos destinados ao convivio humano. Isso é
muito mais facilmente aplicado atualmente do que em
épocas remotas, 0 que abre espago para a
experimentacdo. Assim como a tecnologia, a musica
expande a criatividade, a cognigdo e a sociabilidade. Os
paralelos a serem feitos sdo diversos e extrair conceitos e
processos desses fatores, é fundamental.

Este artigo, entretanto, ndo visa excluir ou esgotar os
temas relacionados a tradugéo de elementos sonoros para
elementos formais (situacao ja explorada desde Pitagoras,
como citado anteriormente), nem ignorar ou subestimar
todas as outras maneiras de concepgdo de projetos
arquitetonicos, mas sim fazer um recorte de um método
especifico, capaz de gerar inUmeras possibilidades de
desenho e que leva em conta os recursos da nossa época,
oferecendo aos profissionais da area e ao publico em
geral, alternativas de se perceber e produzir arquitetura.
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