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Abstract: This article investigates the notion of an augmented architectural design culture elapsed of the digital revo-
lution. Based on analytical categories proposed by the philosopher VilémFlusser it compares two systems of creative pro-
duction (the tool-architect and the robot-architect), establishing new perspectives on the architectural design supported
by computers. Thereafter, it identifies in the digital design agenda the overvaluation of the generative techniques over
the psycho-physiological capacity of man. Lastly, the article discussesFlusser’s theories to present the risks and limita-
tions of a design practice determined by the digital techniques.
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Introducao

Os instrumentos criados e utilizados pelo homem fun-
cionam como préteses para suas atividades, modificando
sua forma de agir, perceber e mesmo, de refletir. Assim,
as inovagdes tecnoldgicas percorrem um estreito camin-
ho, paralelo aos conceitos da cria¢do intelectual, estabe-
lecendo interferéncias e rupturas.

Com a tecnologia informatico-digital, impdem-se novas
relagbes no ambito da cultura projetual arquitetonica. Afi-
nal, quando a concepgio arquitetdnica passa a se pautar
em um c6digo bindrio indiferente a qualquer significado, e
a utilizar aparelhos abstratos (computadores) que isentam
0 homem do dominio dessa “linguagem”, devem-se esta-
belecer regimes distintos de produgio do conhecimento.
Tal fendmeno ¢é evidente nas duas tltimas décadas, com a
produgio e a pesquisa das arquiteturas digitais.

Nesse contexto, nota-se que a concep¢io arquitetdnica
vincula-se a experimentag¢do com as técnicas disponibi-
lizadas pela informacio digital, sendo recorrente o uso
da modelagem, da animagio, da programagio, da para-
metria etc.Mas serd que a informatizag¢do do projeto é
sinénimo da expansdo do conteido arquitetonico e do
aumento da capacidadeprojetual? Serd que a concepgio
arquitetonica na “era digital” atesta a superagdo dosmodi
operandi anteriores?

XV CONGRESO DE LA SOCIEDAD IBEROAMERICANA DE GRAFICA DIGITAL >

VilémFlusser e os aparelhos

A obra do filésofo tcheco VilémFlusser possibilita in-
cursdes pertinentes sobre essas questdes.

O filésofoconsidera que todos os aspectos referentes ao
homem (ciéncia, politica, arte e religido) podem ser in-
vestigados a partir da histéria da técnica e que os instru-
mentos de fabricagdo constituem o cerne da produgio
humana (Flusser, 2007, 33-44). Mantendo essa aborda-
gem radical, Flusserdistingue trés categorias de instru-
mentos que substituiram o dominio manual: as ferra-
mentas, as maquinas e os aparelhos. Para o autor, essa
categorizagdo técnica ndo apenas se desdobra em uma
compreensaohistérica, como também existencial. Como
consequéncia, Flusser estabelece, junto aos distintos ins-
trumentos, distintas formas de homem: o homem-mio
[1], o homem-ferramenta [2], o0 homem-mdquina [3] e
o homem-aparelhos-eletronicos [4].

Flusser denomina de primeira revolugdo industrial o ciclo
tecnoldgico em que surgiram as ferramentas. Se antes o
homem atuava diretamente no mundo com sua estrutu-
ra corporal — mios, olhos, ouvidos, pernas etc. -, as novas
ferramentas passaram a expandir sua capacidade. Desse
modo, o homem-ferramenta mantinha-se no centro do
processo produtivo, articulando artificios que prolonga-
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vam seus gestos. Ele dominava a técnica, enquanto as fe-
rramentas ampliavam e aperfeicoavam suas capacidades.
Para o filésofo, a segunda revolugio industrial teve inicio-
no momento em que as ferramentas foram substituidas
por méquinas. Os préprios mecanismos passaram a exe-
cutar e ampliar as a¢des do homem, adquirindo uma certa
autonomia técnica e retirando-o do centro do processo
produtivo. A técnica passa a ser propriedade da maquina,
relegando a0 homem-mdquina o papel de operador.
Finalmente, quando Flusser se refere ao préximo ciclo
tecnoldgico, ele utiliza a denominagio de terceira revo-
lugdo industrial. Esse é o momento em que as maqui-
nas mecénicas e automdticas passam a ser substituidas
por artificios distintos: os aparelhos eletronicos. Em
sintese, os aparelhos distinguem-se tanto das ferramen-
tas quanto das mdquinas, principalmente por estarem
relacionados a automatizagio dos processos criativos e
cognitivos (em detrimento dos processos mecinicos).
Esses novos equipamentos sio associados a prépria in-
teligéncia humana, pois “as ferramentas imitam a méo e
o corpo empiricamente; as maquinas, mecanicamente; e
os aparelhos, neurofisiologicamente”(Flusser, 2007, 38).
Os computadores se inserem nessa categoria dos apare-
lhos, que, segundo o filésofo,(...) sdo caixas pretas que
simulam o pensamento humano, gragas a teorias cienti-
ficas, as quais, como o pensamento humano, permutam
simbolos contidos em sua ‘meméria’, em seu programa.
Caixas pretas que brincam de pensar.” (Flusser, 1985, 34)
O trajeto técnico proposto por Flusser torna latente
uma distingdo estruturalentre os modos tradicionaisde
concep¢do arquitetonica, baseados (primordialmente)
em ferramentas, e os processos digitais, que se funda-
mentam no uso dos aparelhos. Essa distingdo coloca
em pauta a liberdade criativa que caracterizao projeto
de arquitetura, frente ao carater artificial e intelectual
dos computadores. Nesse sentido, o contraponto entre
o arquiteto-ferramenta e o arquiteto-aparelho eletroni-
copode revelar algumas particularidades da relagdo entre
tecnologia e concepgio arquitetdnica na “era digital”.
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O arquiteto-ferramenta
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Fig. 1. O ciclo de projeto do arquiteto-ferramenta.

Em um primeiro momento, o arquiteto-ferramenta se vale
do préprio gesto, com o auxilio de técnicas e ferramentas
para desenvolver sua concepgio arquitetdnica. Percepcio,
acdo e pensamento colocam-se sob seu propésito, encon-
trando respaldo em um sistema de representagio (cro-
qui, perspectiva, maquete etc.) quepossui determinagdes
proprias. Esse didlogo de possessio reciproca com as fe-
rramentas tem, por pressuposto, as proprias formulagoes
criativas do homem. Afinal, a ferramenta nio pensa nem
age automaticamente, mas apenas estabelece limites e
possibilidades para a representagio das ideias, ampliando
a capacidade do gesto. Nesse sentido, as ferramentas sdo
objetos subordinados a0 homem.

As possibilidades criativas do projeto sdo pautadas na
relagdo circular e direta entre a capacidade psico-fisio-
légica (agdo, percepgio e pensamento) do arquiteto e as
terramentas disponiveis. O arquiteto tende arepresen-
tar algo que consiga conceber e realizar a partir de suas
ideias e, reciprocamente, a concepgio do espaco deseja-
do depende de sua representagio manual. Esse processo
envolve tanto as possibilidades técnicas e criativas do
homem, como os limites das ferramentas utilizadas.
Nesse modelo, a criagio estd associada a capacidade
técnica, ao conhecimento e a experiéncia do homem.
O arquiteto-ferramenta se coloca em posi¢do central e
constante em um processo criativo, predominantemente,
autogrifico e engajado. Quando ele projeta, a imagem
mental é produzida, principalmente, com o auxilio de
representagdes manuais, estabelecendo o ciclo do proje-
to em torno de si. O projeto é, em termos flusserianos,
a“fenomenalizagdo do processo de pensamento.” (citado
por Vrachliotis, 2010, 78).

XV CONGRESO DE LA SOCIEDAD IBEROAMERICANA DE GRAFICA DIGITAL



O arquiteto-aparelho eletronico
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Fig. 2. O ciclo de projeto do arquiteto-aparelhoeletrénico.

Com o uso dos aparelhos, talciclo de projeto sofre abrup-
tas interferéncias, decentralizando o papel do homem.
Nesse caso, pode-se afirmar que acriagdo nio se restrin-
ge as capacidades e disposi¢des do arquiteto, pois nao
decorre da manipulagio e materializa¢do de suas ideias.
Enquanto no ciclodo arquiteto-ferramenta os procedi-
mentos da concepg¢io arquitetonica sdo dominados pelo
homem e possibilitados pela sua experiéncia e suas fe-
rramentas, o aparelho incorpora eoculta grande parte do
conhecimento e técnica utilizados. Esse argumento estd
explicito na defini¢do de Flusser, afinal, os aparelhos sio
“caixas pretas que brincam de pensar”. Quer dizer, com
o uso do computador, os diversos modelos cientificos e
tedricos que precedem, estruturam e subsidiam a pro-
dugido da representacio, passam a ser ocultadose auto-
matizados pelo préprio aparelho. Estabelece-se uma re-
lagdo distinta com o homem, fazendo emergir um outro
nivel de consciéncia (Flusser, 2008, 42).

Nesse caso, a produgio criativa ndo ¢ mais um didlogo
de possessdo entre homem e ferramentas, mas uma sim-
biose de dois agentes, um pensante e outro que processa
informagdes. Estd em pauta, portanto, no ciclo de pro-
jeto, a inser¢do de um espago de produgio criativa que,
embora possa funcionar em conjunto com o Arquiteto,
independe de sua estrutura psico-fisiolégica e possui um
modo de funcionamento préprio.As idiossincrasias da
mente humana, acostumada a enfrentar as ferramentas
por meio de gestos, somam-se as idiossincrasias de uma
caixa preta, autbnoma, que demanda novos modos de
didlogos e interagoes.

Grosso modo, o arquiteto-aparelho eletronico passa a
operar um instrumento que processa informagdes, nio
almejando tanto a constru¢io de objetos arquitetonicos
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por meio de gestos, como a produgio de sistemas 16gi-
cos (inputs) que venham a se desdobrar em propostas
arquitetonicas (outputs). Portanto, o arquiteto-aparelho
eletrénico abdica da visualizagdo de tragos inerentes ao
pensamento, isto ¢, abdica da prépria “fenomenalizagio”
do processo de pensamento, desestabilizando diversas
nogoes atreladas a criagio arquitetonica (autoria, in-
tengio, intuigdo, imaginacio etc.). Propde-se, nessa es-
trutura criativa, uma linguagem sem gesto, ou mais sig-
nificativamente, um gesto sem gesto.

Jogos digitais

Especialmente nas ultimas duas década, uma valorizagio
da concepgio nio gestual tem se tornado latente no am-
bito da arquitetura digital. E estabelecida uma escala de
valores que, por um lado, relega a uma posigao retrégrada
os processos pautados na digitalizagdo do gesto manual,
na reprodugio do desenho e na pesquisa intuitiva de for-
mas. E, por outro lado, valoriza-se o papel de uma inte-
ragdo criativa pautada em inputs e outputs, privilegian-
do a capacidade do computador de manusear grandes
quantidades de informagéo, multiplas varidveis, cédigos
abstratos e, consequentemente, seu potencial generativo.
Essa escala de valores é evidente na agenda dos teéricos
da arquitetura digital.

Por exemplo, o professor Branko Kolarevicreivindica a
transicio de uma condigio retrégrada de “fazer a forma”
(makingofform), descrita como a criagio a priori da aparén-
cia externa e previsivel de uma forma, para uma condigio
distinta, na qual essa se deriva diretamente do aparelho,
a partir da investigagdo de regras internas estruturadoras.
Nesse caso, a técnica assegura ao projetista a capacidade de
“encontrar a forma” (findingofform) no meio digital. Kola-
revic chega a denominar essa condi¢io projetualde “morfo-
génese digital”, ou seja, o nascimento da forma por meio da
informagio digital (Kolarevic, 2003, 13).

Por seu turno, a professora RivkaOxman também de-
fende a superagio do design convencional e dos sistemas
explicitos de representagdo, propondo uma mudanga
paradigmitica na prépria cultura projetual. Ao caracte-
rizar diversas modalidades de projeto, disponibilizadas
pela informatizag¢io, Oxman evidencia o surgimento de
novos métodos e processos de criagio. Nesse sentido, ela
atesta a ruptura com a manipulagio criativa de represen-
tagdes em prol de processos que se baseiam na interagio
com técnicas digitais de formagio, gera¢do e avaliagio
automatica da arquitetura. Para a teérica, esses processos
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asseguram a emergéncia de resultados ndo determinados
nem limitados pela expectativa e capacidade do projetis-
ta (Oxman, 2006, 250).

O arquiteto Peter Eisenman ¢ outro defensor do uso de
imagens, padroes e regras “préprias” ao computador. Se-
gundoEisenman, a criagdo gestual seria limitada, pois
“(...) 0 arquiteto manipulava algo que era conhecido para
ele ou ela — uma prioridade. Em outras palavras, o que
ele ou ela haviam aprendido. Portanto, o projeto sempre
parecia mais ou menos o mesmo porque se alguém projeta
com suas mios, tudo que pode fazer é desenhar o que ja
estd em sua cabeca, ou livremente associado. Esse proces-
so envolve, entdo, corrigir o que estd desenhado rumo a
uma imagem pré-concebida na mente.” (emKoder, 1994)
Em todas essas argumentagdes,0o gesto é compreen-
dido como um sistema criativo restrito,que deve ser
substituido pela exploragio do potencial generativo
do aparelho em busca do inesperado. Em grande par-
te, essa visdo ¢ sustentada por seus promotores sob os
auspicios da superagio criativa, como busca daquilo que
¢ irrealizdvel diretamente pela mente humana e pela
agdo manual. Como afirma o professor William Mit-
chell, “as complexidades geradas por algoritmos se tor-
nam alternativas para as ideias simples que podem ser
guardadas na mente do projetista, a ideia de uma geno-
ma expandido de modo processual substitui a do parti
tradicional.”(Mitchell:1998: 211)

Em contraponto, para Flusser, essa é uma condigio
critica, visto que o uso dos programas estd associado a
dimensdo ladica dos aparelhos (Flusser, 1985, 29-30).
Quer dizer, ao libertar o arquiteto do engajamento ma-
terial, os programas podem ser utilizados como um jogo,
convertendo-se no propdsito criativo do projetista. Nesse
caso, o arquiteto-aparelho eletrénico coloca-se, a exemplo
do enxadrista, como um jogador que deve atuar segundo
as regras do jogo, movendo suas pegas, seguindo configu-
ragdes pré-determinadas, sem a possibilidade de esgoté-lo.
Ao se desvincular a inovagdo arquitetonica da capaci-
dade imaginativa e da agdo gestual, torna-se notdrio o
privilégio de formas e espagos decorrentes da técnica
digital, seja por contetdos estéticos associados a ela ou,
mesmo, por uma suposta causalidade operativa. Basta
verificar que, apesar da constante defesa da superagio
criativa,grande parte das propostas experimentais repro-
duz formalmente as categorias e os critérios inscritos nos
programas, restringindo a arquitetura a condi¢io de ex-
pressio técnica. Por exemplo, nota-se que as arquitetura-
salgoritmicas e paramétricas tendem a negar as varidveis
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arquitetonicas mais essenciais (escala, percepgio,lote, uso
etc.) e eleger, exclusivamente, parimetros quantificiveis
que assegurem performances geométricas de superficies
e de componentes (diagramas de Voronoi, dngulos de in-
sola¢do, esforgos estruturais etc.). Nesse caso, ndo haveria
a possibilidade da cultura projetual estar sendo substitui-
da com prejuizos?

O fato de muitas técnicas digitais reivindicarem um ges-
to de “mios atadas” (Watanabe, 2002, 27) nio implica
necessariamente o atroflamento do corpo como artificio
e referéncia projetual e nem, tampouco, a abdicagio da
intengdo projetual. Aceitando-se que as disposi¢des dos
aparelhos podem limitar a liberdade criativa e restrin-
gir a Arquitetura a uma condigio de jogo, evidencia-se
a necessidade de enfrentar a inocéncia critica no uso dos
programas e, consequentemente, o determinismotécnico.

Referéncias

- Flusser, V. 1985 Filosofia da Caixa Preta: Ensaios para
uma futura filosofia da fotografia. Sio Paulo: HUCI-
TEC.

. 2007. O Mundo Codificado: Por uma Fi-
losofia do Design e da Comunicagio. Sdo Paulo: Cosac
Naify.

. 2008. O Universo das Imagens Técnicas:
Elogio da superficialidade. Sao Paulo: Annablume.

- Koder, S. 1994 .Interview with Peter Eisenman.Recu-
perado em julho de 2011, dehttp://90.146.8.18/en/ar-
chives/festival_archive/festival_catalogs/festival_artikel.
asp?iProjectID=8672

- Kolarevic, B. 2003.Architecture in the Digital Age:
Design and Manufacturing. London: Spon press.

- Mitchell, W. 1998.Architectonics: the poetics of vir-
tuality. EmJ. Beckmann (ed),The Virtual Dimension:
architecture, and crash culture (p.204-217).New york:
Princeton Architectural Press.

- Oxman, R. 2006. Theory and Design in the First Digi-
tal Age. Design Studies, 27 (3). 229-265.

- Watanabe, M. S. 2002.Induction Design: A Method
tor Evolutionary Design. Basel: Birkhiuser.

- Vrachliotis, G. 2010. Gropius’ question or on revealing
and concealing code in architecture and art. Em A. Glei-
niger y G. Vrachliotis (eds), Code: between operation
and narration (p.75-89). Basel: Birkhéuser.

XV CONGRESO DE LA SOCIEDAD IBEROAMERICANA DE GRAFICA DIGITAL



