ENTECA 2003 719
IV ENCONTRO TECNOLOGICO DA ENGENHARIA QVIL E ARQUITETURA

O IMPACTO DASNOVAS TECNOLOGIASINFORMACIONAISNO CONTEXTO DA
ARQUITETURA E DA REPRESENTAGAO GRAFICA

Samir Hernandes Tendrio Gomes
Mestre em Ciéncia da Informagdo/UNESP e Doutorando do Programa de Pés-Graduagdo da FAUUSP - Professor
na Faculdade de Engenharia e Arquitetura da Universidade de Marilia. Rua Olindo Veronez, 138 — Marilia— SP, e-
mail: agsam@flash.tv.br

RESUMO

Este trabal ho estuda os impactos das novas tecnol ogias informacionais no &mbito da Arquitetura, principal mente,
nos conceitos relacionados a representacdo grafica e seus elementos de interagdo no contexto projetual. A

pesquisa avanga, no estudo do processo de virtualizagdo e digitalizagdo que se tém conectado em todas as areas
da Arquitetura, mais especificamente, nas novas possibilidades al cangadas no campo da representacdo gréafica do
projeto arquitetdnico. Essa reflexdo, ndo pretende ser um fato conclusivo e fechado, mas oportunamente, criar um

sentido apurado na critica e na discussao desses novos paradigmas que a A rquitetura tém enfrentado no comego
de um novo milénio.

PALAVRAS-CHAVES! Arquiteturaeinformagéo; Representacao gréfica; Virtualizagao e Arquitetura.

Introducéo

Planificar a atuacdo dainformacdo na &rea da Arquitetura, aparentemente € tarefa ainda muito pou-
Co exercida por arquitetos, comunicadores ou designers. A maneira recente como se tem desenvol-
vido a recente producdo cientifica no pais, no ambito da informagéo, e mais especificamente, com
os reflexos das novas tecnologias da informaco junto a Arquitetura, parece até agora ter gerado
pouco volume de produtos informacionais na area da representacdo grafica. Por outro lado, a
interatividade de todos os campos do conhecimento cientifico tem aberto um caminho enorme de
novas possibilidades de invedigacoes.

A Arquitetura tem sido definida como maneira de organizar 0 espaco; dessa maneira, decorrem 0s
conceitos de organizacdo e de espaco e, sobretudo, as consequiéncias das relacles entre eles. Or-

ganizar supde estabelecer um sstema de ordem entre elementos que naturalmente gpresentam-se
desordenado. Toda organizacéo exige uma mediagdo, um eemento ou forma. Exige um sgno que
demonstra e indica a forma de organizar; portanto, toda organizacdo é | 6gica, é linguagem produzida
através de Signos, que por sua vez sfo representaces desta organizagéo.

Em conseqliéncia, essa “traducéo” faz com que se entenda a linguagem da Arquitetura como sub-

missa aos veicul os expressivos usados, no presente e no passado, para a comunicacdo das solucdes
projetivas, assm, passa-se do croqui a0 desenho técnico, da maquete aos recursos infograficos.

Nos anos 80, esta formulacdo comeca a ganhar mais espago, chegando a sua  consolidacéo final-

mente nos anos 90 . O suporte digital na Arquiteturajd é umaredidade. A informacdo agorando sd
configura Sua atuacao nos suportes convencionais, mas se estabel ecem nos novos suportes informé-

ticos. Lévy (1996, p.67) destaca esta mudanca dizendo:

Nos laboratérios de quimica de sintese, nos departamentos de enge-
nharia de arquitetura, de urbanismo ou de construgdo mecanica, onde
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s3o concebidos 0s novos circuitos eletronicos de alta velocidade, u-
tilizamse sistemas de concepc¢éo assistida por computador (CAD).

A Arquitetura, estudada como linguagem, € fluida e mutante como a cidade e essa mutacéo caracte-
rizam o repertdrio cultural que transita do emissor arquiteto ao usu&io-receptor, parafazer conviver
quantidade e qualidade de informagao; €, sobretudo para anbos, uma congtante exigéncia de esco-
Iha entre dternativas.

O estudo da Arquitetura, como linguagem, propde o estudo do espaco construido e habitado nas
suas representactes e no didogo histérico que estabelece entre maneiras de pensar e transformar o
espaco. Entender a Arquitetura como linguagem é assumi -la como ingtrumento de intervenggo cutu-
rd, interagindo arquiteto e usu&io.

A condtituicéo paulatina de uma imensa rede de comunicacdo modificou totalmente a nossa relacéo
COmM 0 exPaC0 € 0 acesso ainformacdo tornou- se uma aitude fundamental em nossa atividade huma-
na. Até bem pouco tempo atrés, seria dificil pensar que o processo cumulativo desta revolucgéo in-
formaciona poderiade, uma certaforma, influenciar a Arquitetura e a representacdo grafica.

Virtualizacdo e Arquitetura

Orciuali (2000) abre uma reflex@o sobre a Arquitetura inserida num cendrio que pode ser chamado
de globaizado, iméterico ou digitd, sugerido pelas novas tecnologias informacionais. Portanto, um
olhar obliquo do estudo das préticas urbanas e da Arquitetura, em processos de globalizacdo e in-
formatizacéo vividos pela experiéncia contemporanea, estabel ece rovos conceitos e modos de vida,
apartir darevolugéo tecnoldgica. A miniaturizagéo, a desmateridizacéo e a aceleracdo dos fluxos de
informacdo sfo fendbmenas atuais que fazem com que o syporte fisico tenha cada vez menos impor-
tancia. Novas possibilidades do "ser e estar nos levam a ambientes regidos pela cibernética e pela
virtudidade.

Mas, de que maneira percebemos estas e outras adteragies, em nosso dia-a- dia? Algumas nodfica-
¢Oes sfo red mente evidentes e trazem, a nossa vista, € ementos impressionantes e paradigméticos de
nossa vivéncia urbana. A invasio dos computadores pessoals em nossas atividades bancarias ou a
intercomunicacdo entre as pessoas por meio da Internet gera, a cada instante, novas informagoes
que sdo incorporadas em toda essa rede mundia de comuni caggo.

Esclarecendo sobre estas modificages, Novak (1999) nos diz:

Apdbs um século de surpresas, a Arquitetura depara-se com a maior
de todas elas: 0 desenvolvimento de uma forma sem precedentes de
espago digital urbano e arquitetural, um espago publico global e sem
existéncia fisica. Embora as infra-estruturas deste dominio pablico
nado-local se encontrem ja em fase adiantada de construcdo, carecem
ainda da atencdo de um discurso arquitetural informado e critico.

O processo de digitdizac@o tem afetado consideravelmente todos os tipos de midias tradicionas,
como o papd, as artes gréficas, o r&dio e a tdevisio, e tem feito com que estes eementos migrem
rapidamente para a midia digital, capaz de portar os mais variados suportes infornmecionas. A tec-
nologia da informacéo tem permitido esta digitdizacdo em consderdvel medida, junto aos artefatos
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culturais, provocando no ambito das manifestagdes culturais, um turbilhdo de mudancas. E preciso
atentar para a definicéo que Negroponte (1996, p. 234) faz deste processo: “digitdizar Sgnifica
transformar uma determinada informagéo em seqiéncia ordenada de bits, capazes de serem inter-
pretados e reproduzidos pel os computadores.”

Quando utilizamos a informagdo contidaem um livro, o suporte fisico deste funciona como essencid
para que a informacéo sgja de certa forma manipulada, armazenada ou comercidizada. Ao digitdli-
zarmos, deflagramos um processo onde o computador funcionara como um mediador entre o usé&-
rio e ainformacéo. A informacéo digitalizada pode entéo assumir aidéa do ndo territorio, deum
lugar ndo definido no espaco podendo ser distribuida via redes teleméticas, como por exemplo,
na Internet, onde a informagdo pode ser compartilhada de formaglobal. Lévy ( 1996, p. 49) eu-
dencia esse processo, dizendo : “(...) a digitalizagdo estabelece uma espécie de imenso plano -
mantico, acessivel em todo lugar , em que todos pudessem gjudar a produzir, a dobrar diversamen-
te, aretomar, a modificar, a dobrar de novo...”

A digitdizacdo esta colocada apenas como um eemento importante em todo este movimento maior
que € a virtualizacdo. Neste sentido, temos uma definico de Lévy (1996, p. 70), quanto aos seus
Sujeitos maisimportantes na virtuaizagdo do espago e das coisas.

A virtualizagdo néo é uma desrealizacdo (a transformagdo de um re-
al em um conjunto de possiveis), mas uma mutagdo de identid ade,
um deslocamento do centro de gravidade ontolégico do objeto
considerado: em vez de se definir principalmente por atualidade
essencial num campo problemético. Virtualizar uma entidade qual-
quer consiste em descobrir uma questéo geral a qual ela se relacio-
na, em fazer mutar a entidade em direcéo a essa interrogacao e em
redefinir a atualidade de partida como resposta a uma questdo par-
ticular.

Os processos informéti cos representam, como técnica, o principal meio de potencidizagéo do virtua
ou davirtudizagdo. A informética permite a virtuaizacdo da inteligéncia, porque faz com que agdes
complexas sgam digitalizadas e reproduzidas. Podemos entéo dizer que a dgitalizacdo desvinculaa
informacdo da sua midiatradiciond, desvinculando a “inteligéncid’ da persondidade e eiminando o
sujeito desterritorializado.

Outro elemento bastante importante, que conecta todos esses conceitos pertinentes ao processo de
virtuaizacdo na sociedade, € o ciberespaco. Como nos afirma Orciuoli (2000), a partir da populari-

zacao do termo ciberespaco, com a publicacdo da novela ciberpunk Neuromante , escrita por Willi-

am Gibson em 1984, o sufixo ciber entrou no vocabul&rio contemporaneo descrevendo- 0 como um
universo entendido mais dém de uma smples questéo fisica, estabelecendo inter-relagdes com as
formas de conduta da sociedade digital, que se convencionou alcunhar como ciberespaco. Segundo
descreve Gibson, € o mundo criado e nascido da justaposicéo entre amente humana e a cibernética.

O artigo remonta aos principios da cibernética, descrito por seu criador, Norbert Wiener. Kyberne-
tes, em grego, sgnifica timonero ou governador, e foi aplicada pela primeira vez, em 1948, ateoria
dos mecanismoas de controle da mensagem.
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O trago contundente deste ciberespaco se refaz em todos os nivels culturais, artisticos, afetuais e
econdmicos. Sabemos que as ateragdes radicais nos mais diversos referenciai's perceplivos e estéti-
cos provém de um fendmeno bastante complexo em que se insere a cibercultura. Neste sentido,
Virilio (1993, p. 15) eclarece, de maneira clara e fecunda, a relacdo edreita que se  estabelece
entre ainformacéo e a Arquitetura dizendo :

Definitivamente o debate em torno da modernidade parece partici-
par de um fendmeno de desrealizagdo que atinge, de uma so vez, as
disciplinas de expresséo, as formas de representacéo e de i nforma-
¢do. A atual polémica em relagdo ao midias, que surge aqui e ali em
funcéo de determinados acontecimentos politicos e de sua cormu-
nicagdo social, envolve iguamente a expressdo Arquitetura, que
ndo pode ser adequadamente desvinculada do conjunto de siste-
mas de comunicagdo, na medida em que esté sempre sofrendo are-
percussdo direta ou indireta dos diversos “meios de comunica-
¢ao” (automovel, audiovisual, etc.).

Organizacao espacial e Virtualidade

No final do século X1X e comego do século XX, 0s meios de produgdo e representacao tiveram
pape fundamental de transformacéo na Arquitetura. A invengéo dos carros, avides e, bretudo os
trens, trouxeram para a Arquitetura, um sentido de movimento e velocidade aravés de suas formas
geométricas. Nesse primeiro momento, a Arquitetura tomaria conta da necessidade de se criar em
mecanismos de determinac@o de percursos, roteiros e imagens em movimento. Ou sgja, aidéa do
movimento “red”, representado pelos meios de transportes, foi crucia para que a Arquitetura pas-
Sasse por um processo de transformagdo. Este exemplo pode ser muito bem visudizado no desenho
da cidade de Brasilia, projeto dos arquitetos Lucio Costa e Oscar Nyemeier, onde a cidade é sim
bolo da presenca do carro, baseada em eixos de grande fluxo viario, apesar do projeto origina esti-
liza-lo com afigura de um aviéo.

O conceito de formacao espacid da cidade sofreu transformaces radicais nas Ultimas trés décadas
no que se refere & organizagao urbana como um todo. A cidade se estruturava como umaespécie
de introversdo urbana, onde seus limites territoriais eram bem definidos e claros, cada aglomera-
¢ao urbana funcionava como um polo centralizador e Unico, fazendo da cidade um espaco restrito e
fechado; a forma arquitetural do prédio traduzia mais a personalidade individua do Arquiteto, do

gue uma sensacdo de conjunto espacid.

Nesta perspectiva, a cidade deixa de ser uma porta de entrada ou um arco do triunfo, para trans-
formar-se em um sistema de audiéncia eletrénica, onde seus usuérios sd menos habitantes, res-
dentes privilegiados, para se tornar em agentes desmateridizados (usando o conceito de Lévy). As
tecnologias avancadas do ciberespaco atraves de mutagles sucessivas aganizam e reorganizam o
meio urbano, dando a e aspectos de dissolvente e interativo.

Por outro lado, com a interface da tela (televisdo, computador, teleconférencia...), 0 que até entéo
existia como elemento privado, passa agora a expressar uma visibilidade face a face, desaparecendo
as antigas confrontagOes territorials, e 0 ato arquiteténico passa a estar desterritoridizado, envolvido
em uma aura eetrénica, desprovido de dimensdes espaciais e imerso no ciberespaco. O usuério
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humano ndo pode mais consderar a separagdo por barreiras fisicas; hoje ela é resultante de um
espaco urbano participante de uma configuracdo eetronica, na qua o esquema do ponto de vista
visud e a trama da imagem digita renovam a nocéo de urbe. O esguema do espaco pubi-
co/privado desaparece, dando lugar a uma nova relacéo arquiteturd. O que muda é uma nova plani-
ficacdo, muitas vezes imperceptivel na interface Fomem/maquing, que toma lugar nas fachadas dos
imoveis das cidades. Desse modo, as informagdes, representadas na superficie da tela como ime-
gens, ndo estdo mais redtritas a um espago Unico, Mas estdo sempre em permanente mutagéo e in-
tercAmbio. Todas estas informagdes /imagens que temos diponivels na tela estdo em congante pro-
de velocidade, refletindo em cada espaco urbano, sua aplicabilidade espacial.

Confrontam-se ai dois procedimentos participativos que influenciam este pracesso. O primeiro, diz
respeito aos eementos fisicos e condrutivos, 0 outro demento, o imaterid, que representa as ima-
gens e mensagens que ndo possuem quaquer localizagio fisica ou estabilidade epacidl. E estetipo
de abordagem subjetiva do imateria, que muitas vezes fica “escondido” por detrés das aparéncias
mais claras. Os eixos e limites das cidades, das murahas, ruas, edificios, que ora existem enquanto
superficie/imagem e ora se gpagam, sofrem congtante manipulacéo no universo informaciond. A re-
Visdo deste ponto de vista determina a mudanca radical da percepcéo do mundo, gjustando as téc-
nicas infogréficas aum regjuste do real e daforma de representacéo da cidade e dos edificios.

Uma outra maneira de avdiarmos o impacto da virtudizacdo na Arquitetura é assstirmos a uma
producéo da redlidade sensivel, na qua as percepgdes diretas e mediatizadas se confundem, para
construir uma representacdo instanténea do espaco arquiteténico. Esta observacdo direta pode ain-
da ser chamada por um tipo de teleobservacdo do ambiente, transferindo seu resultado para o sr
porte digital. Aquela visdo euclidiana (um Unico ponto de vista) passa agora necessariamente por um
diluicgo espacid, onde um meta- conjunto de percepcdes se desmaterializam. O espaco subverte-se
a uma espécie de teleconquista das aparéncias e de redirecioramento espacial. Os novos veiculos
de comunicacdo e informagéo ultrgpassam 0 modo tradiciond de aco, produzindo a “videoperfor-
mance’ da transmissdo de imagens e representacéo instantanea dos dados. Como resultado desta
slbita mudanca de visdo, desaparece 0 componente dimensiona volumétrico e emerge a trangoe-
réncia como forma de reorganizacéo especid.

A Arquitetura, consciente ou inconscientemente, passa por um processo de fratura morfoldgca,
diante de uma sociedade informacional em constante mudanca. A propriedade da transmisséo ele-
trénica, a0 Mmesmo tempo em que cria uma trangparéncia dos objetos construtivos e renova as gpa-
réncias fisicas dos maeriais , também dtera a configuracdo morfoldgica da Arquitetura. Hoje, traia-
mos muito mais de estabelecer uma interface virtual, do que nos deslocarmos espacia mente nos
ambientes. Esta“desconstrucdo” dos elementos arquitetoni cos pode ser notada nas grandes estrut u-
ras metdicas dos edificios, vaorizando muitas vezes o agpecto do vidro, concedendo a ele imagem
de transparéncia e fluidez naturd.

O grupo Archigram

No comego da década de 70, o grupo denominado Archigram comecava a antever o potencia que
a tecnologia da informagdo exerceria sobre a Aquitetura, nas suas mais variadas Situagdes. Em
1967, o Archigram montou uma exposicdo em Londres, com propostas nada cornvencionais, onde
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otema era "Viver em 1990", e propunham uma casa em que tudo pudesse ser reduzido, ampliado,

transformado de mil maneiras, onde os afazeres domésticos seriam funcdo de um robd e os materi-

als empregados em sua construcdo seriam diferentes dos usuais, indo desde partes de avi&o até per-

fis de duminio. Mais de trinta anos depois, ja no comeco do sécuo 21, ainda ndo vemos redizadas
por completo todas as previsdes anunciadas pelo Archigram, mas, com certeza, a tecnologia tem

ocupado cada vez mais tempo e espago na Arquitetura. Archigram procurou refletir sobre a cidade
aravés de seus minimos detalhes, gpresentando solugdes inustadas e criativas, sempre implan-

tando a tecnologia a servigo destes ideais. A nogao de movimento na cidade, para o grupo, eraex-

plicada como os fluxos de ata, médias e baixas velocidades do tréfego de automoveis, de pessoas e
carros que compdem avida urbana.

O processo de comunicacdo na cidade também desempenhava um papel extremamente importante
nas idéas que o grupo difundia. As redes de comunicacéo representavam a principa estrutura urba-
na. Conforme estes postulados, Archigram colocava em cheque o formato urbano tradiciona das
cidades, contrapondo-se & imensa rede de satdlites que circundam a Terra, e digponibilizava um
permanente contato com centros comuns de distribuicgo instanténea de informagoes.

O grupo também pesquisou experimentos em aguns equipamentos que comporiam as unid ades ha-
bitacionais projetadas. Entre eles, destacavam-se robds, que eram programados para exeautar d-
versas fungdes dentro da casa. Um dos elementos arquitetonicos da casa era uma par ede de servi-
cos, conectada a uma rede metropolitana de servigos teleméticos, que, a qualquer nomento, pode-
ria ser acessada pel os moradores. Essa idéia concretizava a oportunidade de um ambiente intercam:
biavel e mutével, através da inser¢éo de servicos de informacdo e comunicagdo dentro do contexto
da cidade. Neste sentido, o0s objetos arquitetdnicos eram colocados como interface informaciona
entre a méguina’homem, resultando profundas transformagdes espaciais.

Outro trago importante proposto pelo grupo Archigram direcionava a possibilidade da criacéo de
ma has informacionai's que conectassem as pequenas cidades do interior as grandes metropoles. Esta
grande rede de comunicagéo e informacdo, ja vidumbrada por este grupo, colocava em atividade
TVs, sgemas audiovisuas, maquinas de entretenimento e jogos de iluminagéo, em um grande ambi-
ente conectivo. Com iss0, a cidade seria uma grande tela de troca de informactes, mediada pelos
novos meios da tecnologia da informacdo e da comunicagéo. Neste sentido, o grupo Archigram foi
extremamente revelador e inovador, trazendo a discusséo de identificar como atecnologia de infor-
macao poderia transformar o ambiente construido, de forma atuante e concreta.

Trata-se ai de um acontecimento importante para a Arquitetura, afetando bas camente seus princi-
pios organizativos de espaco e colocando para a substéncia arquiteténica , novos polos representa-
tivosda essénciada construcdo. A Arquitetura, a partir de entdo, ndo se remete mais ans conceitos
construtivos conservadores de paredes, tetos e coberturas, mas se gpoia num ambiente carregado
de virtualizagOes possive's, repleto de informagdes infogréficas, tecnologias computacionas e inter-
faces multidirecionas.

Novas possibilidades em representacdo gr afica
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Um exemplo bastante vivo das novas possibilidades em representac@o gréfica € a utilizagdo da in-
formética nos projetos auxiliados por computador (CAD) e a fabricacéo auxiliada por computador
(CAM). Normamente s produtos redlizados em softwares de auxilio de computador, como o
Autocad, e posteriormente texturizados e animados em outros softwares, como o 3D Studio, entre
outros. Hoje, um fato extremamente comum, € encontrarmaos publicactes a respeito da “ Arquitetura
virtua”. Nos escritdrios de Arquitetura, ainvasio dos computadores foi realmente muito grande. O
abandono de agumeas etgpas na concepcdo dos projetos foi de grande vaia para diminuir o tempo
consderave no desenvolvimento projetud. Maguetes virtuais so produzidas de forma relativamente
smples, possibilitando a intervencéo dos clientes e usuéios com imagens digitais. Na fabricacdo ar
xiliada por computador, a reducéo dréstica dos ciclos de “ concepcéo-fabricagdo” € comprovada
por todos aquel es que optaram por estes sistemas.

A ferramenta de smulacdo no computador, na &rea da Arquitetura, vém propiciando a sintetizacdo
de uma s&rie de imagens e percursos do objeto arquiteténico antes impossivel de se fazer. A smula-
¢80 é 0 passo seguinte; com ela, conseguimos aplicar as variagdes aos model os, colocando sob di-
ferentes pontos de vidta e diferentes possibilidades de condicles “fiscas’, as infinitas potencidida-
des do moddo virtua. Com isso, podemos entender a Smulago das imagens sintéticas, ndo O co-
mo imagens finais e acabadas, mas como uma“teld’ deimensas correlagoes e extrapolagcbes que o
objeto pode adquirir.

O universo virtud e sntético ndo esta dém ou aguém do mundo “red”, mas estabelecido em um
universo intermedi&io. Baseado em moded os |6gico- mateméticos, este universo pode ser transfor-

mado em smulagdo “red”, vivenciada pel os usudrios, por meio das atividades sensoriais e intel eciu-
as.

Diferentemente do que acontece com os suportes de captura anadgica como a fotografia, o cinema
OU MeSMO O Video, as imagens numéricas so condruidas totalmente pelos homens. Esses projetos
goresentam vistas e perspectivas dos edificios de uma maneira muito mais rpida e eficaz do que
antes, quando eram feitas por desenhistas em um tempo muito mais longo. Esta integracéo via com:
putador, antecipa o produto finad para os testes de amosragem e fabricacdo. Mesas “ captam”
desenhos originais das pranchetas e migram para o ambiente digital, formando assm imagens digitali-
zadas e virtuas,

Esta interface amadurece a relacdo homem-maquing, na medida em que subgtitui numerosas rela-
¢cOes mateméticas de verificagdn. Podemos concluir que o enquadramento do ponto de vista dos
projetistas na tela do computador, ndo tem mais nada em comum com o dos espectadores e te-
lespectadores, ou a referéncia da representacdo gréfica e fotografica, na medida em que ainterface
atingida por este suporte digital possibilita um conjunto enorme de virtuaizagBes provaveis para seus
usuarios.

A confluéncia entre a Arquitetura e as novas tecnol ogias informéticas trouxeram um ponto inportar-
te de golicacdo: 0 uso datela do computador para que, mediante a representacéo analdgica do pro-
jeto, este possa ser andisado. A tela, com o programa correspondente permite todo tipo de mari-
pulacdo: contemplar os interiores a partir de pontos de vistas mutantes, comprovar que produzem
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diferentes sstemas de iluminagéo, cacular a estrutura, estudar 0 processo de redlizacdo da obra, ver
o futuro edificio em uma representacéo de seu contexto urbano. A tela se converte, em definitivo,

numa representacdo diferente das possibilidades de redid ade que o desenho tem. A virtuaizagéo na
Arquitetura e suas possibilidades no campo digita, estruturam um novo conceito na feitura do proje-

to, refazendo assm etapas do caminho arquiteturd.

Nesse momento, comega a acontecer 0 desdobramento da visio, ou sga, surge uma segunda ética
: atdedtica. Hoje é possive redizar uma teleconferéncia entre Sao Paulo e Paris, em tempo red. A

Guerra do Golfo possibilitou assstir ao vivo o bombardeio de cidades e pessoas, em uma guerra
eminentemente eetrénica. Vemas, pouco a pouco, o declinio de importancia da ética geométrica,
ou a Gtica passiva do espaco. A introducdo da teledtica que vincula o sind do video, refaz a questéo
da digitaizacdo deste sinal, reconhecida por todos em todas as &ress, principa mente na utilizago
recente de espacos de redidade virtua. A superacdo da perspectiva geométricatradiciona por uma
perspectiva eletronica gera, por assim dizer, uma visdo de tempo redl, pela recepcdo ingtanténea dos
gnas de &udio e video. Este desdobramento da \isfo e do tempo afeta consideravel mente nossas
relaghes espaciais e aé mesmo filosoficas.

Narealidade virtua, o uso do capacete (VPL) e da vestimenta transmissora de dados (Data Suit) no
dominio do espaco virtud (Ciberespaco), provoca um primeiro desdobramento da pessoa, entre
aud e virtud. O teleoperador, gragas aos progressos recentes da teletactilidade, faz com que o
dto relevo do toque a disténcia venha completar a dta fidelidade sonora e visud. Tecnologias fazem
surgir um novo tipo de profissona na &ea da arquitetura, trabalhando exclusivamente com edta te-
ledtica do desdobramento humano. Além de ampliar a nossa nogdo de espago, refazemos todas as
nossas percepcies sensorio-motoras em todas as atividades desenvolvidas pearedidade virtud. A
criacéo de ambientes virtuais esta bastante ligada a0 realismo visud e a interaco, usando os outros
sentidos. Assim, assuntos como computagdo grafica em 3D, modelagem gréfica, e interacéo fo-
mem-méguina congtitui uma parte fundamenta na elaboracéo de ambientes virtuais. Em bem pouco
tempo, poderemos experimentar este novo meio de expressao na Arquitetura, de forma bastante
disseminada, a partir do momento em que essa tecnologia permita a imersdo e a interatividade no

espago.

Como nos gpresenta Duarte (1999), as tecnologias digitais possbilitaram a construcdo, a divulgacéo
e a experimentacdo de ambientes em redes de informagéo. O computador potencidizou, peas linhas
telefénicas, um universo incessante e multidireciona da informacdo na sodedade contemporanea.

Podemos citar, como exemplo destas aplicagies, as possibilidades que vém sendo exploradas com

as tecnologias de smulacéo digitd, no levantamento historico e na andise de edificios importantes
para a histéria que ndo mais existem ha décadas. Este trabaho de reconstrucdo vém sendo princi-
pamente desenvolvido em escolas de Arquitetura, em diversos lugares do mundo, utilizando como
ferramentas de traba ho, os modelos e as imagens dgitais desses prédios. Nesse compartilhamento
entre informacdo e Arquitetura, a relacdo com 0s espagos publicos ou privados, de certo modo,

vem operando e expressando novas préticas na sociedade contemporéanes, e atingindo a producdo

de novos projetos, novas cidades ou novas ingtaagbes, num espaco eminentemente digital.

Consideracbesfinais
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Hoje em dia, a Computacdo Gréfica tem um papel importante em inlmeras &reas, por exemplo: cri-
acao de gréficos em negécios, ciéncia e economia, redizacdo de mapas em cartografias, ebboracdo
de desenhos de novos produtos na &eaindustrid, visuadizacdo de Smulacéo e controle de animagéo
para simuladores de voo ou redlizacdo de vinhetas em programas de televisio

Uma questdo que se apresenta nesse novo quadro, descrito acima: de que forma o profissona de
Arquitetura e Urbanismo tem se posicionado frente as novas tecnologias informacionais, na aplicacéo
direta na representacéo gréfica do projeto de Arquitetura. Ou ainda, trazendo para 0 campo das
questOes relacionadas ao tema pergunta- se; quanto e de que maneira o processo de representagao
grafica, na &ea da Arquitetura, tem-se mostrado satisfatoriamente receptivo as novas tecnologias
informacionas, diante da velocidade de producéo e transferéncia da informacéo no mundo moder-
no?

Diante destas questdes, € vaido dizer que os profissonais de Arquitetura, témse posicionado afa-
vor da utilizacdo das novas tecnol ogias informacionais no ambito da Arquitetura; mesmo de maneira
modesta, tém acrescentado novas responsabilidades e habilidades as tarefas que envolvam as cone-
x0es sgnificativas inovadoras. Porém, o maior desafio, encontra:- se na fata de articulagbes estraté-
gicas coerentes na representac@o gréfica, na area de Arquitetura, que, a par dos mecanismos viabili-
zadores de transferéncia de informaggo, parecem néo qudifica-la como ferramenta de desenvolvi-
mento a todos os usu&rios. Dessa maneira, cabe ao profissona de Arquitetura buscar o lugar na
Arquitetura na interface com os meios eetronicos e digitais e se transformar num cataisador de for-

mas e SgnificagOes.
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