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Abstract. The essay is based on thesis of doctorate whose argument is delineated in the embroidery frame of the notion
of ‘program’. The term ‘program’, includes in its meaning computational program and program of architecture. It is
conspired by the different instances of design nature where “program” and design interact. It equates the digital
phenomenon from the different natures that can assume the concept of “program” as software and as architecture
program. It analyzes the interaction designer, ‘program”, image and information in the digital design. Considers the
experimentation as form to exceed the limitations imposed for the rules programmed in the ‘programs’.
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A caixa-preta de Flusser

A tecnologia digital tem contribuido para fazer emergir novas
regras para o projetista de acordo com sua interagéo com o meio.
0 projetista hoje interage com controles, modos de geracao,
processos de funcionamento das maquinas e dispositivos cuja
caracteristica transcende a nogéo de ambiente grafico digital,
instaurando novas regras que incluem o projetista como um
“construtor de ferramentas”.

0 programa computacional é manipulado pelo projetista através
dos inputs e outputs de sua interface, formando um ciclo
constantemente alimentando pelas regras do projetista e pelas
regras do programa. Nesse processo de retro-alimentacéo o
universo da arquitetura interage com o universo dos programas
computacionais.

Durante as operagdes projetuais com maior ou menor ingeréncia da
tecnologia digital, emergem arquiteturas que transitam desde os
canones do movimento moderno, do minimalismo, ou
deconstrutivismo, até arquiteturas cuja génese esta dentro do projeto
digital, configurando um processo onde o0 meio é constituido pelos
programas computacionais e pelos programas de arquitetura.

Flusser, busca expressar o fenémeno da automagao e suas
conseqiiéncias no mundo contemporaneo, situando seu ponto de
vista “dentro da funcionalidade da maquina”; explicando o dilema
entre o real e 0 imaginario que invade a atualidade, & partir da nogéo
de ‘caixa preta’ cujo funcionamento misterioso escapa ao usuario.

Nesse contexto, a ‘caixa-preta’ é um ‘aparelho’ tecnoldgico, no
qual o operador tem um completo desconhecimento do que
acontece em seu interior, podendo avaliar apenas o0 que entra e 0
que sai, através do input e output, definido pelo programador.

“[...] tal complexo ‘aparelho-operador’ parece ser canal que liga
imagem e significado, porque o complexo “aparelho-operador” é
demasiadamente complicado para que posa ser penetrado: é caixa
preta e o que se vé é apenas input e output. Quem vé input e
output vé o canal e ndo o processo codificador que se passa no
interior da caixa preta. Toda critica da imagem técnica deve visar
ao branqueamento dessa caixa.” (Flusser.2002)

Flusser propde um olhar de dentro da estrutura que suporta o
fendmeno das imagens: hardware e software. Do interior do
suporte, ele olha para os que operam, programam, Sa0
programados, gerenciam e empreendem os softwares. A imagem
técnica é uma superficie com significado que pode ser transferida

de um suporte a outro, cuja caracteristica mais importante é
materializar determinados conceitos a respeito do mundo.

A arquitetura expressa-se imageticamente perante 0 mundo
através de sua ‘formalizagdo’ enquanto construgéo.

Os ‘aparelhos‘ ndo sdo maquinas nem instrumentos,

servem para informar, e estar programados é o que 0s
caracterizam. O ‘projetista‘ passa a agir, produzir e manipular
as informagoes provenientes de todos os ‘programas’ com 0s
quais ele se defronta durante o processo de projeto. 0
programador do software pré-escreveu o programa que 0
projetista estd usando para representar suas idéias, trazendo-
as para o mundo visivel e concreto

Programas cada vez mais potentes e complexos se interpdem
entre o sujeito e o objeto. O objeto digital manipulado pelo
projetista acentua seu distanciamento do mundo fisico. O
projetista reproduz um mundo imaginario em que, o software é o
protagonista do espaco arquitetonico; onde a representagéo
captura a identidade do representado e o projeto digital converge
no modelo digital

A tecnologia digital usada em sentido exploratdrio, interpretada
como ‘meio’, possibilita o ‘branqueamento’ da ‘caixa preta’.

Para Flusser, “o aparelho ¢ ‘brinquedo’; transforma o homem em
‘jogador’, passa de Homo Faber a Homo Ludens. O homem
penetra no aparelho para descobrir-lhe suas manhas.”

0 projetista esta dentro do aparelho ‘jogando’ com o ‘programa’,
nesse jogo sua finalidade ndo é o ‘aparelho’. A habilidade em
operar o software esta acompanhada do desejo de dar forma ao
projeto que (in)depende do programa computacional, depende na
verdade de um outro programa: o programa de arquitetura.

A arquitetura do mundo digital embora tenha um forte
componente estético do ponto de vista de sua imagem visual,
representada pelas formas irregulares de suas superficies e
justificada pela geometria topoldgica dos softwares de
modelagem, vem sofrendo transformacdes cujas causas
transcendem a mera estética geométrica.

A midia digital possibilita ao projetista formalizar a arquitetura
através de inputs que descrevem questdes programaticas e
embora o software, possa ter ingeréncia sobre a formalizagao
dessa arquitetura, o projeto, ndo deveria ser confundido com o
objeto que esta sendo manipulado pelo programa computacional.



Programa de arquitetura e o
programa computacional

0 programa de arquitetura é um sistema de caminhos, eventos e
lugares que devem ser trabalhados e solucionados. Estes
elementos séo interligados e reaparecem durante todo o
processo de projeto em diferentes momentos, com aspectos
diversificados. Na organizagéo do pensamento arquitetonico, o
projeto assumindo sua natureza cognitiva passa a ser o objeto
tedrico, isto é, 0 objeto em torno do qual se constroi o
conhecimento.

A definicdo de um programa de arquitetura faz parte do projeto
arquitetdnico, sendo também objeto de conhecimento.

“Programas sdo estruturas complexas do pensamento, operam
com palavras, idéias e obviamente com necessidades. Programa
de necessidades. Estdo na ordem do desejo, produzem-se
também ao acaso. Programas séo resultado de uma visdo sobre o
mundo. Uma idealizacdo que necessita organizar-se, constituir-se
em programa, por mais simples que seja, para concretizar-se
enquanto construgdo.” (Fudo, 2004)

0Os conceitos em arquitetura podem preceder ou seguir aos
projetos, assim um conceito pode preceder um programa ou
derivar de um programa. (Tschumi,1999)

Normas, regras, e informacoes de diferentes naturezas derivam

em planilhas, indices, métodos quantitativos e qualitativos para

ordenar o projeto; fazem parte dos ‘programas’ acessados pela

Internet. Sdo os inputs que alimentam o projeto, repertorizam os
projetistas, e circulam no atelié de projeto.

Sao inputs codificados por varios outros ‘programas’, juntos na
memoria do computador e do projetista; visiveis na tela,
acessados e manipulados pelo projetista.

No Metapolis, aparece a associagdo direta de programa de
arquitetura com o espago vetorial: “As ‘areas de impunidade’ sao
oportunidades para desenvolver programas livres de
engessamentos em relacdo a hierarquias, centralidades ou
figuras retoricas”.(Metapolis, 2000)

“Hoje compor é criar programas. O programa nao equivale &
funcéo. Define-se por agdes e atividades, ndo por convengoes.
Um programa inventado; que possa ser mutavel, para depois ser
esquecido, transformado.” (Metapolis.2000)

Todo programa pode ser analisado, desarmado, desmontado, de
acordo a qualquer regra ou critério e a seguir reconstruido na
forma de uma nova configuragéo programatica, negando suas
variaveis programaticas iniciais. (Tschumi.1999)

Todos estes programas alimentados constantemente com outras
informacoes da Internet, fazem parte de um arcabouco de
programas e softwares de arquitetura que se mesclam entre o
input e output do computador, em um feedback constante, sendo
processados pela mente, pela memdria, enquanto formas —
(inyformes - vao sendo modeladas, questionadas, descartadas;
mimeses de outras arquiteturas ou de figuras geométricas, ou de
algoritmos que foram codificados em diagramas, re-introduzidos
no ‘aparelho’, através de outro programa. E um processo circular.
Muitos se transformam em “lixo” mas permanecem guardados
na memoria do computador, sdo imateriais.

Flusser, no seu livro “O Mundo codificado’, chama esse processo
de ‘circulo vicioso”, diz que a histdria da cultura humana néo é
mais “uma linha reta tragada da natureza & cultura. Trata-se de
um circulo, que gira da natureza & cultura, da cultura ao lixo, do
lixo & natureza e assim por diante. Um circulo vicioso.” (Flusser,
2007)

Montando estratégias de input e output, o projetista vai tentando
desvendar a ‘caixa preta’, e também seus designios (0s do
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projetista). Idealiza sua arquitetura para atender o programa de
arquitetura, que norteia suas decisoes projetuais. Para cada
decisdo de projeto tomada durante o processo, as alternativas de
uso do ‘programa’ sdo inumeras.

Ha um confronto para o projetista, entre o programa de
arquitetura que ele deve atender e os diferentes softwares e
dispositivos. 0 universo de programas computacionais cresce
junto com a complexidade dos programas de arquitetura.

“Quando o arquiteto deixa de operar sobre 0s programas,
abdica da possibilidade de atuar sobre 0 mundo. Ao priorizar a
forma, acredita modelar, construir o mundo. Mas esta s
atuando na superficie do problema e ndo em sua
esséncia.”(Fudo, 2004)

A criacdo de uma cena tridimensional nos programas de
rendering, sobrepde mapas de texturas sobre 0s objetos
modelados que adquirem propriedades visuais iludindo nossa
visdo. Simulando propriedades dos materiais, procuram se
aproximar do mundo real, quando o que acontece é tornar esse
mundo homogeneizado, com céus e texturas estabelecidas pelas
bibliotecas de bitmaps, disseminadas nas arquiteturas geradas
no universo de softwares que envolvem o projetista e seu modelo
3D, em contextos socio-culturais diferentes.

No CAD o projetista formula a priori uma estruturagdo geométrica
para projetar o objeto. Nos projetos ‘generativos’ o projetista
interage com complexos mecanismos, que lidam com a
emergéncia de formas derivadas de regras generativas, relagoes
e principios, sem a formulagéo a priori de categorias formais. A
forma é gerada de acordo 4 variaveis externas entre as quais as
variaveis programaticas.

No universo da arquitetura projeto e ‘programa’ encontram-se no
ambiente do atelié com o projetista, os programadores e 0s
softwares. O projetista age em prol do esgotamento do
‘programa’ e em prol da realizagdo do universo arquitetdnico.
Neste universo, o interesse e concentragéo do projetista no
mundo dos ‘programas’ faz com que o mundo la fora passe a ndo
existir; a ndo ser em fungdo do software. No universo da
arquitetura, as figuras do projetista e do programador
confundem-se e interpenetram-se. No atelié de projeto se
acentua mais a desvinculacio do projeto de seu contexto
programatico, de lugar e construtivo.

A natureza do projeto digital

Schon, na formulagéo do conceito de “reflexdo-na-acao” formula
a interacdo entre projetista e projeto durante a agéo projetual
através de um meio visual: a representacdo.(Schon, 2000) O
projetista

como o centralizador no método tradicional de projetar, também
assim permanece no método digital de projetar.

Este conceito, baseado na interacgo e reflexdo com o projetista,
tem profundas implicagdes para a midia do projeto digital, pois
implica no “controle do processo digital”, devido & importancia do
design da interface do usuario e ao alto conhecimento de projeto
informatizado que é exigido dos projetistas. (Oxman, 2006)

As fases ciclicas e interativas entre projetista e projeto no modo
tradicional, que compreendem a representagao, a geragao formal
e a avaliagdo constante em atendimento a um contexto e a um
programa arquitetonico, adquirem peculiaridades especificas de
interagdo no meio digital.

0 maior ou menor grau de interacao, entre o projetista, programa
de arquitetura, a representagao digital e o objeto arquitetonico,
esta intimamente vinculado & natureza de input do projetista e
ao output do software; relaciona-se com a geracdo da forma de
modo explicito, com figuras e formas, ou de modo implicito,
através de processos computacionais ou dispositivos.



SIGraDi 2009 sp

Oxman propde um quadro tedrico para esta ‘nova forma de
projetar’, baseado em quatro categorias existentes no projeto
tradicional:(1)representacao (representation) fortemente
relacionado com o0 ‘meio’ de representacdo; (2)geracao
(generation), inclui processos generativos e interagdo com o0 meio
digital, sendo diferente da geracéo e interagdo com o modo livre
de representacdo baseada em papel. (3)avaliagdo (evaluation)
inclui avaliacdo analitica e de processo, e (4)Performance
(performance) inclui processos relacionados as questoes
programaticas e de contexto.(Oxman. 2006)

Considera como paradigmas cinco modelos de projetos digitais:
(1)CAD models (2)Digital Formation models (3)Generative models
(4)Performance Models (5)Integrated compound models

E nas estratégias (3) e (4), respectivamente Generative models e
Performance Models, onde se percebe o maior controle do ‘processo
maquinico’ entre as questdes programaticas (performance), a
representacao e a geracao formal da arquitetura. Uma relago mais
intrinseca entre o software e a formalizagdo da arquitetura,
alimentada pelo fluxo de informagoes ditadas pelo programa de
arquitetura. No Generative models as formas séo definidas por
algoritmos generativos e no Performance Models & partir de
variaveis externas

A propria informagéo é considerada como forga externa que pode
acionar simulagdes para a geragao da forma, manipulando e
acessando respostas durante o processo, que se tornam
transparentes para o projetista (Oxman 2006)

0 dialogo da tecnologia digital com a forma arquitetnica é o que
precisa ser explicitado. O branqueamento da ‘caixa preta’ de
Flusser, esta acontecendo no projeto digital onde todos os passos
do processo ficam registrados e explicitos. Variaveis programaticas
podem ser manipuladas pelo projetista interferindo
automaticamente na configuragao formal da arquitetura.

Os ‘programas’ utilizados na geragéo formal se tornaram
potencialmente mais ativos, ndo apenas como modo de
representar a idéia do projetista, mas de propor novas formas
(shapes) a partir de inputs de outras naturezas. A interagéo do
projetista com o modelo 3D acontece apds o modelo ser gerado
diretamente pelo output do software.

Esta interagio sem interferéncia inicial do projetista, € uma das
caracteristicas de um tipo de ‘projeto digital‘, onde o software ao
assumir a formalizagdo do projeto, exige um controle muito mais
preciso do projetista sobre resultados formais que ndo foram
preconcebidos como imagens mentais pelo projetista. (Oxman, 2006)

Engana-se quem pensa que 0 ‘programa’ dispensa a mente
humana: existe uma ideologia e um programador, uma visao de
mundo por tras de cada ‘programa’ no interior da memoria do
computador; assim como existe um projetista que se comunica,
interfere ou se deixa seduzir através da interface, com todos os
programas. Este projetista pode penetrar o programa pela sua
interface, modificar, interromper, criar novos procedimentos, enfim
transgredir a regras iniciais, impor a sua ‘visdo de mundo’. Uma
atitude que exige cada vez mais um conhecimento aprofundado da
teoria do projeto, e do meio digital utilizado para viabilizagao
projetual e construtiva.

A busca pela forma reflete o conceito, a teoria, a idéia do arquiteto; é
onde o meio digital exige cada vez mais um controle do projetista no
sentido de entender a autonomia que os dispositivos e programas
adquiriram. Entender que esses instrumentos também refletem a
visdo de mundo de uma sociedade pés-industrial, onde a ‘matéria
prima’ manipulada e transformada pelas ferramentas passou a ser a
‘informag&o’. Informag&o esta cunhada pelo programa de
arquitetura.

Nesta interacdo existe uma interferéncia forte do meio digital no
programa de arquitetura e na geragéo da forma. E um jogo de

estratégias constantes que exige conhecimento projetual e
teorico do projetista, pois o controle formal como input do meio
digital, reserva ao projetista a decisdo de alimentar o software
com novas possibilidades programaticas, e o ato de aceitar ou
ndo os outputs da ‘caixa preta’.

0 ‘programa’ no atelié de projeto
Anogdo de ‘programa’, incorpora a informatica e arquitetura, na
relacdo entre os softwares e o projeto de arquitetura. Esta 6tica
plural e de multiplicidade de enfoques, penetra e transcende 0s
programas computacionais, trazendo a tona outros programas;
programa de arquitetura, como necessidade, como evento, como
ordenador do projeto, como o proprio projeto. Ou, 0 programa da
sumula da disciplina, com seus protocolos e procedimentos,
habilidades que se espera do estudante.

Ao enfocar os ‘programas’, como conceitos que se entrecruzam,
ou sdo excludentes, sinérgicos, sectarios, rigidos, flexiveis,
matematicos, computacionais, arquitetdnicos, normativos,
abertos, castradores ou libertarios percebe-se que todos eles
convergem no projeto, e fazem parte do ambiente do atelié.

A experimentacdo e a teoria de projeto para pensar o fenémeno
digital precisam fazer parte da pratica pedagdgica dentro do
atelié de projeto. Esta abordagem de ‘programa’ e projeto na era
digital, pretende salientar a importancia do meio digital como
arena de experimentacéo e de transgresséo das limitagdes
estabelecidas pelos ‘programas’, para construir um conhecimento
arquitetonico pautado pela consciéncia critica no uso e na
escolha da tecnologia digital.
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