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RESUMO

Este trabalho investiga o impacto das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) na
Arquitetura em si, e nos seus didlogos com outras areas de conhecimento. A questdo basica que
orienta este artigo & a analise de como as transformacdes tecnolégicas e a transdisciplinaridade
afetam as mudancas de paradigma na disciplina arquiteténica. Trata-se de um estudo que procura
identificar quais s&o as transformag¢des impostas pela insercdo dos meios digitais no cotidiano
humano, suas implicagdes no pensamento, génese e producdo arquitetdnica contemporénea e,
finalmente, estudar um projeto que aborda essas reflexdes. O principal objetivo da pesquisa é
investigar como a concepgédo de projetos arquitetdnicos pode ser ampliada para que corresponda a
complexidade intrinseca aos novos modos de vida inerentes a sociedade po6s-industrial do século
XXI. Dentro desse contexto, numa atmosfera em que os suportes digitais estdo, cada vez mais,
vinculados a existéncia humana, procura-se entender as inter-relagbes entre concreto e virtual na
configuracdo de uma nova espacialidade. Apresenta-se entdo uma reflexdo a partir de um projeto
contemporaneo — o Hotel WZ Lorena do arquiteto Guto Requena — que retoma questdes advindas do
universo conceitual da virtualidade e cujo desenho e conceito sdo indissociaveis de ambientes
virtuais. Como método de analise, o projeto selecionado sera estudado a partir de seis critérios:
programa, sitio de implantagéo, conceito e partido, resposta formal, interacdo com o ambiente externo
e interacdo com o usuario. A intengdo é analisar como as possibilidades espaciais dos ambientes
virtuais e concretos vém nutrindo-se mutuamente e as formas de didlogo entre imaterialidade e
materialidade.

PALAVRAS-CHAVE: arquitetura contemporanea, tecnologias digitais, cibercultura, Guto Requena, Hotel WZ
Lorena.

ABSTRACT

This work investigates the impact of the Information and Communication Technologies (ICT) in
Architecture itself as well as in its dialogues with others areas of knowledge. The basic question,
which orients this paper, is the analysis of how the technological transformations and the
transdisciplinarity have affected the paradigm changes in the architectural discipline. This is a study
that seeks to identify which are the transformations imposed by the insertion of digital means in human
lives, also its implications in contemporary architectural thought, genesis and production. Finally, it
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intends to study one project that address such reflections. The research’s main goal is to investigate
how the conception of architectural projects may be amplified in order to correspond to the intrinsic
complexity of the new modes of being that are inherent to the post-industrial society of the 21"
century. In this context — in an atmosphere in which more and more the digital supports are linked to
the human existence — the intention is to understand the interrelationships between concrete and
virtual in the configuration of a new spatiality. Thus, the work presents a reflection that stems from one
contemporary project — the WZ Lorena Hotel, designed by Guto Requena — whose concept is
inseparable from virtual environments. As a methodology of analysis, the selected project will be
studied according to six criteria: program, implementation site, architectural concept, formal response,
interaction with the external environment and interaction with the user. The intention is analyzing how
the virtual and concrete environments have been mutually feeding each other.

KEY-WORDS: contemporary architecture, digital technologies, cyberculture, Guto Requena, WZ Lorena Hotel.

RESUMEN

Este articulo investiga el impacto de las Tecnologias de la Comunicacion y de la informacion (TIC) en la propia
arquitectura, y en sus didlogos con otras dreas del conocimiento. Se trata de un estudio que busca identificar
cudles son los cambios impuestos por la integracion de los medios digitales en la vida diaria humana, sus
implicaciones en el pensamiento, génesis y produccion arquitectonica contempordnea y, finalmente, a estudiar
un proyecto que se ocupa de estas reflexiones. El objetivo principal del trabajo es investigar cémo el disefio de
proyectos de arquitectura se puede ampliar para que coincida con la complejidad intrinseca a los nuevos estilos
de vida propios de la sociedad post-industrial del siglo XXI. En este contexto, una atmdsfera en la que los medios
digitales son cada vez mds vinculadas a la existencia humana, tratamos de entender las interrelaciones entre
virtual y concreto en la creacion de una nueva espacialidad. A continuacion se presenta en una reflexion a partir
de un disefio contempordneo - el Hotel WZ Lorena del arquitecto Guto Requena - que ocupa preguntas que
surgen del universo conceptual de la virtualidad y cuyo disefio y concepto son inseparables de los entornos
virtuales. El proyecto seleccionado serd estudiado a partir de seis criterios: programa, sitio de implantacion,
concepto y partido, respuesta formal, interaccion con el medio externo y la interaccion del usuario. La intencion
es analizar como las posibilidades espaciales de entornos virtuales y reales venido alimentando mutuamente y
formas de didlogo entre la inmaterialidad y la materialidad.

PALABRAS-CLAVE: arquitectura contempordnea, tecnologia digital, cibercultura, Guto Requena, Hotel WZ
Lorena.

1 INTRODUCAO

O tempo, o espago e o homem tém sido, desde sempre, trés condicionantes fundamentais da
producdo arquitetdnica. Isso implica usos, formas e técnicas diferentes para cada época, diretamente
relacionadas as imposi¢Ges tecnoldgicas e, consequentemente, as transformacgdes culturais do
momento em questdo. Nesse sentido, a arquitetura tem como principal objetivo resolver as
necessidades que, em cada periodo, formula o usuario e no momento atual, estas sdo delineadas
pela presenca das tecnologias digitais no cotidiano do homem. “Os modelos e as imagens digitais sao
intermediarias de uma mesma natureza, a numérica, o que significa que é possivel transformar
numeros e modelos em imagens e vice-versa” (LEMOS, 2013). A arquitetura na era digital pode se

colocar entre esses universos, explorar intersticios.
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As possibilidades trazidas a concepgdo arquitetonica pelas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo
(TICs) estimularam um criar hibrido que une num mesmo processo de design as tecnologias tradicionais,
analdgicas e as recentes tecnologias digitais, com o uso misto de scanners tridimensionais, maquinas de
prototipagem rapida, modeladores virtuais, programas generativos ou simuladores de fluxos diversos,
intempéries e topologias. O resultado é um design que se apropria das pesquisas com novos materiais
aplicdveis a arquitetura, mais esbeltos e resistentes, com propriedades formais diferenciadas e sensiveis
a estimulos. (REQUENA, 2007, p.54)

Dessa maneira, os arquitetos vivem hoje um momento de revisdao e profundo questionamento dos
novos limites da profissdo, que exige profissionais aptos a trabalhar em escalas diferentes,
dialogando entre ambientes concretos, virtuais ou hibridos. “E um momento impar no entendimento
classico da divisao das areas do conhecimento e, cada vez mais, diferentes arquitetos se integrarao
numa metodologia interdisciplinar advinda do processo de complexidade dos nossos tempos”

(BRAYER; SIMONOT, 2002).

Este artigo tem como principal objetivo investigar a influéncia das TICs e de conceitos advindos de
outras disciplinas nos projetos arquitetonicos contemporaneos tendo como enfoque o uso de
suportes digitais e imateriais que possibilitem uma interagcdao em tempo real entre 0 homem e o
espa¢o construido. Para tanto, foi feita a apresentacdo e a andlise de um recente projeto
contemporaneo brasileiro, o Hotel WZ Lorena do arquiteto Guto Requena, que esta situado na
Avenida Rebougas na cidade de S3o Paulo. Nesse trabalho, Requena retoma questdes advindas do
universo conceitual da virtualidade e da interatividade, abordando novas formas de didlogo entre
edificio, homem e ambiente. Trata-se de estabelecer uma compreensao mais ampla da relagdo entre
as TICs e todas as etapas da arquitetura, desde sua concepg¢do, até a produc¢do, construcao e

finalmente seus usos.

2 METODO

O percurso metodoldgico foi iniciado por uma revisdo bibliografica a fim de apontar os conceitos
inerentes a virtualidade e definir o que é o virtual. Em seguida, foram realizadas leituras acerca das
teorias filoséficas e socioldgicas que procuram entender as alteragdes sociais e culturais decorrentes
do desenvolvimento das mais recentes tecnologias que influenciaram diretamente o pensamento, a
critica e o fazer arquitetdnico. Para isso, buscou-se um delineamento histérico capaz de embasar as
analises da realidade contemporanea sob o enfoque da interferéncia de novas tecnologias, fazendo

um recorte entre a era industrial e a era digital.

Posteriormente, foi feita a selecao do estudo de caso, o Hotel WZ Lorena, que reflete essas ideias,

seguida da definicdo e a descricdo do procedimento de analise de tal estudo. O procedimento foi
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definido em trés areas (processos de concepgdo, processos de producdo e usos) e aplicado em seis
diferentes aspectos (programa, conceito e partido, sitio de implantacdo, resposta formal, interacdo

com o ambiente externo e interagdo com o usuario).

A etapa final foi a aplicacdo do procedimento de andlise a fim de mapear como o processo de projeto
do arquiteto Guto Requena incorpora o tema da interacdo homem-ambiente-espaco-
comportamento, inserido no contexto das tecnologias digitais, presentes tanto no processo de

concepc¢ao quanto no produto arquitetonico.

3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

O que se diz sobre o virtual

“Q virtual, entendido como informacao digital, ¢ o movimento global de bits a velocidade da luz”
(MITCHELL, 2000). A informacéo, traduzida para 0 e 1, obedece a esse cddigo binario e pode ser
qualificada como virtual, que é um conceito, uma realidade passivel de ser simulada no contexto do
digital. A forma de codificacdo de objetos do mundo real por meio desse cddigo é possibilitada

atualmente pelas novas TIC.

Novas maneiras de conviver e de pensar estdo sendo elaboradas no mundo das telecomunicagdes e
da informatica, e a configuragdo das tecnologias digitais abre certos campos de possibilidades a uma
cultura. O uso dessas técnicas tem implicagdes sobre o cotidiano e sobre as atividade do homem.
Elas trazem consigo alteragdes no modo de conhecer o mundo, nas formas de representar esse

conhecimento e na transmissao dessas representacdes por meio da linguagem.

Nesse sentido, em termos filoséficos, o virtual ndo se op&e ao real, mas ao atual. O que ocorre é que
“o0 tempo percebido pelo individuo perde sua linearidade, determinando que a relagdo presente-
passado-futuro, que representa um tempo cronoldgico, dé lugar a um tempo que se expde
instantaneamente” (VIRILIO, 1993), no qual resta apenas a vivéncia repetida do agora, a busca
desenfreada do momento atual. Essa ideia de atemporalidade ndo elimina as conquistas modernas,

mas sugere uma hibridagao com o tempo digital.

Procedimento de analise

Entender as relagdes humanas em um ambiente tecnoldgico interativo, de sinais eletrdnicos,

informagdes e comportamentos dinamicos, requer a compreensdo de conhecimentos e habilidades
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para desenvolver interfaces. A Revolugao Industrial e, por conseguinte, o advento da idade moderna,
serviram como cenario para a experiéncia de um tempo cronometrado, medido e organizado. A
Revolugdo Tecnoldgica vivida na atualidade destrdi essa ideia de tempo, inaugurando uma relagao

atemporal das relagdes sociais e culturais.

7

A condicdo de mudanga e de mobilidade constante é elemento constitutivo da realidade atual,
apontando a substituicdo da forma pelo evento. Essa concepg¢do arquitetdnica que parte da
interacdo cotidiana e instantanea do homem com o espag¢o deve se estabelecer a partir de uma
flexibilizacdo que possibilite a substituicdo de uma situagao por outra, regida pelo sistema de

retroalimentagdo (feedback continuo).

E preciso repensar o processo de concepgdo de projetos a partir do ponto de vista da influéncia da
ideia de atemporalidade atual, que interfere diretamente no comportamento do homem

contemporaneo, para que os edificios correspondam, materialmente, a imaterialidade inerente a

insercdo das tecnologias digitais no cotidiano humano.

Nesse sentido, o ato de definir e descrever um procedimento de analise para o caso aqui estudado
deve incluir parametros que vao além dos tradicionais métodos de analise, nos quais o edificio é
separado em partes que explicam o todo por meio de uma ideia de sintese, a qual mantém as partes
relacionadas (BERREDO; LASSANCE, 2011). E preciso que o procedimento de andlise aborde a
concepgdo diagramatica na arquitetura contemporanea e, finalmente, a parametrizagdao de dados

que exercem cada vez mais influéncia no processo e no produto final.

Essa concepcdo de diagrama influencia diretamente o trabalho do arquiteto Guto Requena, no qual o
processo de projeto por diagramas se desenvolve sob o conceito de ‘datascape’, que corresponde a
uma paisagem de dados; isto é, dados e eventos conformam elementos dinamicos que transformam
a paisagem arquitetdnica — e, em ultima instancia, a paisagem urbana. O processo passa, por essa
concepgdo, a centrar-se na interagdo de dados e eventos que ocorrem no espago urbano e

arquitetdnico.

Entendendo o diagrama contemporaneo dentro dos estdgios generativo, operacional e
comunicativo, foi proposta uma estrutura de trés etapas arquitetonicas constituida de seis itens para
caracterizar os processos computacionais envolvidos. Essas trés etapas ( processos de concepgao,
processos de produgdo e usos) foram identificadas por Requena (2007) ao analisar quais fases

arquitetdnicas sao influenciadas pelo uso das ferramentas computacionais no processo de projeto. O
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método de analise aqui empregado visa ampliar o alcance desses tépicos especificando seis critérios
de andlise para evidenciar a relagdo entre materialidade e virtualidade na arquitetura
contemporanea e, para tanto, os trabalhos selecionados para os estudos de caso foram analisados a

partir dos seguintes parametros:

Programa arquitetonico
Conceito e partido

Sitio de implantagao
Resposta formal

Interagao com o ambiente externo

mmo o w

Interagdao com o usudrio

Estudo de caso: Hotel WZ Lorena

Guto Requena faz parte de uma nova geragao de arquitetos que tem de lidar com a transi¢cdo da
cultura analdgica para a digital. O arquiteto defende que a cultura digital é, na verdade, a cultura
geral atualmente e que a totalidade da vida da sociedade esta relacionada as tecnologias. Nesse
sentido, o projeto WZ Lorena foi selecionado como estudo de caso por ser uma intervengdo
brasileira que discute as relagdes de virtualidade, interatividade e por abordar novas formas de

didlogo entre espaco publico e espago privado.
A. Programa arquiteténico

O antigo hotel WZ Lorena, construido em 1973, precisava de uma remodelagao completa da fachada.
O programa incluia criar uma nova narrativa visual, desde que utilizando um material pré-
determinado pelos proprietarios, o Alubond — que é uma chapa metadlica —, uma vez que esse
revestimento ja tinha sido comprado. A proposta para o retrofit foi criar uma fachada interativa que

reagisse visualmente de acordo com os niveis de ruido e de polui¢cdo do ar no entorno do edificio.

B. Conceito e partido

Como o revestimento foi uma condi¢do imposta ao arquiteto, ele partiu do conceito de que poderia
trabalhar a fachada em dois momentos, um estatico (diurno) e outro interativo (noturno). O
procedimento para garantir a interatividade foi a colocagao de um gravador polifénico no exterior do
terceiro andar do prédio para gravar a paisagem sonora durante 24 horas e a instalagdao de sensores
que medem a qualidade do ar no topo do edificio.

A gravacao desse ciclo de 24 horas de audio foi retratada graficamente, indicando os momentos de



maior ou menor intensidade de ruido. Com isso, foi possivel identificar os picos sonoros e

parametrizar esses arquivos no GrassHoper — que é um software paramétrico — gerando um
diagrama em forma de uma fita divida em quatro periodos — manh3, tarde, noite e madrugada

(figura 01).

Figura 01: Grafico de registro do gravador polifonico e diagramagao do resultado das medigoes

MANHA - 06:00 AS 12:00

TARDE - 12:00 AS 18:00

00 2S00 123080 124500 130000  1AISO0 133000 134500

NOITE - 18:00 AS 00:00

MADRUGADA - 00:00 AS 06:00

veam  11%00  1dem  vasen

MANHA TARDE NOITE MADRUGADA

e A R RS R AR e st AP o

Fonte: Imagens cedidas pelo arquiteto Guto Requena

Em seguida, desenhou-se a maquete digital do edificio e o arquivo visual da curva de dudio gerada no
GrassHoper foi enrolada quatro vezes nessa maquete, simbolizando os quatro momentos do dia

(figura 02).
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Figura 02: Maquete digital do hotel envolta quatro vezes pela a curva de dudio parametrizada

MADRUGADA

e NOITE

TARDE

2, I MANHA

Fonte: Imagem cedida pelo arquiteto Guto Requena

C. Sitio de implanta¢do

O hotel estd localizado na Avenida Rebougas na cidade de Sao Paulo. Ela é uma avenida situada em
uma das dreas mais movimentadas da capital Paulista e tem uma paisagem sonora muito
caracteristica; é muito barulhenta devido ao intenso fluxo de automdveis e pessoas e o edificio fica
em frente a um ponto de 6nibus. Tem um ciclo de sons, de ruidos que dura 24 horas por dia. Além
disso, por ser uma regido com muita emissdo de gases poluentes, a qualidade do ar é pouco
satisfatdria. Isso pode ser comprovado pela presencga de placas ao longo da avenida que indicam os

niveis de polui¢cdo do ar.

D. Resposta formal

Com o uso do Grasshoper, as diferentes intensidades de som deram origem as diferentes cores das
chapas metdlicas. Os picos de barulho geraram a cor dourada, menos barulho a cor azul marinho,
pouco barulho a cor azul claro e o siléncio gerou a cor cinza. Como o produto parametrizado da
gravacgado dos ruidos gerou uma “curva” com sobressaléncias e reentrancias, esta toca mais o edificio

nos pontos de maior ruido registrado na “fita” e menos nos pontos de menor ruido.

Os lugares onde tocam os maiores picos, as placas de Alubond ficam douradas e a medida que esses
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picos diminuem, elas ficam azuis marinho, depois azuis claro e, por fim, cinzas (figuras 03 e 04).

Figura 03: Cores das placas geradas pela parametrizagdo dos ruidos no GrassHoper

PRETO: 3 8 AZUL ESCURO: AZUL CLARO: CINZA:
CAIXAS DAS PAINEIS PAINEIS PAINEIS PAINEIS PAINEIS

JANELAS ILUMINADOS PELAS QUE REPRESENTAM O QUE REPRESENTAM O Que o Que o
BARRAS DE LED. VOLUME MAXINO VOLUME ALTO VOLUME MEDIO VOLUME BAIXO
CORES CLARAS

REFLETEM MELHOR
AS Luzes.

Fonte: Imagens cedidas pelo arquiteto Guto Requena

Figura 04: Simulag¢do formal das cores geradas pela fita de audio parametrizada envolvida no hotel

360°

Fonte: Imagens cedidas pelo arquiteto Guto Requena

Além disso, Entre as placas coloridas do prédio estdo interpoladas chapas brancas que funcionam

como “pixels” desta pele. Elas refletem 350 lumindrias com LED's RGB que fazem possivel a resposta
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grafica como output (resultado) das informagdGes colhidas pelos sensores (figura 05).

Figura 05: Luminarias LES’s RGB (representadas na cor branca) intercaladas entre as placas coloridas de Alubond
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Fonte: Imagem cedida pelo arquiteto Guto Requena

E. Interag¢do com o ambiente externo

A intera¢dao do WZ Lorena com o ambiente externo é intrinseca desde o processo de concepgao até a
etapa final de uso. O conceito do projeto foi, desde o principio, norteado pela relagao que o edificio
estabelece com o seu entorno e, em especial, com a Avenida Rebougas. Tanto a fachada diurna que é
estdatica, quanto a fachada noturna que é interativa, tém relagdo direta com os ruidos e os niveis de

polui¢do do ar que circundam o hotel WZ Lorena. (figura 06).

Figura 06: Detalhamento dos mecanismos de input e output do sistema

f SOM @ QUALIDADE DO AR

INPUT INPUT

1. Microfones

captagic dos ruidos

OUTPUT oUTPUT

2. 0 audio é transformado em endas graficas
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o

A

UL T

PESSIMA [CORES QUENTES

Fonte: Imagem cedida pelo arquiteto Guto Requena
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Ao anoitecer, a pele metdlica colorida acende-se gerando a “Criatura de Luz”. Essa criatura tem um
comportamento préprio e inesperado, reagindo em tempo real aos estimulos do ambiente. Sensores
instalados no edificio coletam a paisagem sonora do entorno. Esses dados geram o movimento da
criatura, de modo que ela se agita e se expande respondendo a esses estimulos do som. Outro grupo
de sensores instalados no edificio coletam a qualidade do ar atuando na mudanga de cores da
criatura. Dias mais poluidos fazem-na ficar em tonalidades mais quentes, como vermelhos e laranjas.
Em dias de melhor qualidade do ar, a criatura tende a cores frias, como azuis, roxos e o verde.

O prédio transforma-se assim em uma arquitetura interativa, respondendo aos estimulos do seu
entorno e convidando a populagao de S3o Paulo a refletir sobre seus préprios comportamentos. Som
e qualidade do ar sdo dados fundamentais para a paisagem urbana de grandes cidades como Sdo
Paulo e assim, de modo simples e direto, essa instalagdo de luz provoca e estimula a reflexdo. Sirenes
de ambulancias, buzinas de moto-boys, pedestres correndo atrasados, chuva intensa e polui¢ao dos

automoveis transformam-se em padrdes graficos de luz e cor nessa pele reativa (figura 07).

Figura 07: Imagem da fachada interativa

Fonte: Imagem cedida pelo arquiteto Guto Requena

F. Intera¢éo com o usudrio

Foi criado um aplicativo para celular que permite que o publico interaja diretamente com essa
instalacdo de luz, através do toque (num game inspirado no classico “Game of Life”) ou através da
sua propria voz. A interagdo também pode ocorrer através de uma grande tela “touch screen”

localizada no hall de entrada do Hotel

11
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Além disso, existe uma rela¢do direta entre os usuarios do entorno do prédio e os estimulos externos
gue sdo refletidos no edificio (barulho e qualidade do ar). Cada transeunte e cada veiculo sdo
agentes que interferem no ambiente urbano e, desse modo, o Hotel WZ Lorena transforma-se num

espelho do comportamento humano na regidao em que esta situado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Como esta pesquisa buscou empreender reflexdes acerca do papel dos meios digitais na producao da
arquitetura contemporanea, foram retomados antecedentes tedricos que permitem abordar o digital
como parte do processo de desenvolvimento das diversas tecnologias e de evolug¢do da arquitetura
e, para isso, analisa em que medida a natureza virtual desse suporte, que constitui um espaco de
interacdes e simulagdes, atua no processo de crescente complexidade da arquitetura no panorama

da cultura e dos processos de criacao.

O projeto de Guto Requena aqui analisado, o Hotel WZ Lorena, trabalha o conceito de arquitetura
hibrida. Seu programa e sitio de implantacdo desenvolvem-se completamente no ambiente real. Ja
seu conceito e partido, sua resposta formal, a interacdo da obra com o ambiente externo e com o

usuario sao hibridos, tangenciando tanto a esfera virtual quanto a esfera real.

O que pode-se deduzir dessas analises é que, mesmo estando a arquitetura contemporanea
amparada pelas TIC e cada vez mais utilizando recursos digitais na sua génese e producdo, a

materializacdo desses conceitos necessita de um grande aparato real e material.

CONCLUSOES

Com a evolugdo das ferramentas de representagao da arquitetura e com a transformacao do suporte
em espaco dindmico e interativo das simulagdes, a prépria nogao da arquitetura se renova,
colocando em questdo a posi¢cdo do arquiteto. O percurso da pesquisa procurou demostrar como o
processo evolutivo do pensamento arquitetdnico — traduzido em teoria, experimentacao e obras

construidas — atinge mais uma etapa de sua evolugdo continua, através das tecnologias digitais.

Assim, procurou-se tecer os conceitos que permitissem realizar a leitura dos procedimentos que
delineiam a arquitetura na era digital. Analisou-se como a arquitetura enfrentou e superou sua
dimensdo funcional ou de impacto visual para enfrentar a elaboragao diagramatica do pensamento
em sua prépria dindmica, ou seja, da visdao estdtica da perspectiva aos desdobramentos das

simulag¢des interativas, ou ainda, do paradigma mecanico ao digital.
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O diagrama da arquitetura digital se faz no movimento dinamico dos desdobramentos analdgicos e
digitais. Seus procedimentos se baseiam em conceitos que assumem, no fluxo da informacao,
configuragdes diferentes a cada momento, mas reconheciveis como continuidade. Nesse sentido, o
estudo do edificio WZ Lorena, do arquiteto brasileiro Guto Requena evidencia como a diagramacao,
trabalhada sob o conceito contemporaneo de desenvolvimento de softwares paramétricos, esta em
acordo com a temporalidade exacerbadamente acelerada das transformagbes informacionais

experimentadas pela sociedade atual.

O inegavel é que por meio desse processo de projeto é possivel visualizar o excesso de informagao —
que é inerente aos modos de vida contemporaneos -, categorizar e sistematizar parametros que
interferem direta e indiretamente no problema, processa-los e diagrama-los; de forma que a
complexidade e a velocidade de transformagdes impostas pelas TIC possam ser traduzidas em um

produto que responde as questdes que sao discutidas e inerentes ao mundo digital.

As possibilidades do criar hibrido ainda estdo apenas se esbogcando, mas com a popularizacdo e
barateamento dos equipamentos digitais e consequente disseminacdo em universidades, grupos de
pesquisa e escritdrios, certamente resultados inovadores deverdo surgir com mais frequéncia. Nesse
processo ha sem duvida um grande potencial, estimulado pelos caminhos abertos pela somatdria dos
meios analdgicos com os digitais e arquitetos experimentais como Requena, passam a esbocar

solucdes na busca por outros processos projetuais, gracas a estes meios tecnoldgicos

Finalmente, ndo se pode ignorar a presenca do digital na disciplina arquiteténica, mas o virtual sé se
manifesta amparado por muitos artefatos materiais, uma vez que enquanto o homem for fisico,
material, a arquitetura que o abriga — mesmo que mais interativa e digitalizada — podera ser hibrida,

mas ndo imaterial.
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