
Efectele implicãrii mediului digital în
practica de arhitecturã sunt din ce în ce mai vizibile ºi
prezente. În fiecare zi asistãm fie la finalizarea unei noi
construcþii în care computaþia joacã un rol din ce în ce
mai important, fie la apariþia unor noi texte de
referinþã ale unei arhitecturi cu ajutorul computaþiei,
care reprezintã noi idei ºi concepte legate de evoluþia
ºi schimbarea paradigmei arhitecturale cãtre o
arhitecturã digitalã, ºi nu în ultimul rând la apariþia
unor noi ºcol i de arhitecturã în care studiul
computaþiei este preocuparea principalã.

În prezent digitalul îºi croieºte locul în lumea
arhitecturalã, stabilindu-ºi teoriile fondatoare,
uneltele de lucru, metodele de construcþie ºi formele
arhitecturale. Dar arhitectura computaþionalã astãzi
este doar la început, ea apãrând sporadic în diversele
domenii de cunoºtinþe ale arhitecturii, fie în teorie, fie
în practicã, fie în fabricaþie, fie în explorarea formalã.
Arhitecþii de astãzi sunt martorii unei emergenþe ale
noii arhitecturi. Introducerea uneltelor digitale ºi
adoptarea procedeelor de fabricaþie digitalã în
proiectare ºi construcþii poate fi consideratã una
dintre cele mai radicale schimbãri de paradigmã în
i s t o r i a a r h i t e c t u r a l ã . I m p l i c a þ i i l e f o r m a l e º i
procedurale în activitatea de proiectare sunt de o
magnitudine nemaiîntâlnitã. Un nou vocabular al
formelor, aºa numitele forme libere, controlate de
seturi de reguli bine definite ºi modelate în funcþie de
relaþia dintre proprietãþile geometrice ale modelelor ºi
criterii de performanþã, apar astfel ca protagoniºti ai
noii arhitecturi [1].

Uneltele actuale de proiectare se îndepãrteazã de
utilizarea mediului computaþional ca simplu creion ºi
se îndreaptã cãtre o folosire a uneltelor în vederea
rescrierii arhitecturii. Astfel, se dezvoltã unelte opera-
tive de proiectare care controleazã modelele de
comportament geometric al artefactului arhitectural ºi
se coroboreazã diferenþe calitative ºi cantitative care
guverneazã logica inerentã organizaþionalã a
sistemului.

Uneltele digitale devin sisteme complicate prin
intermediul cãrora pot fi realizate mai repede, mai
productiv ºi mai eficient desenele obiectelor de
arhitecturã fãurite de arhitecþi, imaginate ºi aºternute
pe hârtie prin intermediul mediului computaþional,
urmând ca alte persoane, diferite de arhitecþi sã le
poatã transpune în realitate.

Modelarea parametricã, o tehnicã de proiectare
bazatã ultimele dezvoltãri ale sistemelor CAD ºi CAM,
oferã un alt mod de generare a formei arhitecturale
din care rezultã o mulþime de posibilitãþi, astfel se
înlocuieºte procesul stabil cu variabile, singularitãþi ºi
multiplicitãþi. Sunt primordiale ecuaþiile care descriu
relaþii dintre obiecte, pentru cã astfel se stabilesc
interdependenþe ºi nu o impunere a unei forme rigide
stabilite arbitrar.

Poate cã cea mai cunoscutã definiþie a arhitecturii
parametrice este cea datã de Patrick Schumacher
(arhitect asociat la Zaha Hadid Architects ºi profesor la
Architectural Association în Londra) care descrie
tehnicile parametrice ca abilitatea de a articula ºi
asocia elemente ale proiectului cu anumiþi parametri

ce pot induce variaþie. Schumacher vede în tehnicile
parametrice o metodã de control al complexitãþilor
avansate ce apar din articularea relaþionatã a
elementelor de proiect ºi ale parametrilor.

Ceea ce apare relevant din aceastã aplecare a
arhitecturii cãtre forme libere ºi matematicã, este
conceptul de parametru, ce descrie un spaþiu soluþie al
uneltelor digitale. Astfel, un parametrul al unei curbe
este acel domeniu de valori ce, înlocuit în ecuaþia
acelei curbe, va genera forma finalã a l iniei .
Parametrul este cel care împreunã cu regula formalã
defineºte forma. Geometria devine astfel asociativã, în
care variaþiile parametrilor determinã o nouã secvenþã
logicã în care o modificare într-o geometrie determinã
o altã modificare geometricã, astfel încât forma finalã
va fi rezultatul logic al tuturor acestor variaþii [2].

Aceastã abordare a dus la o utilizare a unei tehnici ce
a început sã se contureze sub numele de Modelare
Parametricã, definitã de cãtre Carols Barrios, ca
procesul prin care un model digital este reprezentarea
unei entitãþi geometrice care are atribute (proprietãþi)
fixe ºi altele care variazã [3]. Barrios descrie acele
atribute variabile ca parametrii ai acestui obiect, restul
atributelor fixe fiind constrângeri. Modelul parametric
definit astfel va putea rãspunde unor modificãri ale
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parametrilor, adaptându-se ºi reconfigurându-se con-
form valorilor date parametrilor, pãstrând fixe acele
valori constrânse.

În acest context proiectarea parametricã, definitã de
Mark Burry, apare ca o metodã prin care diverse
obiecte parametrizate pot fi relaþionate ºi asociate
geometric pentru a forma o secvenþã de decizii a cãror
istorie este înregistratã în procesul de proiectare.
Astfel, parametrii geometrici ai unui obiect pot fi
asociaþi cu alþi parametri ai unui alt obiect, generând
astfel lanþuri de asocieri în întregul proiect. Relaþiile
care se creeazã vor determina dependenþe în cascadã
ale elementelor de cele determinate precedent [4].

O modelare de tipul celei asociative descrise mai sus,
duce la posibilitatea de a realiza asocieri formale între
elementele parametrizate ale mai multor obiecte ºi
dacã este generalizatã poate duce la obþinerea unui
întreg proiect care este modelat parametric asociativ
ºi în care o modificare a unuia dintre parametrii
originali se propagã prin toatã structura de evoluþie
parametricã ºi va determina schimbãri în întregul
proiect ºi o reconfigurare a întregii forme ce va
respecta noii parametri.

Aceastã auto-organizare a modelului determinatã de
schimbarea parametrilor iniþiali este posibilã doar
dacã toate condiþiile de constrângere ale modelului
sunt satisfãcute de noile valori ale parametrilor. În
cazul în care condiþiile fixe nu pot fi satisfãcute sau
dacã parametrii variabili vor fi în afara valorilor
permise, modificarea parametrilor iniþiali nu va genera
o propagare a modificãrilor decât atunci când se vor
opera acele ajustãri necesare respectãrii tuturor
condiþiilor prevãzute ca ºi constrângeri.

În practica de arhitecturã contemporanã, mediul
digital începe sã fie folosit, nu ca o unealtã de
vizualizare, ci ca o metodã generatoare a formei ºi a
transformãrilor ei. Mergând mai departe de modelarea
parametricã a unei forme, proiectanþii folosesc o
logicã generativã sub forma unui algoritm prin
i n t e r me d i u l c ã r u i a s e p o t î n c o r p o r a d i v e r s e
constrângeri ºi se poate adapta dinamic soluþia de
arhitecturã.

Ideea de algoritm stã la baza construcþiei gândirii
fiinþei umane. Poate are legãtura cu faptul cã frumosul
este o relaþie care se regãseºte adânc înscrisã în fiinþa
umanã sau cu faptul cã o anumitã ordine a lucrurilor
ne este familiarã, mai familiarã decât altceva. Dacã pe
o foaie se deseneazã mai multe dreptunghiuri, dintre
care unul are proporþia de aur între laturi, oamenii vor
alege acel dreptunghi cu preferinþã asupra celorlalte.
S - a d e m o n s t r a t c ã o a n u m i t ã o r d i n e , f i e e a
matematica, fie ea fractalicã ne este familiarã, dacã nu
chiar întipãritã în modelele de gândire umanã.

Algoritmii nu se pot manifesta decât ca unelte
ajutãtoare, ca serie de tehnici ºi tactici de abordare a
diverselor probleme arhitecturale, care deºi ancorate
în realitatea momentului, dezvoltate în paralel cu
teoria arhitecturalã contemporanã, transpuse ºi
adaptate din alte medii (animaþie, construcþia de
nave), nu îºi au rostul, ºi nu se pot manifesta dacã nu
sunt completate de o abordare a fenomenului
arhitecturii.

Rolul unui algoritm în arhitecturã este de a cerceta,
dezvolta ºi informa arhitectul ce îl foloseºte. Chiar

dacã asistãm astãzi la folosirea unor algoritmi, relativi
autonomi, pentru generarea formalã, aceºtia sunt de
multe ori lipsiþi de substanþã ºi de un concept
arhitectural aplicat, ce sã fie în rezonanþã cu genotipul
generat. Fãrã o ancorare în gândirea arhitecturalã, a
unui concept care apoi sã fie transpus într-un
algoritm, rezultatul generat va rãmâne, în cel mai bun
caz, o formã frumoasã, un generator de complexitate.

Ceea ce poate un algoritm sã facã este sã fie interfaþa
dintre un arhitect ºi un foarte complex proces (geo-
metric, matematic, morfologic, generativ, parametric,
etc.) care opereazã cu elemente arhitecturale (spatii,
volume, linii) ºi le transformã dupã anumite reguli.
Aceste reguli pot fi esenþa extrasã din analogia
biologicã, sau din procesele de auto-organizare a
materiei, sau din studiul ºi analiza performanþei, dar
care sunt dezgolite de orice referinþã a mediului din
care a fost transplantatã ºi reprezintã doar o serie de
relaþii ºi operaþii, devenind astfel un algoritm.

Astãzi asistãm la o nouã epocã în care arhitectul nu
mai este legat de capabilitãþile unui software digital
tradiþional ºi de limitãrile sale. Limbaje de programare
faciliteazã dezvoltarea aplicaþiilor punctuale, simple,
dar eficiente. Aceste aplicaþii nu necesita cunoºtinþe
avansate de programare în medii tridimensionale
vectoriale, ci doar cunoaºterea unui limbaj simplu,
numit scripting (MEL, Rhinoscript, Acad Lisp) ceea ce
le face cu mult mai accesibile. Odatã cu simplificarea
accesului la mediile de programare, aplicarea
algoritmilor ca metode de proiectare se rãspândeºte la
scara mondialã.

Astfel devine imperativ ca proiectanþii sã îºi dezvolte
proprii le unelte pentru a realiza o dezvoltare
personalizatã a fiecãrui proiect care se adreseazã unor
probleme unice. Trebuie ca proiectanþii sã îºi aleagã
unealta potrivitã pentru problema în cauzã, ei decid ce
unealtã sã foloseascã ºi ei ºtiu care sunt posibilitãþile
de abordare, rezolvare sau îndeplinire a unei anumite
sarcini. Arhitectul ar trebui sã poatã controla
algoritmul ºi deci ºi rezultatul sãu.
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