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Abstract: In today’s world speed is a key factor, constant acceleration. Human activities take place
as if a cinematic sequence, in which tends to be instantanous. Technolgy tries to keep up with this
acceleration, in which flexibility plays an important role. Virtual Reality generally represents a
simulation. It uses informations that become code. From this pool of codes, the informational
technology has the capacity to interpret without sorting them, through the increase of computing
power and the development of algorithms. Designing architecture using rules, algorithms and
simulation leads to a new way of building. The varaibles within these rules interact as a whole,
which gives an intelligent behaviour to the system.
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Codul devine astazi sursa intregii structuri a societatii contemporane. Spatiul
insusi a devenit cod. Cu toate ca o data cu aparitia Realitatii Virtuale, codul reprezenta
limita dintre dimensiunea fizica si cea virtuala a realitatii, astazi codul este expus peste
tot in jurul nostru, atdt prin digitalizarea tehnologiei, cat si prin tendinta de
artificializare a materiei (prime) de lucru. Discutdm de asemenea si despre a 4a
Revolutie Industrialdl, in cadrul careia, prin intermediul unei subplatforme de internet,
se are ca scop interconectarea masinilor (produselor tehnologice) pentru o facilitare
operationa.

Conceptia lui Gordon Pask legata de evolutia masinilor este extrem de importanta
pentru domeniul Tehnologiei Informatiei, si, implicit, a computerului ca principal
dispozitiv operational:

“Mi se pare ca notiunea de masina in contextul Revolutiei Industriale - pe care am
mostenit-o - defineste In esentd o masina fara un scop “de” (a face ceva), ci pentru. (...)
Acum notiunea de masind are un scop nespecificat, este vorba de un sistem care
evolueazd. Aceasta este o nofiune noud ce nu se aseamdnad deloc cu acceptiunea
termenului din perioada Revolutiei Industriale. Acceptiunea actuald are o tenta mai
degraba biologica, poate ca este chiar gresit sd o mai numim masind (...) am putea-o
numi altfel.”2

Cu alte cuvinte, acceptiunea tehnologiei (informatiei) trebuie extrasa din cadrul
biologiei, unde mecanismele au un comportament propriu, au o capacitate dinamica de
rdspuns.

L ¢f. https://en.wikipedia.org/wiki/Industry 4.0 , accesata in data de 23.05.2021

% cf. Gordon Pask, in Mary Catherine Bateson (2004[1972]) Our Own Metaphor: A Personal Account of a
Conference on the Effects of Conscious Purpose on Human Adaptation, Hampton Press, New York, p. 275, trad.
mea, italicele imi apartin
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Inteligenta reprezintd un fenomen subiectiv. Aceasta poate fi mai degraba
atribuita artefactelor al caror comportament rezultd dintr-o constanta organizare si
adaptare la mediu, decat artefactelor care se comporti conform unui plan prestabilit. In
ceea ce priveste computafia, cea mai importanta caracteristica a inteligentei ramane
totusi faptul ca aceasta necesita un proces de invatare pentru a fi capabila sa functioneze
independent de factorul uman. Aceasta independenta necesita la randul ei o lamurire:
inteligenta artificiala trebuie sa vina In ajutorul societatii, iIn rezolvarea de probleme
curente. In acest sens ea are nevoie si studieze comportamente si si deduca necesitati,
oferind astfel raspunsuri.

In contextul conceptului de emergentd a aparut constructul denumit generic
“viata artificiala”, care se refera indeosebi la viata entitatilor cu caracter artificial,
structurate pe modelul “bottom-up” (de jos in sus). Prin codare, asadar, domeniul
artificial Incepe sa prinda viatd.

Viata artificiala (“a-life”) este un nou domeniu stiintific interdisciplinar ce se
ocupa cu creatia si studiul sistemelor artificiale ce imita sau manifesta proprietatile
sistemelor vii. Intorcandu-se partial de la atributia de analiza, si indreptandu-se spre
sintezd, viata artificiala nu seamana cu o stiinta in sens conventional. Artefactele
stiintifice sunt manifestari ale unei diseminari transdisciplinare ale vietii artificiale, fiind
rezultatele propagarii prin intermediul cyber-culturii si scrierilor stiintifice popularizate.
Acestea iau nastere in punctul de intersectie dintre viata artificiala si practica
contemporana a noilor arte media.

Medierea dinte fiintele vii si sistemele tehnologice este un subiect extrem de
curent. Cultura occidentala se afla In mijlocul unei dezvoltari explozive a tehnologiilor ce
tin de viata si de a trdi: modelarea, simularea, descompunerea, ingineria si manipularea
vietii biologice. Cultura contemporana incepe sa accepte usor schimbarile notiunilor
despre viata pe masura ce tehnologiile medicale si biologice releva materia vie ca din ce
in ce mai maleabila si susceptibilad ingineriei. Celulele stem - protocelule nespecializate,
un fel de material viu elementar - sunt izolate si cultivate. Reproducerea, in mod
conventional o unica si definitorie capacitate a organismelor vii, este tot mai usor
reprodusa si analizata.

Viata artificiala cristalizeaza legatura dintre viata biologica si tehnologie in cateva
dispute indraznete si idei. In acest context, computerul pare si cuprindi intr-o forma
detaliata nu numai organismele, ci Intregile sisteme vii. Evolutia, o idee ce a devenit cea
mai puternica coordonata a culturii contemporane, pare sa se desfasoare pe un ecran.
Viata artificiala nu propune o reproducere ordinara a unei fiinte vii, ci, cel mult o
distilare abstracta a vietii insasi, reincarnata in tensiune si siliciu.

Desigur, eforturile depuse inspre simularea sau sintetizarea vietii dateaza de
dinaintea acestui domeniu. Viata artificiala se distinge de activitatile anterioare prin
abordarea specifica a acestei atributii. Viata artificiala porneste de la notiunea de viata in
intregime materiald, ce nu implica suflet, forta vitala sau esenta.

Presedintele primului atelier despre viata artificiala, Christopher Langton, sustine
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“Organismele vii sunt doar mecanisme (masini) biochimice complexe”3.

Langton pretinde ca mai degraba decat a fi o forta sau o substanta speciala, viata
este “o proprietate a organizarii materiei”4.

In plus, aceastd alcituire nu este pur si simplu o structurd complexd, ci o
structura dinamicd, un sistem activ In timp: pentru viata artificiald, viata este cel mai
important manifestata in comportament. Daca, atunci, “trasaturile universale” ale vietii
se regdsesc mai degraba in dinamica sa abstracta, decat sunt inerente unui mediu
biologic, putem considera creatia unor asemenea structuri intr-un alt mediu: un mediu
artificial. Viata artificiala initiaza crearea de astfel de structuri dinamice, ce aproape
intotdeauna implica cel mai flexibil, dinamic si bine controlabil, mediu artificial
disponibil: computatia.

Aceasta acceptiune a fiintelor vii, ca sisteme dinamice si complexe, genereaza
metodologiile vietii artificiale. Concentrarea vietii artificiale pe sintetizarea unor
asemenea sisteme conduce la adoptarea abordarii “bottom-up” in scopul generarii de
sisteme evolutive. Influentate de teoriile sistemelor complexe (paradigmele
complexitatii), viata artificiala se refera la dinamica complexa a fiintelor vii indiferent de
scara, a fenomenelor care apar din interactiunea multitudinii de elemente mai mici.

Christopher Langton afirma ca:

“Viata naturala apare din interactiunile organizate ale unui numar mare de molecule
abiotice, fara un sistem de control global responsabil pentru comportamentul fiecarei
parti.”s

In mod similar:

“Viata artificiala incepe de jos, imagindnd un organism ca pe o mare populatie de
mecanisme simple, ce functioneaza ascendent - construind mari agregate de obiecte
simple, guvernate de reguli, ce interactioneaza intre ele neliniar, in sprijinul unei
dinamici globale.”¢

Procesul, cunoscut ca emergentd, prin care aceste componente simple
interactioneaza si produc efecte complexe, este un alt concept central in viata artificiala.
Asa cum viata artificiala propune comportamentele complexe ale unei fiinte vii ce iau
nastere din partile abiotice, cauta de asemenea sa reproduca acest proces in sistemele
artificiale, astfel incat interactiunea unui ansamblu de algoritmi simpli sa produca
spontan structuri dinamice naturale.

% ¢f. Langton, Christopher, “Artificial Life” in Artificial Life, ed. Christopher Langton, Santa Fe Institute Studies
in the Sciences of Complexity, vol. 6 (Reading, Mass.: Addison-Wesley, 1989), p. 5, trad. mea

* ¢f. Langton, Christopher, “Artificial Life” in Artificial Life, ed. Christopher Langton, Santa Fe Institute Studies
in the Sciences of Complexity, vol. 6 (Reading, Mass.: Addison-Wesley, 1989), p. 2, trad. mea

® Ibid., p. 2, trad.mea

® ¢f. Langton, Christopher, “Artificial Life” in Artificial Life, ed. Christopher Langton, Santa Fe Institute Studies
in the Sciences of Complexity, vol. 6 (Reading, Mass.: Addison-Wesley, 1989), p. 2, trad. mea
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Prin urmare, putem concluziona prin a sustine ca exista deja In desfasurare
tendinta de programare a materiei, tendinta strans legata de acceptiunea societafii
contemporane, in contextul accelerarii constante a ritmurilor de desfasurare. Mai mult,
codul reprezinta elementul de legaturd, puntea dintre cele doua acceptiuni curente (si
simultane) ale realitatii lumii contemporane: deja exista un flux constant de informatii ce
se transmit intre cele doua dimensiuni (Realitatea fizica si Realitatea Virtuala).

In dialogul dintre Jean Baudrillard si Jean Nouvel intitulat “Obiecte Singulare”,
Jean Baudrillard face referire, in cadrul discursului despre mondializare?, la aceasta
paradigma a virtualului, si sustine ca exista o tendint{d, ce se va concretiza intr-o
perioada ulterioard, si anume faptul ca societatea va fi segregatd intre indivizi cu acces la
tehnologie, si indivizi ce vor refuza tehnologia, cele doua categorii convietuind in
indiferenta reciproca.

Globalizarea, in contextul Realitatii Virtuale, reprezinta pentru spatiul
arhitectural o noua modalitate de control (spatial), si, totodata o noua posibilitate de
configurare spatiala. Simularea, concept propus de Jean Baudrillard®, apare in conditiile
simuldrii spatiale prin intermediul Realitatii Virtuale. Prin aceasta simulare se obtine o
noud forma de globalizare, globalitarismul (ce implica conceptele de globalizare si
totalitarism), concept propus de Paul Virilio®. Totalitarismul trebuie inteles, in acest
context, ca 0 maniera de operationalitate spatiala. Camuflajul%, concept propus de Neil
Leach, ca procedeu deus ex machina, mediaza fluxul dintre spatiul virtual (cyberspatiul)
si cel fizic. Revenind la simulare, teza lui Gilles Deleuze (“Diferenta si repetitie”11) vine si
exemplificd noua maniera de operationalitate spatiala implicata de Realitatea Virtuala:
prin repetitia unui element, a aceluiasi element, insa de fiecare data usor descentrat,
putem obtine o varietate de obiecte diferite.

Industria cinematogeafica a introdus, inca de la debutul ei, notiunea de secventa.
Aceasta reprezinta o Insiruire de cadre ce urmeaza un fir narativ. Prin insiruirea de
secvente se obtine la final o pelicula. Pe noi ne intereseaza mai degraba notiunea de
secventd, in contextul Realitatii Virtuale. Secventa reprezinta pasajul temporal ce
capteazd atentia utilizatorului, extragandu-l astfel din cadrul fizic. Viata contemporana
poate fi privita ca o succesiune de secvente in care indivizii tranziteaza de la un nivel al
realitatii la altul.

Asa cum sustine si Paul Virilio, astazi nu nu mai putem discuta despre notiuni
absolute, totale, ci despre parti ale unui Intreg:

“Pentru mine [Paul Virilio], motivul pentru care spatiul este critic este datorat faptului ca
e pe cale sa devina spatiu virtual. (...) dimensiuni intregi nu mai exista. Pentru arhitectul

" in Baudrillard, Jean; Nouvel, Jean (2005) Obiecte Singulare. Arhitectura si filosofie, Paidea, Bucuresti, pp. 78-
80, traducere [in roméana] de Ciprian Mihali, 2005

® in Baudrillard, Jean (1994[1981]) Simulacra and Simulation, University of Michigan Press, US

% in Armitage, John (2000) From modernism to Hypermodernism and beyound, SAGE Publications, London,
Thousand Oaks, New Delhi, p. 37-38

'%4n Leach, Neil (2006) Camouflage, MIT Press, Cambridge, Massachusetts; London, England

! Deleuze, Gilles (1994 [1968]) Difference and Repetition, Columbia University Press, New York, traducere [in
engleza] de Paul Patton, 1994
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modern, exista cele trei dimensiuni, si timpul deasupra lor. Asta reprezinta ceea ce s-ar
putea numi spatiu [in sens] clasic. Este de asemenea spatiu modern, dar in sens
conventional. De la Mandelbrot incoace, dimensiunile nu mai sunt intregi, sunt divizate.
Spatiul este de asenemea fragmentat. Nimic nu mai raméane integ, ca si spatiul, de la
aproximativ 1970 incoace.”12

Referitor la constructul spatial, Jean Nouvel sustine ca avansul stiintific asupra materiei
are consecinte in privinta raportarii societatii cu spatiul:

“Tendinta este astazi de a considera cd a construi o arhitectura inseamna a te inscrie
intr-un continuum, a construi in spatiu.”13

[storia arhitecturii implicad o corelare cu evolutia tehnologica. Mario Carpo a
identificat trei ere tehnologice: era manufacturii, era fabricatiei mecanice si era
digitalizarii'#. Aceasta distinctie este importanta daca luam in considerare dihotomia
intrinseca a proiectarii de arhitectura: pe de-o parte fondul construit se bazeaza pe
productia de obiecte materiale (care, la randul lor depind de evolutia tehnologiilor de
productie), iar, pe de alta parte, proiectarea de arhitectura se traduce in proceduri
abstracte, ce sunt influentate de mediile culturale. Era manufacturii, ce a precedat
constructia masinica, a fost caracterizata de productia de piese unice, concepute si
produse in principal prin intermediul unui proces de imitare, mai degraba decat de
replicare. Ca prima etapa, tranzitia de la era manufacturii la cea a fabricatiei mecanice, s-
a manifestat o data cu Revolutia Industriala. Ins3, a doua etapa, trecerea de la seriile
identice produse masinic catre variantele diferentiate generate digital, se produce astazi.
Productia manuald creeaza variatii, la fel ca productia digitald; Tnsa capacitatea de
proiectare si productie de variatii In serie este specificA domenuilui digital. Cu toate
acestea, In ultima instanta, poate aparea o pierdere a relevantei, si, in cele din urma o
pierdere a sensului.

In perioada anilor 1990, revolutia digitald a inceput s restranga decalajul dintre
proiectare si fabricatie. Computerele, nu numai ca ar putea oferi instrumente pentru
generare si manipulare de forme geometrice complexe, ci pot fi aplicate direct
conceptiei, reprezentarii si productiei de obiecte.

Cu toate acestea, in domeniul arhitecturii, capacitatea crescanda a dispozitivelor
computationale ar putea duce la discrepante, mai degraba decat la apropieri, intre lumea
reald si mediul digital. In acest sens, John Frazer sustine ca:

“Am depus atatea eforturi pentru a rezolva probleme reale sociale, de mediu si tehnice,
unde am crezut ca un computer ar putea ajuta in mod semnificativ. Insa acum, in
momentul 1n care existd o putere masiva de computatie si softuri ieftine disponibile,

2 in Armitage, John (2000) From modernism to Hypermodernism and beyound, SAGE Publications, London,
Thousand Oaks, New Delhi, p. 33, trad. mea, italicele imi apartin.

'3 tn Baudrillard, Jean; Nouvel, Jean (2005) Obiecte Singulare. Arhitectura si filosofie, Paidea, Bucuresti, pp. 69-
70, traducere [in romanad] de Ciprian Mihali, 2005

in Carpo, Mario (2011) The Alphabet and the Algorithm, MIT Press, Cambridge, MA.
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programarea a devenit (...) o nesfarsita variatie si repetitie a unei scheme geometrice
elaborate fara nici un scop social, de mediu sau tehnic.”15

Mark Burry este de parere ca o adevarata schimbare de paradigma In proiectarea
si procesul de fabricatie de arhitectura poate consta in dezvoltarea inovarii, in ideea unei
activitati ce genereaza vitalitate'®. O abordare conceptuald a inovarii care evidentiaza
rolul mediului ce influenteaza o idee, sprijinind dezvoltarea acesteia, si, in ultima
instantd, implementarea si diseminarea.

Materialul este computational. Este alcatuit din efecte si relatii, cuprinse in
comporament. Fiecare ansamblu de sisteme materiale se foloseste de o serie de
caracteristici ce se relaioneaza intre ele intr-un anumit fel. Fondul construit este
alcatuit din sisteme de relatii, ce raspund intr-o maniera materiala mediului. Arhitectii
incearca sa rationalizeze si sa interpreteze aceste procese prin forma: materialul
defineste spatiul si caracterizeaza experienta. Forma oricarei structuri este rezultatul si
negocierea constrangerilor materiale si fortelor ce actioneaza asupra acesteia.
Proprietatile generarii formei fac parte din comportarea materialului. Comportamentul,
materialul si arhitectura determina forma, structura si spatiul.

Manuel de Landa sustine ca sistemul de relatii umane este in directa legatura cu
materialitatea:

“Traim Intr-o lume populata de structuri - un amestec complex de constructe geologice,
biologice, sociale si lingvistice care nu sunt altceva decdt acumulari de materiale
modelate si sedimentate de istorie.”1”

In ceea ce priveste computatia, efectele ce conduc la formularea arhitecturii sunt
intelegera datelor ce actioneaza la scara umand, miscarea si experienta. Potentialul
spatiului arhitectural rezultat prin tehnicile computationale, prin dispunerea
materialului, ofera o noua oportunitate pentru un nou limbaj spatial. Cu toate ca forme
noi continua sa apara, acestea sunt prea apropiate de topologia originala ce respinge
influenta materialului.

Formele sunt realizate prin intermediul de forte, interactiuni si separatii de
substante. Acest lucru reprezinta o analogie la comportamentul materialului.
Materialele raspund la forte si au proprietatea de a reactiona, de a se opune acestora.
Din acest punct de vedere, diferit de cel compozitional, materialul poate fi conceput ca si
comportament; un comportament ce cuprinde raspunsuri ce pot fi decodate sau
reprezentate computational intr-un model. Decodarea ofera un suport de lucru
procesului de asamblare computationala a strategiei, printr-un cod ce urmeaza, imita
sau se aseamana cu comportamentul materialului.

> ¢f. Frazer, John, in Burry, Mark (2011) Scripting Cultures: Architectural design and programming, John
Wiley&Sons, Chichester, pp. 52-53, trad.mea

16 ¢f. Burry, Mark (2013) “The Innovation Imperative: Architectures of Vitality”, in AD The Innovation
Imperative: Architectures of Vitality, No. 221, pp. 8-17

" in De Landa, Manuel (1997) A Thousand Years of Non Linear History, Zone Books, New York, p. 25
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Metodele generative de proiectare si strategiile de scripting furnizeaza
arhitecturii capacitatea de a lucra cu cantitati mari de date si informatii ce influenteaza
proiectarea. Acestea reprezinta si o metodologie pentru intelegerea capacitatii de
raspuns si cartografiere ce sustin strategia de proiectare.

In formele traditionale de design, punctele de analizd sunt stabilite pentru
dezvoltarea unei strategii. Informatiile si deciziile ce alcatuiesc procesul sunt privite ca
un instantaneu, sau ca o agregare de momente incadrate intr-o imagine, in timp ce se
afla fnca In stadiul de generare a informatiilor pentru procesul de proiectare.
Modificarile sau fluctuatiile temporale sunt aplatizate sau inlaturate, subtilitatile si
variatiile sunt rationalizate, in favoarea unei forme generice.

O abordare algoritmica lasa deschise punctele de referintd, ceea ce asigura o
retea de relatii mai flexibila. In acest sens, Patrik Schumacher sustine ca:

“Dezvoltarea computatiei si tehnicilor de codare s-a stabilit printr-un proces de
dezvoltare si imbogatire a informatiei formale din diagrama metrica. Diagrama
metrica este constransa si definita de limite fara cantitati variabile. Ordonarea
variabilitatii diagramei metrice o transforma intr-o diagrama parametrica.”18

Acest lucru implica faptul c3a, o data cu aparitia constructului de Realitate
Virtuald, asistam practic la o reconfigurare a arhitecturii, si, de asemenea, a modului de
organizare a societatii umane.
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