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SPAÞII HIBRIDE1

AAssiisstt..  ddrrdd..  aarrhh..  OOaannaa  CCÃÃPPLLEESSCCUU

ÎÎNN  LLOOCC  DDEE  IINNTTRROODDUUCCEERREE  

Practica de arhitectura s-a schimbat mai mult în ultimii 15-20 de ani decât a fãcut-o, poate, în orice alt moment
al istoriei sale. Accesibilitatea ºi diversitatea programelor complexe de proiectare (asociate cu fiabilitatea
hardware), precum ºi tehnologiile de comunicare avansate au transformat cultura designului, transferând-o la
nivel global.
Proiectarea asistatã pe calculator a fost un prim pas, dar curând dupã aceastã etapã au fost descoperite
posibilitãþi de modelare ºi animaþie ºi, odatã cu acestea, spaþiile au început sã sufere mutaþii. Calculatorul,
folosit iniþial doar ca o “unealtã”, începe sã preia un rol nou de “aparat creator” capabil de a genera idei. 
TTeennddiinnþþaa  aaccttuuaallãã  eessttee  ddee  aa  iinntteerrffeerraa  aarrhhiitteeccttuurraa  ccoonnvveennþþiioonnaallãã  ccuu  aallttee  mmeeddiiaa  ººii  ddiisscciipplliinnee,,  ppeennttrruu  aa  pprroodduuccee  oo
nnoouuãã  ““ssppeecciiee””, iar calculatorul oferã tocmai aceastã posibilitate prin faptul cã el converteºte toate limbajele în
propriul sãu limbaj binar – fotografia (de la granulaþia filmului la densitate de pixeli), filmul (de la montajul
tradiþional la “green screen”), pictura (de la pânzã + penel la tableta graficã), literatura (de la text la hyper
text). Revolutia digitala a adus o estompare a graniþei dintre materie ºi informaþie.
Noþiunea de “LOC” este redefinitã datoritã schimbului de informaþii ce se realizeazã aproape instantaneu, ce
înlocuieºte mobilitatea propriu-zisã în spaþiu. În timp ce “navigãm” prin lumea informaþionalã, în timp ce ne
conectãm dintr-o parte în cealaltã a planetei prin intermediul reþelelor de telecomunicaþii, rãmânem relativ
fixaþi în dreptul interfeþei, în faþa terminalului de conectare, a monitorului. În mod paradoxal, în timp ce
arhitectura se elibereazã de un mod fixat, predeterminat, de vizualizare, utilizatorul ei devine din ce în ce mai
static.

DDEESSPPRREE  SSPPAAÞÞIIIILLEE  HHIIBBRRIIDDEE

Arhitectura produsã prin încruciºarea ideilor sau a conceptelor de “contrast” ºi “eterogen” (puternic – slab,
formal - informal, real – virtual2, geometrie euclidianã - noneuclidianã) este arhitectura spaþiilor hibride, o
arhitecturã a includerii ºi a absorbþiei, a recombinãrii ºi a mixajului. Spaþiile hibride organizeazã cu predilecþie
spaþiul dintre “lucruri” (locurile convenþionale) în loc sã se ocupe de perpetuarea mitului formei ideale.
Virtualul nu este utopie. Virtualul este flexibilitate, o infinitate de variabile ºi traiectorii, în timp ce utopia e o
singurã opþiune, idealizatã ºi abstractizatã. Se poate spune cã virtualul e real, dar nu actual, idealizat dar nu
ºi abstractizat. Realul ºi virtualul nu sunt douã feþe ale lumii ce nu se ating, ci care se întrepãtrund, se coreleazã
ºi se intersecteazã (de exemplu, o salã de jocuri, i-café, cabina telefonicã).



Astfel, avangarda contemporanã ne prezintã o arhitecturã aptã sã jongleze cu cele douã lumi ale realului-
actual ºi al virtualului-potenþial, ne oferã experienþa unei lumi ce nu mai prezintã o divizare datã de virtualitate,
ci o realitate potenþatã a spaþiului, ne oferã spaþiile hibride.
Deºi pare compusã din manifestãri disparate, lipsite de o unitate a limbajului sau un suport teoretic adecvat,
arhitectura digitalã contemporanã îºi gãseºte legitimitatea în exploatarea celor mai recente descoperiri
tehnologice în aceeaºi mãsurã în care a fãcut-o în trecut avangarda revoluþiei industriale. Argumentele
“arhitecturii hibride” sunt nu doar de naturã esteticã (afinitatea pentru fluiditatea formelor), dar sunt ºi parþial
tehnologice ºi ideologice. 
O primã motivaþie se gãseºte în dezvoltarea geometriilor non-euclidiene (Leibnitz contesta matematic al
cincilea postulat al lui Euclid prin care, dacã douã drepte sunt intersectate perpendicular de o a treia, atunci
ele sunt paralele), astfel încât formele primare de cub, piramidã, prismã ºi sferã sã nu mai fie privite ca
arhetipuri izolate, ci drept cazuri particulare ale unor suprafeþe parametrice. CCuu  aallttee  ccuuvviinnttee,,  ggeeoommeettrriiaa
eeuucclliiddiiaannãã  eessttee  ddooaarr  uunn  ccaazz  ppaarrttiiccuullaarr  aall  uunnuuii  uunniivveerrss  ggeeoommeettrriicc  mmuulltt  mmaaii  vvaasstt.. Fiind mai puþin empirice, aceste
geometrii au fost mai uºor acceptate odatã cu revoluþia digitalã ºi a programelor de modelare: NURBS (non-
uniform rational b-splines), formele topologice (panglica Möbius, torul, sticla Klein), designul parametric
(înlocuirea în cadrul procesului de creaþie a datelor fixe, stabile cu variabile), etc.
O a doua motivaþie poate fi gãsitã în modul de producþie: desprinderea de liniaritatea procesului de creaþie.
Planul nu mai genereazã proiectul, secþiunile au ajuns sã aibã doar un rol analitic; modelul tridimensional este
descompus, analizat, reprezentat, fabricat ºi asamblat într-un proces continuu bazat pe tehnologii digitale.
Dezvoltarea CAD (computer aided design) ºi CAM (computer aided manufacturing) permite producerea ºi
construirea de forme foarte complexe la costuri mult reduse faþã de metodele tradiþionale. TTeehhnnoollooggiiiillee
ddiiggiittaallee  aauu  ffããccuutt  ccaa  iinnffoorrmmaaþþiiaa  pprrooiieeccttuulluuii,,  aa  ddeessiiggnnuulluuii  ssãã  ddeevviinnãã  iinnffoorrmmaaþþiiaa  eexxeeccuuttããrriiii,,  aa  ccoonnssttrruuccþþiieeii..
Ultima motivaþie a “noii specii” de arhitecturã se gãseºte în proiectarea 4D: adãugarea variabilei temporale, a
animaþiei. Transformarea timpului în unealtã de studiu prin instrumentalizarea miºcãrii ºi a temporalitãþii în
arhitecturã (mediat de programele de animaþie). Aceastã miºcare ºi temporalitate impregnatã în arhitecturã
(care pânã nu demult era consideratã sursã a degradãrii) genereazã acum proiecte dinamice ce evolueazã ºi
suferã mutaþii, definind astfel noi paradigme ale spaþialitãþii. Studiile pe “comportamentul” clãdirilor la
acþiunea diverºilor factori externi ºi interni genereazã noi decizii, cu implicaþii estetice, dar, în special, la nivel
de performanþã (financiarã, socialã, culturalã, tehnicã). Tehnici de analizã bazate pe FEM (finite element
method) în care modelul geometric este împãrþit într-o reþea de mici elemente interconectate sunt folosite
pentru a determina comportamentul structural, studiul dinamicii energetice, studiul fluidelor pe obiecte cu
geometrii complexe. Din comparaþia simulãrilor virtuale realizate pe variaþii ale aceluiaºi model rezultã
alternative de proiectare care pot optimiza produsul finit. 
Impactul asupra mediului (curenþii de aer), optimizarea consumului energetic, precum ºi alte direcþii de studiu
orientate de conºtientizarea efectelor dezvoltãrii industriale la nivel planetar ºi de aspectele economice sunt
factori determinanþi ai rãspândirii tehnicilor 4D în arhitecturã. Angajând programe ce monitorizeazã
parametrii determinaþi temporal (cum ar fi miºcarea vizitatorilor printr-un pavilion), factori de mediu precum
variaþiile luminii sau ale vântului sau parametrii condiþionãrii urbane, sunt realizate clãdiri în care tehnologiile
de media reale sau virtuale sunt intim relaþionate.
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HHIIBBRRIIDD  NNUU  ÎÎNNSSEEAAMMNNÃÃ  DDOOAARR  ““BBLLOOBB””

Termenul de “blob” în arhitecturã a fost introdus de
Greg Lynn în 1995 pentru a defini experimentele de
design digital care folosesc programul “MetaBall”,
lansând o miºcare preluatã de mai multi arhitecþi ºi
designeri de mobilier ce au experimentat crearea de
forme noi ºi neobiºnuite prin acest program. Deºi pare
organic la nivel formal, programul se bazeazã pe
funcþii precum NURBS, suprafeþe isomorfe ºi sisteme
de scanare a volumelor asemãnãtoare tomografiei.
Deºi în sensul cel mai restrâns, termenul defineºte o
anumitã categorie de forme, el a ajuns sã fie folosit
pentru mai toate clãdirile “fabricate” cu ajutorul
programelor de proiectare asistatã pe calculator (este
cazul Muzeului Guggenheim din Bilbao, produs cu
ajutorul CATIA sau Pavilionului “Fresh Water” al
atelierului NOX.
Arhitectura de tip “blob” nu are un impact
semnificativ în dezvoltarea designului dacã este
abordatã doar la nivel formal sau dacã este perceputã
ca utopie (cum a fost cazul unor experimente din anii
’60). Provocarea ei þinteºte cãtre înþelegerea
designului digital ºi a tehnologiilor de producþie
bazate pe acesta, în fundamentul variabilitãþii ºi al
proceselor complexe. Revoluþia digitalã în arhitecturã
nu trebuie privitã doar ca o unealtã de a produce
“blobs”, ci ca un mediu ce face posibilã hibridizarea
din punct de vedere formal, dar mai ales la nivel de
substanþã, de conþinut ºi, în special, de gândire. 

ÎÎNN  LLOOCC  DDEE  ÎÎNNCCHHEEIIEERREE

Prezenþa tot mai puternicã a spaþiilor hibride în proiectarea de arhitecturã ºi preocuparea tot mai mare privind
demersurile de teoretizare sunt evidenþiate ºi în cadrul ultimei Bienale de arhitecturã de la Veneþia (2008) pe
tema “Arhitectura dincolo de construit”. Manifestare culturalã ºi, în aceeaºi mãsurã manifest scris, Bienala
produce repere de redefinire permanentã a relaþiei avangardã – cotidian. Hibridizarea spaþiului de la scara
domesticã la scara urbana nu este prezentatã ca un viitor sumbru ºi alienant, ci ca unul al jocului, al habitatului
lejer, este mai realã decât “era mecanicã”, a cãrei încheiere o proclamã, dar pe care nu o neagã, ci înglobeazã
ºi o distorsioneazã. 
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HHIIBBRRIIDDIIZZÃÃRRII
FFOORRMMAA  
Repere: Kolatan/Macdonald Studio – NY; UN Studio;  Stephen Perrella –
NY; Peter Cook & Colin Fournier – Kunsthaus (Graz, Austria);
ASYMPTOTE; Zaha Hadid; 
Ben Van Berkel (UN Studio) propune douã repere ale hibridizãrii: “the
Manimal” ºi “locuinþa fãrã de sfârºit”.
“MMaanniimmaallss” (Daniel Lee, 1993) reprezintã o serie de 12 tablouri în care
portrete fotografice au fost alterate folosind Photoshop prin contopirea
elementelor umane cu unele animale, fiecare tablou reprezentând câte un
an din calendarul chinezesc. Caracteristic pentru tablourile propuse este o
imagine finalã unitarã, în care ambele surse coexistã simultan fãrã sã îºi
divulge “scara” ºi nici rãdãcinile. Imaginile iniþiale sunt absorbite pentru a
duce la un rezultat complet nou ºi novator. Pentru Berkel, “manimals” are
câteva trãsãturi ce pot fi preluate în gândirea de arhitecturã:
•relaþia tehnicã/autor – deºi autorul tablourilor este artistul, el nu le-ar fi
putut realiza fãrã programul folosit, program în a cãrui dezvoltare au fost
implicaþi mulþi alþi artiºti. 
•relaþia temporalã – mutaþia apare într-un timp accelerat sau încetinit,
aflat la discreþia artistului. Secvenþele mutaþiilor sunt multiple, continuu
variabile. Produsul prezentat nu reprezintã o finalitate a operaþiilor, ci
doar una din secvenþele ei, opritã ºi afiºatã datoritã esteticii agreate de
artist, operaþiile programului asupra tabloului putând continua la
nesfârºit.
•relaþia componentelor/întreg – imaginea finalã este unitarã, are “sens”,
pãstrând elemente recognoscibile ale surselor, dar propunând “altã
specie”.
FFrreeddeerriicckk  KKiieesslleerr,,  arhitect, artist, teoretician, scenograf (1890-1965), a
propus un discurs al continuitãþii, al fluiditãþii spaþiilor ºi volumelor de o
uluitoare contemporaneitate, “locuinþa fãrã de sfârºit”. Considerat
(acum) un vizionar cu mult înaintea timpului sãu, Kiesler asocia
“unificarea” cu “nesfârºitul”, oferind un numãr infinit de variaþii ale
continuumului. Atât lucrãrile sale teoretice, dar în special machetele ºi
desenele avangardiste sunt o sursã pentru abordãrile multiple în procesul
de hibridizare. 
Astfel, hibridizarea în arhitecturã (aºa cum e vãzutã de Ben van Berkel)
este cea a elementelor ce fuzioneazã fluent într-un tot permanent
variabil, rezultând structuri ce nu au “scarã”, supuse evoluþiei, expansiunii,
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Manimal. Eerie portraits,  
Year of the Cock

Endless House. Friedrick Kiesler



inversiunii ºi altor contorsionãri ºi manipulãri,
devenind liberã sã îºi asume identitãþi variate. 
Aplicate, principiile de mai sus genereazã spaþii “fãrã
stâlpi” (columnless), continue, în care pardoseala se
contopeºte cu pereþii ºi tavanul, înglobând, parþial sau
total, mobilierul. 
Desi par o familie de formã complet nouã, arhitectura
“blob” nu este decât o reacþie la societatea actualã,
implementând o familie de forme intrate în uz cu mult
înainte în diverse arii ale designului industrial
(industria autovehiculelor, industria navala ºi
aeronauticã, pânã la produse precum periuþa de dinþi
sau telefoanele mobile).

Exemple: UN Studio – expoziþia din cadrul Bienalei de
Arhitectura Veneþia 2008, Zaha Hadid – designer
Hotel, NOX – Fresh Water Pavilion.

FFAABBRRIICCAARREEAA    --  CCOONNTTIINNUUUUMM  DDIIGGIITTAALL  

Repere :  Guggenheim Museum – Bilbao, arh. Frank
Gehry, DECOi

CATIA (Computer Aided Three-dimensional
Interactive Application) este o aplicaþie specializatã pe
proiectarea inginereascã, program lansat prima oara
pe piaþã în 1982 de cãtre IBM ca sistem mecanic de
design ºi  dezvoltat de compania Dessault Systemes,
componentã a producãtorului francez de aeronave
Mirage Jet Fighters. Scopul iniþial cãtre care se
orientaserã producãtorii acestei aplicatii CAD era de a adãuga posibilitãþi de modelare a suprafeþelor ºi de a
cotrola numeric sistemele deja existente. De la apariþia sa pânã în prezent, CATIA a susþinut întregul proces de
proiectare, de la concepþie la producþie, într-un mod ce permite schimbul de informaþii într-un continuum
digital.
Ceea ce face programul atât de diferit de celelalte sisteme CAD este modul de întrebuinþare a ecuaþiilor
polinomiale, adicã, în loc sã localizeze doar un punct în spaþiu (aºa cum fac alte sisteme), CATIA este capabil,
de asemenea, sã defineascã orice suprafaþã ca o ecuaþie. Acest lucru înseamnã cã, dacã întrebi calculatorul
despre orice punct de pe acea suprafaþã, acesta îl ºtie” (Jim Glymph – director la Gehry Tehnologies). 
Frank O. Gehry a introdus aplicaþia în atelierul sãu în 1989, în timpul proiectãrii unei sculpturi de mari 

221166 Universitatea de arhitecturã ºi urbanism Ion Mincu  

UN Studio, Expoziþia din cadrul 
Bienalei de Arhitectura Veneþia 2008

Designer Hotel, Zaha Hadid. 



dimensiuni pentru Satul Olimpic din Barcelona,
urmând apoi a folosi programul în mai toate
proiectele sale prin dezvoltarea unei proprii versiuni a
programului, dupã succesul primelor întrebuinþãri. 
În cazul revoluþionarei clãdiri a muzeului Guggenheim
din Bilbao, formele unice ale clãdirii nu numai cã au
putut fi atent controlate cu ajutorul programului, dar
acesta a facilitat ºi calculul costurilor de execuþie.
Asocierea programului cu tehnologiile de fabricare
CNC (computer numerically controlled) a fãcut posibilã
executarea de suprafeþe complexe prin extragerea
directã a informaþiilor din modelul tridimensional
virtual ºi transmise maºinilor de tãiere, transformând
astfel costurile de productie ºi eliminând erorile
inerente reproducerii în desene convenþionale a
clãdirii. De fapt, realizarea suprafeþelor complexe nu
mai prezintã un efort financiar deosebit pentru
producerea lor, informaþia ºi modul de fabricare
(tãiere, pliere, asamblare) fiind identic atât pentru
forme tradiþionale, cât ºi pentru cele “hibride”. 

DDIIMMEENNSSIIUUNNEEAA  TTEEMMPPOORRAALLÃÃ  ––  TTEEHHNNOOLLOOGGIIII  SSOOFFTT

Repere: Greg Lynn – FORM, Marcos Novak, Foster and
Partners, NOX. 

Se pot determina trei direcþii de folosire a “timpului”
în design: animaþie generatoare de formã, simulare a
influenþei mediului extern ºi intern (însorire, vânt,
emisie energeticã, comportament la seism, circulaþia
aerului în interior etc.) ºi implementarea de sisteme
digitale de control bazate pe senzori ce variazã
proprietãþile spaþiilor interioare/exterioare, spaþiul
transformându-se în urma interacþiunii. 
NIO – vehiculul fluid – Staþie de autobuz este elocvent
pentru cumularea celor trei caracteristici ale spaþiilor
hibride: are o geometrie complexã imposibil de
modelat fãrã suportul digital, este executat din
polistiren tãiat cu ajutorul unei maºini controlate de
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Guggenheim Museum, Bilbao. 
Frank Gehry, DECOi

Vehiculul fluid, NIO Architecten



programul de modelare. În esenþã este o formã
dezvoltatã cu ajutorul animaþiei, ea fiind doar o
secvenþã dintr-un întreg lanþ de hibridizãri bazate pe o
funcþie generatoare. 

FFOOSSTTEERR  &&  PPAARRTTNNEERRSS,,  GGLLAA  ((GGrreeaatteerr  LLoonnddoonn  AAuutthhoorriittyy))
HHeeaaddqquuaarrtteerrss,,  LLoonnddoonn

Folosind programe de calculul dinamicii fluidelor
pentru a simula circulaþia aerului în ºi pe lângã clãdire,
transferul masei de cãldurã, reacþii chimice (precum
combustia) dar ºi tensiunile sau deformãrile structurii
(provocate la seism sau incendiu) proiectarea e dusã la
un alt nivel, în care comportamentul ºi performanþele
clãdirii sunt generatoare de decizii formale ºi estetice.
În cazul GLA Headquarters (2002), designul iniþial a
suferit transformãri majore în urma analizelor
performanþelor acustice realizate cu un program de simulare a propagãrii undelor, iar silueta de “pietricicã” a
rezultat din optimizarea comportamentului energetic prin micºorarea suprafeþei anvelopantei expuse direct la
soare. Forma de “blob” este, de fapt, o sferã deformatã ce are o suprafaþã cu 25% mai micã decât cea a unui
cub cu acelaºi volum. Reducerea suprafeþei duce la o diminuare a pierderilor de cãldurã din timpul iernii ºi a
supraîncãlzirii din timpul verii. Înclinarea clãdirii a fost posibilã datoritã studiului însoririi în decursul anului,
realizat pe modele tridimensionale variate pentru alegerea formei ºi deformaþiei optime. 

NNOOXX  ––  PPaavviilliioonnuull  aappeeii  dduullccii  ((FFrreesshh  WWaatteerr  PPaavviilliioonn))..  Conceput de Lars Spuybroek (de la atelierul NOX) ºi de Kas
Oosterhuis, Pavilionul apei este o spectaculoasã construcþie media tridimensionalã, în care forma ºi conþinutul
sunt intim relaþionate. Pavilionul cu o lungime de aproximativ 100 m este format din douã componente:
Pavilionul Apei Dulci ºi Pavilionul Apei Sãrate. Pavilionul Apei Dulci a fost realizat de Lars Spuybroek din inox
ºi are o formã alungitã, “lichidã”. În aceastã secþiune se aflã ºi intrarea nu mai puþin teatralã: capul rotunjit al
masei metalice argintii are o dublã deschidere. Spaþiul interior “alunecos” trimite cu gândul la crevasele
glaciare. 
Este aproape imposibil sã faci distincþie între orizontal ºi vertical, între pardosealã, pereþi ºi tavan. Clãdirea ºi
expoziþia au fuzionat: ceaþa îþi trece pe lângã ureche, un geiser erupe, apa strãlucitoare este împroºcatã peste
tot, proiecþiile cad direct pe clãdire ºi vizitator, iar aerul este umplut de valuri de sunete electronice. Este o
perfecta concordanþã între miºcarea formei la exterior ºi rãsucirile ºi rãsturnãrile pardoselii, pereþilor ºi
tavanului de la interior.
Efectele speciale nu sunt doar un amuzament pasiv. Pavilonul apei dulci (sau mai bine zis electronica pe care
o incorporeazã) este controlat de vizitatori prin activare directã, prin manete ºi întrerupãtoare care opereazã
proiecþiile. Întrerupãtoarele genereazã o serie de valuri în proiecþia unui grid din jurul mâinii sau piciorului care 
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neapãrat vreun mecanism pentru a furniza date clãdirii: simpla prezenþã fizicã este suficientã pentru a activa
programele, astfel încât prin miºcarea înainte sau înapoi este posibilã declanºarea de senzori ºi proiecþii. 
Aici, media ºi arhitectura au fuzionat într-un alt mod, mai direct decât în majoritatea clãdirilor hibride, unde
fuzionarea se face la nivelul conceptualizãrii. 
Fiecare acþiune are repercusiuni puternice, deformând gridurile proiectate, producând erupþii luminoase sau
sonore, reacþii în lanþ ce sunt complet imprevizibile având în vedere volumul de informaþie ce alimenteazã
constant sistemul. 
Interactivitatea este atât de puternicã încât produce dezechilibre (efect susþinut ºi de lipsa unei demarcaþii
între pereþi, pardoseli ºi tavane). Senzaþia unei lumi lichide a fost accentuatã de contopirea mediilor cu forma
fizicã a construcþiei. Pavilionul apei este primul complex complet interactiv construit la o scarã atât de mare. 
Clãdirea arhitectului de la NOX este un adevãrat simbol pentru era informaþiei. Suprafaþa în continuã
schimbare ilustreazã efectul cheie al revoluþiei calculatorului: înlocuirea fiecãrei constante cu o variabilã.

NNoottee

11HHIIBBRRIIDD 11.. (Organism) provenit din încruciºarea a doi indivizi de specii, de soiuri, de genuri sau de rase diferite. 22..
(despre realizãri, idei, fapte) Alcãtuit din elemente disparate.
22VVIIRRTTUUAALL. Care existã numai ca posibilitate, fãrã a se produce (încã) în fapt; al cãrui efect este potenþial, ºi nu actual.
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