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RESUMO

A presente pesquisa apresenta a introducdo e as aproximacdes teoricas referentes ao tema
proposto. Na introducéo a pesquisa tem o objetivo de tratar a respeito da relacdo da tecnologia
com a arquitetura, apresentando desde os primordios da arquitetura, onde o homem usava
apenas o que possuia ao seu redor como método construtivo até os dias de hoje. Introduzindo
métodos de representacdo grafica, assim como o processo de projetar particular de cada
arquiteto. Como os avancos tecnoldgicos graficos possibilitaram o surgimento de programas
de representacao e modelacédo grafica e, posteriormente, a arquitetura paramétrica e entender a
sua ligacdo com a filosofia fenomenoldgica e como ela molda as questdes multissensoriais
indiretamente no espectador afim de descobrir, entdo suas influéncias nos arquitetos do século
XXI. Essa pesquisa sera realizada por meio de pesquisa bibliogréafica, seguindo a dialética.
Em seguida serdo apresentadas aproximacdes teoricas referente ao tema a “o surgimento de
tecnologias graficas para a arquitetura e sua influéncia no processo projetual do arquiteto
contemporaneo”, além de analises de correlatos que caracterizam o periodo atual da
arquitetura no seu apice tecnoldgico e multissensorial abordando especificamente aspectos
tecnologicos e fenomenoldgicos mostrados durante a pesquisa. A presente pesquisa sera
continuada no semestre seguinte, com aprofundamento tedrico nos conceitos paramétricos e
fenomenoldgicos, buscando descobrir a influéncia destas teorias sobre os arquitetos
contemporaneos, por isso, esta inconclusa.

Palavras chave: Representacdo Grafica, Tecnologias Graficas, Arquitetura Paramétrica,
Fenomenologia, Arquitetura Contemporanea.
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1 INTRODUCAO

Desde os primoérdios da arquitetura, 0 homem a todo tempo reconfigura sua relacdo
consigo proprio e com o0 meio a qual esta inserido, desenvolvendo diversas tecnologias seja
para a construcdo civil, ou para a autonomia do trabalho. As influéncias da tecnologia grafica
no ambito das relacdes sociais ainda & um assunto relativamente novo comparado a tecnologia
civil, por exemplo. O uso da tecnologia também indica uma reflexdo mais profunda sobre o
que representa a informatica para a definicdo dos rumos da arquitetura como um todo.

O processo de projetar envolve muitos fatores, como aponta Farrely (2011, p. 6) sendo
eles; estudo e acumulo de informacdes e experiéncias vividas pelo individuo e o estimulo
criativo pessoal, seja por anotacdes préprias, desenhos, croquis ou textos, para enfrentar o
desafio do projeto e definir as atividades exercidas pelo usuario na edificacdo e prever,
também, o envolvimento psicolégico do individuo no ambiente. Esse processo é muito
parecido com a area da filosofia, ciéncias ou até mesmo da filosofia da ciéncia e como eles
lidam com seus proprios problemas. Portanto, o desenho possui uma relagdo reciproca com a
arquitetura e o arquiteto, servindo como didlogo entre diferentes profissionais e arquitetos a
fim de tornar a construcdo arquitetdnica complexa mais dindmica e ampla.

E percebido, como Kowaltowski et al (2011 p. 488) discorre, que a evolugéo
tecnologica esta diretamente ligada com as mudancgas no processo de pensar e produzir a
forma e o desenho do projeto, com os softwares! gréficos, os projetistas conseguem produzir
com exceléncia uma quantidade enorme de efeitos visuais relacionados com os principios da
forma e do desenho, permitindo ao arquiteto a liberdade de exploragéo formal e visualizagédo
em tempo real das mudangas feitas no projeto e como elas podem influenciar na estrutura e no
espectador.

A arquitetura, 0 espaco e o0 tempo estdo diretamente relacionados em uma unica
dimensdo, penetrando em nossas consciéncias. A juncdo entre o potencial criativo dos
arquitetos juntamente a poténcia de processamento dos computadores é possivel notar que a
arquitetura complexa desenvolvida nesta era paramétrica, como afirma Pallasmaa (2011, p.

43), nos transmite sensagdes multissensoriais diferentes com o projeto, nos identificando com

! Software é um grupo de elementos l6gicos necessarios para a realizagdo de tarefas

especificas, é toda a parte I6gica programatica do computador (ANHEMBI, 2017)



0 espaco, lugar e momento, fazendo com que todas estas dimensfes se tornem componentes
essenciais da nossa propria existéncia.

Partindo destes conceitos, 0 presente trabalho busca compreender o processo pelo qual
as novas teorias e tecnologias se estabelecem diretamente como novos métodos projetuais e

como influenciam diretamente na nova geracao de producdo arquiteténica no século XXI.

1.1 ADERENCIA DA PESQUISA AO GRUPO DE PESQUISA

O presente estudo esta vinculado ao Trabalho de Curso de Arquitetura e Urbanismo do
Centro Universitario da Fundacdo Assis Gurgacz — TC CAUFAG e tem como titulo “Os
avangos tecnologicos de representagdo grafica em beneficio da arquitetura”. O trabalho esta
inserido na linha de pesquisa denominada “Arquitetura e urbanismo”, e no grupo de pesquisa
“Estudos e Discussdes de Arquitetura e Urbanismo” devido ao fato de apresentar uma

conotacdo dialética e ter o intuito de gerar discussdo em cima do tema envolvido.

1.2 ASSUNTO E TEMA

A presente pesquisa tratard a respeito do surgimento de tecnologias gréaficas para a

arquitetura e sua influéncia na sociedade contemporénea.

1.3 JUSTIFICATIVA

Profissionalmente, a arquitetura, exige de ferramentas especificas e complexas, que véo
além do papel e da caneta, para atingir sua totalidade. O arquiteto pode usar de diversas
ferramentas para transformar suas ideias e epifanias em espacgos construidos e ambientes
complexos. Os softwares arquitetonicos possibilitaram a modelagem e elaboracédo e
construcdo de projetos que seriam impossiveis de serem pensados apenas no papel. Essas
técnicas sdo indispensaveis para transformar as ideias em obras construidas e também
oferecer ao cliente, ao publico ndo especializado, uma visdao palpavel do que vira a ser o
projeto, numa linguagem simples e visual, como afirma Pallasmaa (2011, p.15), a viséo
historicamente sempre foi considerada o mais nobre dos cinco sentidos que o ser humano

possui, e 0 proprio pensamento € igualado a visao.



Justifica-se a presente pesquisa no ambito social/cultural, uma vez que o uso da
tecnologia na area das relaces sociais ainda é um objeto de estudo relativamente novo e
desafiador para as Ciéncias, porque estd em transformacdo constante. Para a Arquitetura, 0 a
tecnologia também sugere uma reflexdo mais profunda sobre o que representa a informatica
do ponto de vista técnico, e o0 que representa a informatica também para a definicdo dos rumos
da profissdo como um todo (Braida, Colchete Filho e Maya-Monteiro, 2006 p. 2).

O presente trabalho, justifica-se na area académica e cientifica, afim de levantar maior
conhecimento direcionado a respeito do tema, que € relativamente novo em nossa sociedade
contemporanea, para que essas tecnologias e técnicas construtivas atinjam mais arquitetos e

académicos, afim de proporcionar uma melhoria na composigao arquitetonica.

1.4 PROBLEMA DA PESQUISA

O problema que motiva a pesquisa pode ser formulado pela sequente questdo: “Como as

tecnologias graficas voltadas para a arquitetura influenciam os arquitetos contemporaneos? .

1.5 HIPOTESE

Parte-se da hipotese inicial que o surgimento dos softwares de representacdo gréafica
possibilitou aos arquitetos da atualidade a representacdo de projetos com maior especificacao
de detalhes e abordagens fenomenoldgicas da filosofia, que ndo seria possivel sem tal
tecnologia.

1.6 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.6.1 Geral

O objetivo geral da pesquisa consiste em analisar como as tecnologias graficas

transformam o processo projetual do arquiteto do século XXI.

1.6.2 Especificos



I) Introduzir o tema através de pesquisa bibliogréafica;
I) Pesquisar a respeito da arquitetura contemporanea;
I11) Pesquisar sobre a arquitetura fenomenoldgica e paramétrica;
IV) Pesquisar a respeito da evolugédo de softwares relacionados a arquitetura;
V) Analisar e discutir a relacdo das questdes graficas com as evolucdes da arquitetura
paramétrica e desconstrutivista no processo de projeto;
VI) Concluir, em resposta ao problema da pesquisa, afim de validar ou refutar a

hipdtese inicial.

1.7 MARCO TEORICO

A pesquisa desenrola-se a partir do seguinte Marco Teorico:

A tecnologia vem influenciando a possibilidade do surgimento de novas obras, novos
ambientes, novos espagos. “A tecnologia moderna se tornou um completo fenémeno para a
civilizacdo, uma forga massiva de uma nova ordem social, na qual sua eficiéncia ndo é mais

uma necessidade imposta a toda a atividade humana. ” (Jacques Ellul).?

1.8 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

De acordo Marconi e Lakatos (2011 p.44), todas as ciéncias sdao marcadas pela
utilizacdo de métodos cientificos, portanto, ndo ha ciéncia sem o emprego de métodos
cientificos.

Segundo o dicionario Aurélio, pesquisa é um método de analise cientifica sistematico
que é orientado com o fim de descobrir ou estabelecer fatos ou principios relativos a um
campo qualquer do conhecimento. Gil (1991 p. 19) discorre gque, a pesquisa €é trabalhada em
base dos conhecimentos disponiveis e sobre 0 uso minucioso de métodos e técnicas, acontece
num processo que envolve varios estagios, desde uma formulacdo de problema até a
apresentacdo dos resultados. O encaminhamento metodoldgico para realizar a pesquisa sera
por meio da pesquisa bibliografica, que abrange toda a bibliografia que ja foi tornado publico
em relacdo ao tema especifico de estudo, para colocar o pesquisador em contato com tudo que

2 Trecho original: “Modern technology has become a total phenomenon for civilization, the defining
force of a new social order in which efficiency is no longer an option but a necessity imposed on all human
activity.” — Traducao livre do autor.



ja foi escrito, ou dito em relacdo ao assunto. Podem ser de origens avulsas, como livros,
revistas, jornais, pesquisas, teses, monografias ou até mesmo por meios de comunicagdo como
radio, gravacoes, filmes, documentérios etc. (MARCONI, LAKATQS, 2001, p. 183).

A presente pesquisa serd realizada através da abordagem dialética, que deixa o assunto
em discussdo, com base na acdo reciproca, pois para a dialética, ndo existe nada definitivo, é
um processo ininterrupto de conhecimento. Na dialética, as coisas sempre estdo em
movimento, nada acaba, sempre ha uma nova maneira de continuar desenvolvendo, o fim de
um processo sempre sera 0 comego de outro (MARCONI, LAKATOS (2011, p. 83). De
acordo com Gil (1991, p. 41) a pesquisa exploratoria tem o objetivo de proporcionar uma
aproximacdo tedrica com o problema, visando torna-la mais explicita e ajudando a constituir
hipGteses. Seguindo estas ideias, foi feito um referencial tedrico seguido da analise dos
correlatos, buscando desenvolver familiaridade com o assunto aplicado em obras ja concretas.

A organizacdo do trabalho ocorrera da seguinte maneira: neste capitulo, a introducéo é
mostrada atraves da descricdo do assunto, tema, problema da pesquisa, justificativa, objetivo
geral e especificos, marco tedrico e metodologia.

No segundo capitulo, as aproximacgfes tedricas destinadas aos quatro pilares da
arquitetura, presentes na formacao do arquiteto e urbanista, aproximando-os ao tema.

No terceiro capitulo serdo apresentados os correlatos: Serpentine Pavilion 2016, do
escritério BIG (Bjarke Ingels Group), o Simmons Hall, Massachusetts Institute Of
Technology (MIT) e, o Museu Judaico de Berlim, de Daniel Libeskind.

As consideragdes finais, que compdem o quarto capitulo, ird resgatar elementos citados

na pesquisa, e, por fim, serdo feitas propostas para a continuagdo da pesquisa.



2 APROXIMACOES TEORICAS NOS FUNDAMENTOS ARQUITETONICOS

2.1 BREVE HISTORIA DA ARQUITETURA E SUAS TECNOLOGIAS

Pereira (2010, p. 13-14) afirma que a caracteristica fundamental para a arquitetura ser
identificada para o arquiteto é o contexto e o processo com o qual ela se apresenta.
Possibilitando a interpretacdo e reflexdo sobre o que aconteceu no passado, sobre o lugar,
espaco e ambiente no qual a obra esta inserida, ja que a arquitetura € moldada com espacos de
trés dimensdes e se alteram com a variavel do tempo.

A cidade em que vivemos atualmente é resultante da sobreposicdo das historias,
culturas, formas urbanas e arquitetdnicas que organizam nosso cotidiano urbano. Na histdria,
a arquitetura sempre foi um detalhe para proteger os homens das intempéries, de organizar
todas as suas referéncias e posicionamentos criticos junto ao ambiente natural. (DUARTE,
1999, p.13)

Grau (1989, p.6) discorre que, o ser humano sempre agiu de acordo com a capacidade
que tinha de manusear 0s recursos naturais a sua disposicdo e sempre esteve limitado a isso,
mas aos poucos foi aprimorando e adquirindo conhecimento técnico e cientifico derivados de
experiéncias passadas.

O principio da arquitetura é incerto, pesquisadores e cientistas nunca chegaram numa
concluséo sobre qual seria a origem da arquitetura, se € 0 menir, a caverna ou a cabana. Pode-
se considerar 0s menires e cavernas como inicio da materializagdo da arte de abrigo e
constru¢do. O menir, um monolito cravado no chdo, ndo tem capacidade de abrigo, mas sim
um simbolismo comunicacdo, localizacdo, de crencas e cultos. As cavernas sao abrigos,
primitivos sem uma linguagem especifica, porém ja era uma maneira de escapar das
adversidades da natureza. Ainda assim, 0 homem procurava modificar o espago com pinturas
nas paredes (Glaucey, 2007, p. 9).

Com o avango dos tempos, técnicas e com o surgimento de novas tecnologias, a arte de
modificar materiais possibilitou o dominio dos materiais encontrados em sua volta, como
pedra, madeira e fibras, originando a cabana, um abrigo, com um significado de moradia e
até, talvez, de lar, modificado pelo homem (PEREIRA, 2010, p. 21).

As condicbes geograficas de povos na Suméria, Caldeia e Babilénica impuseram ao seu
povoado um tipo peculiar de organizacdo e construcédo civil que determinou um estilo de arte

e arquitetura muito particular. A caréncia de pedras em sua regido oportunizou o uso da terra e



da argila na construcdo, que originou novas técnicas e tecnologias, como o adobe e o tijolo
ceramico (GRAU 1989, p. 16). Ja, o Egito torna-se um campo de experiéncias onde 0 espaco,
geometria e forma se desenvolveram e cumpriram a necessidade tecnolégica de construcdo de
uma maneira tdo simples e regular, que facilitou a abstracdo e o simbolismo dos conceitos
fundamentais, fazendo do Egito um icone da arquitetura ocidental até os dias de hoje
(PEREIRA, 2010, p. 21).

Jordan (1985, p. 23) diz que, a histéria do homem moderno comeca justamente com 0s
gregos, no Século de Péricles, com forca intelectual viva e lei em vigor. Pereira (2010 p. 47)
discorre que, 0s gregos contribuiram para a arquitetura de maneira que permitisse
compreender a arquitetura como uma ciéncia e estudada de maneira particular, separada de
outras artes, trazendo o antropomorfismo para a arquitetura, que significa considerar o homem
como a medida de todas as coisas, ou, em termos arquiteténicos, a escala humana. A escala
humana ¢ utilizada até os dias de hoje, para que os edificios e cidades sejam mensuraveis ao
olho humano, de medida que, a arquitetura seja voltada para o ser humano e ndo seja
amedrontadora nem invasiva para o espectador.

Na era romana, os conteudos que formam a sociedade se multiplicam. Novas formas de
utilizacdo do espago vém surgindo, com novas funcdes na area da arquitetura, como pragas,
teatros, termas, pontes, aquedutos. A maior contribuicdo que 0s romanos trouxeram para a
arquitetura foi a sua criatividade projetual, de manipular as formas e espacos com novas
técnicas construtivas, como o0s arcos, abobodas que permitiram a criagdo de vaos maiores para
0s ambientes (JORDAN, 1985, p. 71).

Grau (1989, p. 16-22) explica que, a criatividade vem da demanda, pois havia uma
caréncia de materiais de construgdo e tecnologias, que os obrigou a utilizar o sistema de
abobodas como uma técnica de cobertura para os gigantes templos da época. Outra importante
contribuicdo tecnoldgica que os romanos nos proporcionaram foi na area de comunicagéo,
com a criagdo do cursus publicus®, que Ihes garantiu velocidade nas informagdes transmitidas
de cidade para cidade (KOOLHAAS, KWINTER, BOERO, 2001, p. 59).

A arquitetura romantica foi marcada pelas suas obras religiosas e grandes castelos. A
tecnologia construtiva predominante neste periodo foi a construgdo com pedras espessas
empilhadas na vertical ou horizontalmente, dando aspecto macico e pesado e, suportando o

peso das abobodas. As escolas roméanticas desenvolveram novas técnicas para resolver os

3 Trata-se de um sistema veiculado de correios imperial, que garantia o transporte de encomendas e
documentos imperiais (KOOLHAAS, KWINTER, BOERO, 2001, p. 59).



problemas dos telhados em plantas maiores, encaminhando o estilo para o goético (GRAU,
1989, p. 64-76).

Pereira (2010, p. 122-123) diz que, a arquitetura gotica é marcada pela altura de suas
edificacGes, combinado com sua leveza e luminosidade. 1sso acontece pelo conjunto de trés
técnicas formuladas pelos arquitetos da época, 0 arco apontado, a ab6boda sobre arestas e 0
arcobotante, que acabaram revolucionando, novamente, a maneira de fazer edificagbes. O
arco apontado aliviava 0 peso da aboboda em relacdo as paredes e pilares e,
consequentemente, reduz a espessura das paredes, permitindo janelas e vitrais que conferiam
luz e emocdo no interior da igreja. Glancey (2007, p. 56) diz que o arcobotante permitiu 0 uso
de vdos maiores e mais altos, ja que transmite o empuxo dos arcos até o contraforte, no
exterior do edificio.

Grau (1989 p. 64-76) complementa que, as edificacdes goticas eram altas, conveniente
ao sentimento que eles queriam passar com a arquitetura, que era a religiosidade profunda do
povo.

O Renascimento surge em Florenca, como um novo método de aproveitar a necessidade
de novas formas de vida que eram exigidas, renovando o espirito do Império Romano que
ainda era vivo. Os elementos mais evidentes eram, a planta axial e simétrica, dividida em
areas quadradas, cobertas com clpulas, janelas simétricas e colunas que seguiam apenas
funcdo estética (GRAU, 1989). Pallasmaa (2011, p. 16) acrescenta que, a descoberta da
perspectiva e do ponto de fuga, pelos arquitetos renascentistas, revolucionou o ponto
perceptual do mundo, focando-o0 aos nossos olhos. A representacdo da perspectiva se tornou
um simbolismo, um método que ndo s6 descreve o ambiente, mas também a percepcao dele.

Toda a evolucdo da ciéncia leva a revolucdo cientifica e isso acarretou na revisdo dos
conceitos de todas as ciéncias, até mesmo da arquitetura. Se abandona a tradicao classica,
revisa 0s conceitos barrocos e busca-se a natureza do sentido da arquitetura. A necessidade de
conceito, sentido e razdo arquitetonica, ocasiona a separacdo de conceitos de arquitetura
militar, religiosa, civil, publica ou privada. O processo de composi¢édo arquiteténica origina na
categorizacdo da forma e dos elementos arquitetdnicos. Tendo a forma como base, 0s
elementos sdo os limites fisicos da forma e suas conexdes. A composi¢do arquitetbnica se
torna entdo uma soma mecanica de elementos. Se o estilo anteriormente era universal, o
conhecimento da histdria, ciéncia e técnicas permite a soma de estilos arquitetbnicos numa
mesma edificacdo, permitindo a criacdo de uma nova linguagem arquitetural (PEREIRA,
2010, p. 181-199).



Com a vinda da Revolucdo Industrial no século XIX, as técnicas tomaram autonomia
por conta da vasta tecnologia que veio com o movimento, como as maguinas a vapor. Um
bom exemplo é a industria téxtil, que com o uso da energia a vapor, possibilitou a concep¢édo
de gigantes maquinas que copiavam os movimentos das maos dos teceldes através de simples
alavancas e barras de ferro, aumentando a velocidade e consequentemente a quantidade final
da producéo (Glaucey, 2007, p. 136).

As maquinas, entdo, traziam conhecimentos dos padrfes de arte que dispensava 0
conhecimento dos operadores A transformacdo da técnica em tecnologia acarretou na
construcdo em massa de galpdes que abrigavam mais industrias e, atraiam a méao-de-obra
oriunda do campo. A industria e o comércio foram diretamente afetados pelo progresso
tecnoldgico e, consequentemente, resultou no crescimento cadtico das cidades. Os arquitetos
passaram a absorver todas as mudancas tecnoldgicas e aplicar em suas obras, a0 mesmo
tempo que existia 0 sentimento inquieto quanto ao futuro das cidades em relacdo ao
crescimento das fabricas. (DUARTE, 1999, p. 15).

Bangs (2010, p.25-26) diz que, ao final da Primeira Guerra Mundial foi possivel uma
revisao radical da sociedade, ja que vinham causando uma catastrofe no estilo arquitetdnico,
gue se fundamentava apenas num ecletismo sem vida. Varios arquitetos e designers se
propuseram a resolver e encontrar uma nova abordagem para a arquitetura da época e afins.
Surge entdo a arquitetura moderna, em meio a decisdo ética de utilizar a ciéncia e a tecnologia
para melhorar o ambiente construido.

Souza (S.D, p. 107) acrescenta que, com a revolugédo industrial e o modernismo, as
formas da arquitetura foram ficando cada vez mais simples e limpas parar facilitar a producéo
em grande escala. Buscava-se a esséncia geométrica pura, ortogonal, para traduzir o
racionalismo de carater universal. Duarte (1999, p. 16-18) afirma que, os arquitetos
modernistas integravam a tecnologia nas suas propostas de projeto ndo s6 como uma técnica
superlativa, mas como um saber autbnomo, como caracteristicas de dindmica organizacional,
que interage com a cidade e trabalhava junto com aspectos sociais, estruturais, estéticos e até
mesmo ideoldgicos.

Os anos 80 ficaram marcados na histéria como a década em que a populacdo teve
acesso direto a novas tecnologias digitais, onde passou a surgir expressdes caracteristicas da
era digital. Ja os anos 90 chegaram para arrematar a evolucao destas tecnologias, introduzindo

ao mundo o hardware e software, tornando a computacdo um elemento cada vez mais
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poderoso a populagdo, gracas a seu barateamento, resultando em um “boom” do computador
pessoal (STABILE, 2015, p. 47).

Segundo Kourkoutas (2007, p. 8), os arquitetos vém incansavelmente procurando por
novas formas na arquitetura, resultado direto das novas capacidades de processo do nosso
design contemporaneo. A explosdo tecnoldgica do século XXI ofereceu ao arquiteto novos
meétodos de lidar com a modelagem tridimensional geométrica, diretamente no computador
com softwares especificos. Estes procedimentos automatizados estdo em constante evolucéo

para ajudar o arquiteto a alcancar a solugédo projetual de maneira mais rapida e eficiente.

2.2 REPRESENTACAO GRAFICA

O desenho é o processo de criacdo que tem um propésito visual, diferente da escultura e
da pintura, que apenas constituem de visbes e devaneios pessoais do artista, o desenho
preenche todas as necessidades préaticas, permite entdo, registrar as ideias para que as pessoas
possam entender (WONG, 1998, p. 41).

A representacdo é um aspecto importante de qualquer disciplina visual relacionada
com o projeto, e as técnicas de representacdo das ideias de arquitetura sdo
interessante e a0 mesmo tempo desafiadoras. As ideias de arquitetura séo a origem
das edificacdes; elas levam a um conceito de projeto, que se traduz em um esboco.
Este esboco, também chamado de croqui, se transforma entdo em uma maquete
preliminar e em um conjunto de desenhos em escala que serdo explorados e
investigados em detalhes (FARRELY, 2011, p. 6).

Portanto, Wong (198, p. 13) discorre que, podemos difundir sentimentos e emogdes
durante o processo da representacdo, resultando em uma expressdo artistica subjetiva que
reflete a nossa personalidade de maneira que nossos gostos e inclinacdes se direcionam, em
uma abordagem intuitiva da criagdo visual.

Os desenhos tém sua linguagem propria, cada projeto exige um dialeto diferente. Essa
linguagem € variada, porém o vocabulario constituinte € simples. As expressdes do projetista
sdo manifestadas por meio de linhas e tracos, ordenados com muito cuidado e atencdo. O que
exalta a representacdo arquitetura € justamente o uso da sua prépria linguagem e como esta
pode evoluir me ser otimizada para comunicar a arquitetura proposta e transforma-la em uma
experiéncia real e palpavel (FARRELY, 2011, p. 6).

Ching (2000, p. 33) diz que a linha é a parte fundamental para o desenho arquiteténico,

cuja natureza é a continuidade. Num desenho construido somente de linhas, a informacao
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depende somente de das diferencas perceptiveis no peso visual das linhas, usadas para
expressar profundidade. A maior vantagem dos desenhos ortograficos € que todas as linhas
vao estar de forma paralela ao desenho e, as mesmas sdo representadas sem distor¢éo, pois
mantém uma proporcao e forma sempre em escala.

Os elementos do desenho séo relacionados entre si e ndo podem ser separados em nossa
experiéncia visual geral, € uma forma natural de linguagem particular. Cada um,
individualmente, pode parecer abstratos, mas juntos determinam a aparéncia final de um
desenho. Os elementos conceituais de um desenho ndo sdo visiveis. Portanto, quando
desenhamos algo num papel, empregamos uma linha que € visivel para representar um
conceito, uma linha que é conceitual, a linha apresenta comprimento, largura, textura e sao
determinadas pelos materiais que usamos e pela maneira que fazemos. Quando elementos
conceituais se tornam visiveis, eles finalmente possuem formatos, tamanhos, cores e texturas.
(WONG, 1998, p. 42-43).

Os desenhos a méo livre, ou croquis, representam a principal etapa do processo criativo
para a concepcdo da obra, onde o trago desenvolve o trabalho de definir espacos e criar
volumes, permitindo o detalhamento da obra j& configurada no cenario urbano no qual sera
inserida (TAMASHIRO, 2003 p. 36).

Oliveira (2009, p. 26) complementa que, é clara a importancia do croqui para a cria¢do
da arquitetura, pois € ele que fornece o primeiro contato para examinar e perceber as ideias
concebidas, é ele o elemento que transformard o conceito em uma projecdo que permite
visualizar melhor e ordenar o que foi imaginado no projeto.

Wong (1998, p. 41) afirma que, um bom desenho possui a melhor expressdo visual o
possivel de alguma “coisa”, seja de um produto, uma planta ou uma mensagem. Este desenho
precisa ser executado da maneira mais precisa 0 possivel, portanto o desenhista precisa
procurar a melhor maneira o possivel de transformar essa “coisa” em algo palpavel, que possa
ser feito, utilizado e relacionado com o ambiente de seu uso.

O autor continua discorrendo que, a criacdo deve ser ndo s estética, mas também
funcional, que reflete nos gostos do seu tempo. Um bom desenho pode ser colocado diante do

olhar leigo e popular e transmitir a mensagem predeterminada com éxito.
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Segundo Farrely (2011, p. 28), nas etapas iniciais do projeto as ideias evoluem muito
rapido, sendo assim, o desenho precisa acompanhar o ritmo das ideias, sendo pertinente
realizar desenhos rapidos e intuitivos, para expressar este devaneio momentaneo na folha,
transforma-lo em algo material para ndo ser perdido. A maioria dos arquitetos utiliza desta

técnica para expressar o seu desejo no resultado final do projeto.

Figura 1 — Croqui do Walt Disney Concert Hall, por Frank Gehry

Q- (M )

Fonte: Gehry Partners (s.d)

De acordo com Wong (1998, p. 237-238), vivemos em um mundo tridimensional, tudo
0 que vemos a nossa frente possui comprimento, espaco, largura e profundidade fisica, isso é
a terceira dimensdo. Qualquer objeto pequeno pode ser pego e analisado em nossas méaos, em
diversos angulos. Cada movimento que fazemos com ele revelamos um formato diferente, um
angulo ainda ndo explorado no objeto, porque a relacédo entre o objeto e nossos olhos acabou
de ser modificado.

O autor continua explicando que, 0 nosso entendimento do tridimensional pode nunca
ser completo, pois para compreender a forma precisamos observa-la de diversos angulos e
distancias para captar as informacGes necessarias para nossa mente compreender o0 que € a
realidade tridimensional do objeto, ja que inicialmente, de uma distancia, uma forma circular
pode ser uma esfera, mas quando analisada mais perto ela pode ser, de fato, um cone, um
cilindro ou qualquer outra forma que seja em base circular. E na nossa mente humana que o

mundo tridimensional ganha significado.
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Portanto, o desenho produz tanto conhecimento em arquitetura quanto como producao
do proprio conhecimento, servindo como dialogo entre diferentes arquitetos e profissionais
que tornam a construcdao arquitetbnica mais dindmica e ampla. A partir do século XX o
desenho do arquiteto ganhou um novo contorno e a tecnologia finalmente chega aos meios de
representacdo graficas de projeto, redefinindo a maneira de desenhar do profissional
contemporaneo (BRAIDA, 2006, p. 7).

2.3 TECNOLOGIAS EM RELACAO A REPRESENTACAO GRAFICA

Na historia da arquitetura é percebido as mudangas no processo de se pensar e produzir
o0 desenho e a forma do projeto. A pratica do croqui das primeiras ideias passou a concorrer
diretamente com as praticas proporcionadas pelos constantes avangos tecnoldgicos
(KOWALTOWSKI et al, 2011, p. 486).

Braida (2006 p. 4) afirma que, tradicionalmente, as ferramentas de representacdo de
projeto mais utilizadas pelos arquitetos eram o papel e o lapis, por meio das perspectivas e
também modelos tridimensionais, feitos com papel e fotografias. Os meios tecnoldgicos como
0 video, computadores e telas em alta resolucdo estdo cada vez mais relevantes no nosso
meio. J&, Duarte (1999, p. 116) aponta que, é impossivel os arquitetos e construtores das
cidades ignorarem estes meios e mudancas que vém mudando o modo de viver das pessoas, €

no modo de como essas tecnologias se relacionam com o0 ambiente urbano contemporaneo.

O desenho e a fabricacdo digitais — computer-aided design and manufacturing
(CAD/CAM) tem sua origem no desenvolvimento da linguagem de controle
numérico padronizado nas indUstrias a partir da década de 1950, mas um enorme
alastramento na utilizacdo destas tecnologias pode ser verificado somente por volta
de 1990, com a evolugdo de softwares que permitiram grande simplificacdo nos
processos de programacdo, tornando-os, conseqlientemente (sic), acessiveis a
publicos cada vez maiores e mais diversos (SGUIZZARDI, 2011, p. 9).

Braida (2006 p. 4) complementa que, a partir do século XX, a incorporacdo dos
computadores na rotina e cotidiano dos profissionais da area ampliou consideravelmente as
possibilidades de representacdo grafica.

A evolucdo tecnologica tem oferecido métodos inovadores para o tratamento do
processo de design dos projetos, novos softwares e aplicativos de modelagem tridimensional
substituiram ndo apenas o processo de desenho da geometria desejada, mas também das
primeiras fases do projeto, dos croquis. Embora o computador ndo tenha a nocéao de estética, é
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capaz de exercer milhdes de célculos por segundo e visualizar os resultados quase
instantaneamente. Ao definir o problema do projeto corretamente, o programa é capaz de lidar
com os dados e mostrar apenas os resultados corretos, um procedimento que, feito
manualmente, seria demorado e um gasto energético desnecessario para 0 arquiteto
(KOURKOUTAS, 2007, p. 8).

Antes da era da computacdo gréafica, o bom conhecimento de projecfes era necessario
para produzir os projetos em um periodo razoavel de tempo. Atualmente, o sistema computer-
aided design (CAD*) computa qualquer tipo de projecdo classica em tempo real, deixando a
fase de processo projetual mais dinamica, porém, o conhecimento tedrico arquiteténico ainda
é fundamental para o melhor aproveitamento dos pardmetros geométricos dos softwares
(POTTMAN, ASPERL, HOFER e KILLAN, 2007, p. 25).

Wong (1998 p. 14) afirma que, com os softwares graficos, os projetistas agora
conseguem produzir com exatidao inimeros efeitos visuais relacionados com os principios da
forma e de desenho, a maior vantagem é a facilidade que eles proporcionam para realizar
mudangas e transformacdes posteriormente, estes mesmos esforcos, se executados
manualmente sem o auxilio tecnolégico, exigiria muito mais de tentativas e horas gastas em

cima das pranchetas.

A escolha do ponto de vista é uma consideracdo importante quando decidimos que
tipo de imagem é a mais relevante. As imagens tridimensionais ddo uma nogéo de
como seria a edificacdo quando ocupada e podem ser combinadas com outros
desenhos bidimensionais a fim de proporcionar uma ideia geral de uma proposta ou
de um projeto (FARRELY, 2011, p. 95).

Kowaltowski et al (2011 p. 488) complementa que os avancos de software e hardware
permitiram aos arquitetos uma liberdade de exploracdo formal e a visualiza¢do instantanea
das criacGes virtuais que jamais seriam possiveis nos desenhos padroes.

Moreira (2005 p. 120) comenta sobre uma inovagdo inusitada que a onda tecnoldgica
possibilitou aos arquitetos e urbanistas, o software SimCity 2000™, que se trata de um
simulador da construcdo e gestdo de cidades, que passam eventualmente por fendmenos de
decadéncia e renovacdo/valorizacéo de areas da cidade e zoneamento. Essas ideias somam-se
a alguns efeitos que ja aconteceram em nosso mundo real, que sdo justamente a substituicdo
da populagdo, da padronizacdo arquitetdnica e até mesmo o desejo da urbanidade implicito

nas propagandas imobiliarias.

4 CAD é auma tecnologia de computador com foco no desenho do produto e documentacdo da fase de
projeto (AUTODESK, 2017).
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2.4 PARAMETRICISMO

Todo objeto ou edificio que possui qualquer relagdo geométrica, como por exemplo
de proporc¢éo ou simetria, s6 pode ser concretizado por meio da estipulagdo ou do
célculo de valores. Foi somente com a introdugdo da computagdo no design e na
arquitetura que o termo “paramétrico” ganhou forga. Esta forca se deu especialmente
a partir do século XXI, com a extensa utilizacdo de software de programac&o aliado
a software de projeto (STABILE, 2015 p. 44).

O processo de projeto paramétrico fundamenta-se por sequéncias de decisdes que
acontecem por meio de ciclos, com analises e sinteses. Em variados momentos da sintese sdo
geradas modificacGes de teste na geometria do modelo, que permitem, dentro do espaco de
solugdes, verificar qual dos modelos que resolve melhor o problema proposto do projeto. O
proposito da modelagem paramétrica € possibilitar a verificacdo das variagdes no modelo
geométrico a qualquer momento da linha do tempo do projeto, que se torna entdo um modelo
paramétrico (KOWALTOWSKI et al, 2011, p. 426).

Stabile (2015, p. 29) discorre que, Antoni Gaudi® foi, sem divida um dos arquitetos
mais importantes para as praticas processuais e projetuais da parametria. Foi responsavel por
trazer o calculo paramétrico a arquitetura e leva-lo a novos estagios de evolucdo. Com seus
famosos modelos de correntes penduradas, o arquiteto poderia fazer quaisquer alteragdes em
seus projetos e garantir que a estrutura do mesmo permaneceria estvel. Esse processo
envolvia, mesmo que de maneira subjetiva a utilizacdo de uma plataforma parametrica para a
assisténcia na producao da obra.

Tramontano e Soares (2012) afirmam que, o processo paramétrico funciona com uma
sequéncia de perguntas, podemos falar em uma arquitetura proveniente de carater emergente.
Isso remete a arquitetura questdes de avanco e versatilidade, entendendo esse processo de
criacdo baseado no desenvolvimento de sistemas complexos, em que o papel do projetista e
do arquiteto consistem em programar e organizar elementos por meio de representacoes

proporcionadas pelos meios digitais.

A riqueza de informagdes proporcionada pelo uso de objetos paramétricos
possibilita a extracdo automatica de diversos tipos de representacdes de determinado
elemento construtivo, sem que haja a necessidade de redesenha-los: planta, corte,
elevacdo, perspectiva e quantitativos sdo atualizados automaticamente com as novas
dimens@es ou especificacdes desejadas, ou seja, a parametria define as relagdes que
as partes devem guardar entre si (OLIVEIRA, 2011, p.50).

5 Antoni Gaudi foi um grande arquiteto cataldo, conhecido pela complexidade geométrica e formal que
punha em suas obras (STABILE, 2015, p. 29).
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A partir do momento em que surgem novas solucdes projetuais, a desenho
parametrizado deixa de ser apenas uma escolha pratica, mas passa a ser também um elemento
decorrente ao processo, ajustando-se de maneira dindmica a medida em que as mudancas sao
feitas. Se imaginarmos que o processo de criacdo do projeto estabelecido dentro deste sistema
complexo, ele proporciona a diminuicdo do tempo do projeto e agiliza a visualizacdo das
infinitas varia¢6es possiveis do mesmo modelo (TRAMONTANO, SOARES, 2012).

Oliveira (2011, p. 50) define o projeto paramétrico de duas maneiras: A parametrizacéo
de atividades, relacdes e informagGes, como acontece no caso da plataforma BIM® (Building
Information Model); Ou, a parametrizacdo no sentido das formas e propor¢cdes geométricas
manipuladas automaticamente de maneira quase utdpica, como no caso do projeto

parameétrico.

Figura 2 - Fachada Centro Cultural Heydar Aliyev, exemplo de obra paramétrica

Fonte: lwan Baan, 2013.

Tramontano e Soares (2012) concluem que, para que a arquitetura possa absorver esta
vasta quantidade de informacdes, € necessdria a juncdo entre o potencial criativo dos
arquitetos juntamente ao potencial do processamento dos computadores, tornando-se possivel
pensar em uma arquitetura paramétrica. E fundamental entender a relevancia dos meios

digitais integrados ao processo e ndo ser visto mais apenas como uma mera ferramenta.

6 BIM é um processo integrado para explorar digitalmente as carateristicas principais fisicas e funcionais
de um projeto antes de sua construgdo (AUTODESK, 2017).
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2.5 FENOMENOLOGIA

Portanto, um sagaz arquiteto trabalha com toda sua alma e identidade. Ao trabalhar num
projeto, o arquiteto estd de maneira de maneira simultanea, envolvida em uma perspectiva
inversa ou, mais precisamente, em uma experiéncia existencial. Em absolutamente todo o
trabalho criativo é necessario a projecdo corporal e mental do seu criador, tanto na filosofia
quanto na arquitetura, exercer a criatividade é trabalhar consigo mesmo, em um processo de
auto interpretacgdo, entendendo como vocé mesmo Vé as coisas (PALLASMAA, 2011, p. 11-
12).

A fenomenologia é o estudo das esséncias, e todos os problemas, segundo ela,
resumem-se em definir esséncias: a esséncia da percepcdo, a esséncia da
consciéncia, por exemplo. Mas a fenomenologia é também uma filosofia que rep&es
as esséncias na existéncia, e ndo pensa que pode compreender 0 homem e 0 mundo
de outra maneira sendo a partir de sua “facticidade” (MERLEAU-PONTY, 1994).

Amorim (2013, p. 12-15) afirma que a fenomenologia €, portanto, proxima de uma
investigacdo filosofica abordando os fenbmenos do mundo e determinando a definicdo
ontoldgica de todos os elementos que a constituem e ndo € determinado por estes. A
arquitetura como todas as outras artes estd diretamente envolvida com as questdes de
existéncia humana em relacdo ao espago e tempo, uma vez que expressa e relaciona a
condigdo humana no mundo. Nesse modo de representar e estruturar a acdo, poder e a ordem
cultural e social com a identidade e a memoria, a arquitetura envolve-se com questdes
existenciais e fundamentais. Qualquer experiéncia acarreta em atos de memoria e
comparacdo. Uma memoria incorporada numa edificacdo tem papel fundamental como base
da lembranca de um espago e lugar.

“[...], a visao tem sido historicamente considerada o mais nobre dos sentidos, ¢ o
proprio pensamento € igualado a visao ”(PALLASMAA, 2011, p. 15).

De acordo com Martau (2007 p. 57), Pallasmaa critica 0 ocularcentrismo presentes
desde a era modernista, por considerar que os olhos abrigam o intelecto, deixando de lado o
corpo e todos 0s seus outros sentidos, como as memorias, a imaginacdo e nossos sonhos

abandonados.

Toda experiéncia comovente com a arquitetura e multissensorial; as caracteristicas
do espaco, matéria e escala sdo medidas igualmente por nossos olhos, ouvidos,
nariz, pele, lingua, esqueleto e masculos. A arquitetura reforca a experiéncia
existencial, nossa sensacdo de pertencer ao mundo, e essa é essencialmente uma

experiéncia de refor¢o da identidade pessoal. Em vez da mera visdo, ou dos cinco
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sentidos classicos, a arquitetura envolve diversas esferas da experiéncia sensorial
que interagem e fundem entre si (PALLASMAA, 2011, p. 43).

A autora complementa que, a arquitetura ao invés de criar apenas meros objetos de
atracdo visual, projeta significados. Pois quando ela € significativa, nos faz experimentar a
n6s mesmo, de maneira subjetiva, como seres humanos e espirituais, esta é de fato a funcao de
todas as artes significativas.

Pallasmaa (2011 p. 39) afirma que, ndo é possivel pensar numa arquitetura puramente
mental, isenta de influéncias do corpo humano e do seu movimento no espaco. A arquitetura
inevitavelmente possui questBes existenciais em relagdo a condi¢do do ser humano. Projetar,
fazer a arquitetura, exige sanidade, um modo de pensar corporificado e especifico, que ocorre
por conta dos sentidos do corpo humano, além da arquitetura em si. A arquitetura se comunica
em confronto com o homem, por meio de um confronto plastico. A funcdo da arquitetura é
tornar visivel como o mundo em nossa volta nos toca.

Amorim (2013, p. 15), afirma que, em experiéncias memoraveis da arquitetura, o
espaco, tempo e matéria se fundem em uma Unica dimensdo, na substancia bésica da vida,
penetrando em nossas consciéncias. Nos identificamos com esse espaco, lugar e momento,

fazendo com que essas dimensdes se tornem componentes de nossa propria existéncia.

Varios tipos de arquitetura podem ser distinguidos com base na modalidade
sensorial que eles tendem a enfatizar. Ao lado da arquitetura prevalente do olho, ha a
arquitetura tatil, dos musculos e da pele. Também ha um tipo de arquitetura que
reconhece as esferas da audicdo, do olfato e do paladar (PALLASMAA, 2011, p.
65).

A experiéncia vivida ¢ a fonte essencial do ser humano, onde, todo o conhecimento vem
do acumulo de experiéncias de fendmenos vivenciados, que se trata de uma condicdo

fundamental para a compreensao futuristica arquitetdnica (AMORIM, 2013, p. 15).
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3. CORRELATOS OU ABORDAGENS

Neste capitulo serdo abordados correlatos, relacionados e apresentados com a tematica
da pesquisa, abordando aspectos tecnologicos e fenomenoldgicos, conforme foram discutidos
nos capitulos anteriores, que servirdo de referéncia para o desenvolvimento futuro da
pesquisa. Os correlatos foram escolhidos pois caracterizam o periodo atual da arquitetura no

seu apice tecnoldgico.

3.1 SERPENTINE PAVILION DE 2016, BJARKE INGELS GROUP (BIG)

Bjarke Ingels, nascido em 1974, é um arquiteto dinamarqués. E fundador do Bjarke
Ingels Group (BIG), criado em 2005. O escritorio possui sedes em Nova lorque e em
Copenhague. O BIG ¢ liderado pelo Bjarke Ingels com mais 11 socios e, desde 2009, o
escritorio vem ganhando inimeros prémios e concursos arquitetonicos, incluindo o AIA
National Architecture Honor Award (2015); AIA NY Urban Design Merit Award (2015);
RIBA Award European National Winner (2014) e, o Architizer A+ Awards (2014). O
pavilhdo é uma exposicdo efémera que apresenta o trabalho de um renomado arquiteto ou
designer para representar o que a arquitetura pode mostrar, sendo um projeto experimental ou
concreto (SERPENTINE GALLERIES, 2016).

3.1.1 Aspectos tecnoldgicos

O principio do pavilh&o é explorar a forma da arquitetura numa exibi¢do da sua forma
construida. O conceito utilizado para a concepcdo da estrutura foi deixar explicito a
identidade visual do proprio escritério, portanto, criar o extraordinario de algo ordinario,
entdo, a forma surge de uma simples parede de concreto. Com varios blocos vazados
empilhados, obteve-se a forma da parede e, ao puxa-los individualmente, resulta-se numa
parede ondulada, como uma cortina, no exterior. No interior, se forma uma caverna para o
usudrio. Esta forma €, portanto, o resultado de um processo paramétrico, onde houve a
manipulacdo de uma forma simples em uma forma abstrata, formulada por softwares (BIG,
2016).



Figura 3 — Esquema da forma do pavilhdo
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Exploration of a basic architectural element: the brick wall.

Fonte: BIG, 2016

Figura 4: Esquema da forma do pavilhdo 2
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The single wall is pulled apart in a checkered pattern, creating two elevations.

Fonte: BIG, 2016

Figura 5: Esquema da forma do pavilhdo 3

WALL BECOMES SPACE

The straight wall transfroms into two sine curves with an undulating interior.

Fonte: BIG, 2016
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3.1.1 Aspectos fenomenologicos

A cortina de “tijolos” formada pela estrutura é uma abordagem poética da forma, como
um pinaculo se elevando, se enquadrando perfeitamente com o tipo da galeria Serpentine que
fica logo em frente a estrutura, se relacionando com a mesma (BIG, 2016). “ [...] quando
dentro dela vocé é submetido a uma sensacao de pequeneza, algo como uma insignificancia,
diretamente por causa desta estrutura enorme e robusta (SERPENTINE, 2016). ”

BIG (2016), discorre que, ao olhar diretamente para os blocos vazados da estrutura do
pavilhdo, passa a sensacdo de ser algo imaterial, justamente por ndo parecer um elemento
solido completo, mas ao se aproximar da infraestrutura, o angulo de visdo vai diminuindo e
consequentemente a estrutura se solidifica, por meio de truques com a visdo. No interior, 0
arquiteto consegue passar uma sensacdo moiré’, causada pelo completo opaco do lado dos
blocos juntamente com o translicido do interior vazado dos mesmos, consequentemente, 0

usuario se sente dentro e fora do parque, dependendo da posicéo dele dentro da estrutura.

Figura 6: Vista lateral dos blocos vazados do pavilhao e efeito moiré
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Fonte: BIG, 2016

" Moiré é um efeito produzido nas imagens que forma um padrédo ondulado que néo existe no motivo real,
acontece quando dois padrdes diferentes se cruzam, é formado um terceiro padrdo novo (NIKON, 2016).
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Figura 7: Vista da entrada do pavilhdo

Fonte: BIG, 2016

3.2 SIMMONS HALL, MASSACHUSETTS INSTITUTE OF TECHNOLOGY (MIT),
STEVEN HOLL

Steven Holl, nascido em 1947, é um arquiteto estadunidense. E fundador do escritério
Steven Holl Architects e é reconhecido mundialmente como um arquiteto de prestigio. Seu
escritorio foi premiado diversas vezes ao longo de seus 40 anos de existéncia profissional.
Dentre as premiacdes que ja recebeu, estdo inclusas a AIA Gold Medal (2012), Praemium
Imperiale (2014), Alvar Aalto Medal (1998) e o mais recente AIANY HONOR AWARD
(2017) (MACLEOD, 2016). Perez (2010), comenta que o complexo seria uma extensio ao
campus do MIT, com o intuito de fazer um grade edificio, mesclando uso e funcéo.

3.2.1 Aspectos tecnoldgicos

De acordo com Perez (2010), Steven Holl foi convidado em 1999 para projetar uma
moradia estudantil para o MIT (Massachusetts Institute of Technology®), com o intuito dos
espacgos se conectarem e interagirem com 0s estudantes. Portanto a solucdo veio a partir do

conceito de uma esponja, fazendo com que a estrutura absorvesse toda a luz solar o possivel,

8 Tradugdo livre do autor: Instituto de tecnologia de Massachusetts
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através de grandes elementos vazados na fachada do edificio. Holl (s.d.) acrescenta que o
conceito da esponja transforma o edificio em diversas maneiras de programa e aspectos
biomiméticos®. A construgdo possui cinco grandes aberturas principais que conectam as
entradas, os corredores e os terragos. Estas grandes aberturas funcionam como um “pulmao”
filtrando a luz natural para dentro da edificacdo e promovendo a ventilacdo cruzada.

O modelo estrutural das janelas da edificagdo foram simulados no computador,
apresentando as areas onde estavam sendo sobrecarregadas devido as grandes aberturas
existentes na edificacdo, portanto, algumas janelas puderam ser preenchidas para resolver as
condicdes e garantir a seguranca da estrutura (ARCHITIZER. 2014).

Figura 8: Conceito de esponja na planta baixa, por Steven Holl

s 2o B

gl T

Fonte: HOLL, s.d

° Biomimética ¢é a area que estuda os principios da natureza, visando a criagdo de solugdes utilizando a
prépria natureza como exemplo e fonte de inspira¢do, unindo funcionalidade, estética e sustentabilidade
(ECYCLE, 2015).
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Figura 9: Conceito dos “pulmdes” em corte, por Steven Holl

Fonte: HOLL, s.d

3.2.2 Aspectos fenomenoldgicos

Os fendbmenos do espa¢o de uma sala, a luz do sol que entra atraves de uma janela, a
cor e a reflexdo dos materiais em uma parede ou num piso tem relac@es integrais. Os
materiais arquitetdnicos se comunicam através da ressonancia e dissonancia, assim
como instrumentos numa composicdo musical, produzindo pensamentos e
qualidades provocantes de sentido na experiéncia do lugar (HOLL, 2013).1°

Para instigar o aspecto fenomenoldgico e experiencial do edificio, o arquiteto utiliza de
pontos focais na continuidade visual e permeavel produzida pela porosidade do prévio
conceito de esponja. Porosidade significa continuidade, permeabilidade, potencial interacdo
visual do interior com o exterior. O arquiteto utiliza deste grande potencial da porosidade na
forma arquitetdnica, combinando a qualidade material e a espacialidade do projeto, para
alcancar maior eficacia fenomenoldgica (YORGANCIOGLU, 2004, p. 92).

O conceito de esponja para a nova moradia estudantil transforma a porosidade por
meio da morfologia da construgdo através de uma série de estratégias arquetipicas
programaticas e biotécnicas. O edificio possui 5 grandes aberturas em sua totalidade.
[...]. A outra escala de abertura na fachada cria uma porosidade vertical, que remete
as caracteristicas de uma esponja, tanto na planta baixa quanto nos cortes. Estas
aberturas grandes e dindmicas (correspondendo as “casas” do dormitério) sdo os
pulmdes do edificio, que transmitem luz natural para o interior e permitindo a
circulagdo do ar (HOLL, s.d).*!

10 Trecho original: “The phenomena of the space of a room, the sunlight entering through a window, and
the color and reflection of materials on a wall and floor all have integral relationships. The materials of
architecture communicate through resonance and dissonance, just as instruments in musical composition,
producing thought and sense-provoking qualities in the experience of a place.” — Traducéo livre do autor.

1 The Sponge concept for the new Undergraduate Residence Hall transforms a porous building
morphology via a series of programmatic and bio-technical functions. The overall building mass has five large-
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A abundancia de janelas na edificacdo cria um efeito de constante cintilagdo das luzes
durante o dia, de maneira diferente em todas as salas ocupadas, lembrando a silhueta da
cidade durante a noite (PEREZ, 2010). Architizer (2014) complementa que, em cada janela ha
uma cor diferente em contraste com o concreto exposto na fachada, justamente para refletir
dentro do prédio e aliviando o estresse do usuario, de maneira subjetiva.

Yorgancioglu (2004, p. 95) define os “pulmdes” como uma chaminé de luz peculiar, um
complexo de aberturas orgéanicas que provém luz natural para todos os pavimentos da
edificacdo enquanto transmite uma experiéncia intensa ao usuario. Engquanto a porosidade
horizontal conecta os pavimentos, a fachada, como uma membrana porosa, estabelece a

interacdo visual entre o interior e o exterior.

o

Figura 1

: Relagéo da luz com o interior do complexo

Fonte: HOLL, s.d

scale openings. [...]. The next scale of opening creates vertical porosity in the block with a ruled surface system
freely connected to sponge prints, plan to section. These large, dynamic openings (roughly corresponding to the
“houses” in the dorm) are the lungs of the building bringing natural light down and moving air up through the
section. — Traducéo livre do autor.



Figura 11: Vista de um dos “pulmdes” do complexo

Fonte: HOLL, s.d

Figura 12: Perspectiva da moradia estudantil
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3.3 MUSEU JUDAICO DE BERLIM, DANIEL LIBESKIND

Daniel Libeskind, nascido em 1946, é um arquiteto polonés. Com formacdo em musica,
recebeu seu diploma em 1970 pela Cooper Union (BARATTO, 2016). Daniel e sua parceira
Nina Libeskind estabeleceram o Studio Daniel Libeskind em Berlim, na Alemanha em 1989,
logo apds vencer o concurso para a construcdo do Museu judaico de Berlim (STUDIO
LIBESKIND, 2017). O concurso era uma expansdo em anexo ao Museu da Cidade, onde seria
descrita a historia da populacdo judia juntamente a histéria da populacdo berlinense (AU,
2001). A familia de Libeskind teve experiéncia no Holocausto, tendo significado pessoal

elevado para o arquiteto.

3.3.1 Aspectos tecnoldgicos

O projeto vencedor € caracterizado pela sua pele de zinco, pelos cortes das janelas e,
pelo vazio de concreto que existe no interior da edificacdo, formado pelo concreto que
percorre toda a extensdo da galeria. A obra foi o primeiro projeto executado de Libeskind e
hoje em dia é referéncia mundial na arquitetura desconstrutivista e fenomenoldgica
(GLANCEY, 2007, p. 222).

Figura 13: Perspectiva da implanta¢do do museu

Fonte: STUDIO LIBESKIND, 2017
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3.3.1 Aspectos fenomenoldgicos

O design de Daniel Libeskind, que foi desenvolvido um ano apds a queda do Muro
de Berlim, foi desenvolvido em trés fases de introspeccdo: E impossivel entender a
histéria de Berlim sem compreender as enormes contribui¢des que o povo judeu fez
pela cidade; O significado do Holocausto deve ser integrado na consciéncia e
memoria da cidade de Berlim; e, por fim, para o seu futuro, a cidade de Berlim e a
Alemanha devem reconhecer o apagamento da vida judaica na sua histdria
(STUDIO LIBESKIND, 2017).%2

De acordo com Glancey (2007, p. 222), 0 museu hao possui uma entrada marcada, o
acesso € posicionado atraves do edificio antigo, por meio de uma escada que se afunila até
chegar nas rampas no subterraneo. Chegando neste local, € possivel escolher trés rotas
diferentes: através do edificio, por fora dele ou para cima. Uma destas rotas leva o usuério ao
vazio do Holocausto, uma torre fria, sem aquecimento, de pouca iluminacdo e de concreto
bruto, uma experiéncia aterrorizante, pois explora a auséncia dolorosa, iluminada apenas por
uma faixa de luz solar, inspirada nos relatos de sobreviventes do Holocausto, que tinham tais
faixas de luz como seu Unico simbolo de esperanca nas viagens em vagdes de gados que eram

submetidos.

O vazio corta o plano em ziguezague a partir do novo edificio e, cria um espaco que
incorpora a auséncia, um vazio. E uma linha reta cuja impenetrabilidade se torna o
foco central em torno das exibicGes organizadas. Para poder se mover de um lado do
museu para o outro, o visitante precisa atravessar uma de 60 pontes que se abrem
para o vazio (STUDIO LIBESKIND, 2017).%3

No interior do museu os corredores sdo estreitos e apertados, afim de transmitir o que 0s
judeus sentiam durante a ocupacdo nazista na Alemanha. O visitante caminha neste espaco
sufocante, seguindo um caminho pré-determinado, e neste espaco estreito ele é submetido a
sensacgdo de insignificancia frente a falta de liberdade de seguir um outro caminho, sem saber

no que sera apresentado logo apds a escuridao.

12 Trecho original: Daniel Libeskind’s design, which was created a year before the Berlin Wall came
down, was based on three insights: it is impossible to understand the history of Berlin without understanding the
enormous contributions made by its Jewish citizens; the meaning of the Holocaust must be integrated into the
consciousness and memory of the city of Berlin; and, finally, for its future, the City of Berlin and the country of
Germany must acknowledge the erasure of Jewish life in its history. — Traducdo livre do autor.

13 Trecho original: A Void cuts through the zigzagging plan of the new building and creates a space that
embodies absence. It is a straight line whose impenetrability becomes the central focus around which exhibitions
are organized. In order to move from one side of the museum to the other, visitors must cross one of the 60
bridges that open onto this void. — Traducdo livre do autor.
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Figura 14: Escada de entrada do Museu

Fonte: YUNIS, 2016.

Figura 15: Eixos direcionados no interior do Museu

'V

Fonte: STUDIO LIBESKIND, 2017



Figura 16: Corredor de baixa luminosidade no museu
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Fonte: STUDIO LIBESKIND, 2017
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Na primeira parte da presente pesquisa, foi apontada a introducéo, seguida de assunto,
tema, problema de pesquisa, hipotese, justificativas, objetivos geral e especificos, marco
tedrico e metodologia cientifica de pesquisa utilizada, afim de analisar como as tecnologias
gréaficas transformam o processo projetual do arquiteto do seculo XXI.

Na segunda parte, foram apresentadas aproximacdes tedricas referentes ao tema
proposto, que se trata a respeito do uso das tecnologias disponiveis desde o principio da
historia da arquitetura até o século XXI; a representacdo grafica no ambito arquitetdnico; o
surgimento de tecnologias graficas para a arquitetura; os conceitos da arquitetura paramétrica;
a base da fenomenologia e como esta ligada ao usuario da edificacao.

No terceiro capitulo foram apresentados correlatos que envolvem aspectos tecnoldgicos
e fenomenoldgicos elencando-os e compreendendo a relacdo da tecnologia com a
fenomenologia em relacdo ao processo projetual. Os correlatos foram escolhidos pois
caracterizam o periodo atual da arquitetura no seu apice tecnoldgico e multissensorial.

O correlato Serpentine Pavilion, do Bjarke Ingels Group se trata de uma recente
exposicao efémera, onde foram trabalhados aspectos tecnoldgicos e paramétricos na estrutura,
tanto materiais quanto modulares e, resultando em fortes aspectos fenomenologicos em
relacdo ao usuario.

Ja 0s seguintes correlatos sdo projetos um pouco mais antigos, porém sdo de dois
arquitetos conhecidos pelos aspectos fenomenol6gicos em suas obras. Steven Holl, no
complexo Simmons Hall, utiliza de um conceito de esponja, criando diversas sensa¢des no
usuario, como se trata de uma moradia estudantil, a intencdo é ligar a cidade com o complexo,
revelando uma sensacdo subjetiva de calmaria no estudante. J& a abordagem tecnoldgica é
recente, onde o arquiteto utiliza um processo de medigdo estrutural para possibilitar a
existéncia da obra.

Daniel Libeskind é conhecido como um dos pioneiros do desconstrutivismo, aborda os
aspectos fenomenoldgicos de maneira diferente, os aspectos tecnoldgicos ndo sdo evidentes,
além da forma conceitual. Libeskind consegue transmitir diretamente ao visitante do Museu
as sensacodes subjetivas de desconforto, abandono e agonia, representando o0 que seria 0
sofrimento do povo judeu no periodo do Holocausto.

O trabalho apresentado se mostra inconcluso. O proximo passo serd, por consequéncia

um maior aprofundamento na realizacéo da revisdo bibliografica nos conceitos paramétricos e
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fenomenoldgicos afim de responder o questionamento desta pesquisa, buscando descobrir a
influéncia destas teorias sobre os arquitetos contemporaneos e porgue o uso combinado destas
ainda é escasso.

Somente assim, serd possivel apresentar uma resolucdo a respeito da hipotese que
consiste em apontar que o surgimento dos softwares de representacao grafica possibilitou aos
arquitetos da atualidade a representacdo de projetos com maior especificacdo de detalhes e
abordagens fenomenoldgicas da filosofia, que ndo seria possivel sem tal tecnologia.
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