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RESUMO

Os avangos tecnoldgicos tém proporcionado mudangas no modo de pensar, projetar e produzir arquitetura. Portanto, o objetivo deste artigo é apresentar o relato de
uma pesquisa que investiga o processo de projeto arquitetonico para auxiliar arquitetos a utilizar tecnologias digitais com abordagem sensivel ao lugar. Para isso, o
trabalho parte de uma pesquisa de campo caracterizada por visitas exploratérias no Parque da Luz, em Florianépolis - Santa Catarina, a partir da perspectiva
fenomenoldgica de experimentagao do local. Adiante, articulou-se a construcéo de um estudo de caso viabilizado pela concepgdo de um projeto com modelagem
produzida em soffware paramétrico, considerando um mobilidrio urbano. Assim, realizou-se a materializagdo de maquete em prototipagem digital, de modo que as
interpretagdes do lugar foram reconhecidas nas intenges arquitetdnicas. Como resultado e discussao, desenvolveu-se um relato que apresenta reflexdes sobre as
etapas percorridas na pesquisa, sobretudo ao perceber que os modelos digital e fisico ajudaram a experimentar, de modo visual e tatil, o projeto, reconhecendo
caracteristicas do espago vivenciado, o que pode contribuir na formagao de estudantes, profissionais e pesquisadores.

PALAVRAS-CHAVE: processo de projeto; abordagem fenomenolégica; tecnologias digitais; projeto paramétrico; prototipagem digital.

RESUMEN

Los avances tecnoldgicos han proporcionado cambios en el modo de pensar, disefiar y producir arquitectura. Por lo tanto, el objetivo de este articulo es presentar el
relato de una investigacion que investiga el proceso de proyecto arquitecténico para ayudar a arquitectos a utilizar tecnologias digitales con enfoque sensible al lugar.
Para ello, el trabajo parte de una investigacion de campo caracterizada por visitas exploratorias en el Parque de la Luz, en Floriandpolis - Santa Catarina, desde la
perspectiva fenomenoldgica de experimentacion del local. A continuacion, se articuld la construccion de un estudio de caso viabilizado por el disefio de un proyecto
con modelado producido en software paramétrico, considerando un mobiliario urbano. Asi, se realizé la materializacion de maqueta en prototipado digital, de modo
que las interpretaciones del lugar fueron reconocidas en las intenciones arquitecténicas. Como resultado y discusion, se desarrollé un relato que presenta reflexiones
sobre las etapas recorridas en la investigacion, sobre todo al percibir que los modelos digital y fisico ayudaron a experimentar, de modo visual y téctil, el proyecto,
reconociendo caracteristicas del espacio vivenciado, lo que puede contribuir en la formacién de estudiantes, profesionales e investigadores.

PALABRAS CLAVES: proceso de proyecto, abordaje fenomenolégico; tecnologias digitales; proyecto paramétrico; prototipado digital.

ABSTRACT

Technological advances have brought changes in the way of thinking, designing and producing architecture. Therefore, the objective of this article is to present the
report of a research that investigates the architectural design process to help architects to use digital technologies with a sensitive approach to the place. For this, the
article starts from a field research characterized by exploratory visits in Parque da Luz, in Florianopolis - Santa Catarina, from the phenomenological perspective of
experimentation of the place. Ahead, the construction of a case study was made possible by the conception of a project with modeling produced in parametric software,
considering an urban furniture. Thus, the materialization of model in digital prototyping was carried out, so that the interpretations of the place were recognized in the
architectural intentions. As a result, and discussion, a report was developed that presents reflections on the steps taken in the research, especially when recognizing
that the digital and physical models helped to experiment, in a visual and tactile way, the project, recognizing characteristics of the experienced space, which can
contribute to the academic background of students, professionals and researchers.
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1 INTRODUGAO

Ao considerar, respectivamente, abordagens de fildsofos como Edmund Husserl (1859-1938), Martin
Heidegger (1889-1976) e Maurice Merleau-Ponty (1908-1961), a abordagem fenomenolégica pode ser
entendida como um estudo dos fendbmenos, observando-se uma projecéo tedrica de autores que buscam
respostas nessa corrente filosofica para a pratica arquiteténica.

Essa perspectiva constitui ensinamentos que podem contribuir nas inten¢des do arquiteto, relacionando o
projeto arquitetbnico a uma dimenséo sobre a experimentacdo do lugar a ser intervencionado. Parte-se do
pressuposto de que a juncdo entre o trabalho do arquiteto com a experiéncia pode transmitir uma
multissensorialidade do ambiente, intermediando componentes da prépria vivéncia humana com
representacdes da arquitetura (NORBERG-SCHULZ, 1963; HOLL, 2000; PALLASMAA, 2011).

No entanto, de acordo com Salim e Burry (2010), e Menges e Ahlquist (2011), os avancos entre 0 projeto
auxiliado por computador e o sistema computacédo grafica digital tém proporcionado mudancas no modo de
pensar, projetar e produzir arquitetura, ao envolver conhecimentos em matematica, ciéncia da computacéo e
flosofia. Ou seja, as tecnologias otimizam a producdo do projeto, de modo que podem interferir em
abordagens fenomenoldgicas aplicadas a arquitetura.

Tais aperfeicoamentos podem ser descritos com a utilizacdo desde ferramentas digitais como o Projeto
Auxiliado por Computador (CAD - "Computer Aided Design”), BIM - “Building Information Modeling”, e NURBS
- “Non Uniform Rational B-Splines”, reproduzidos em projetos paramétricos, assim como a maquete, por
equipamentos de prototipagem digital (OXMAN, 2006; KOLAREVIC, 2005; SALIM, BURRY, 2010; RYBERG
et al., 2015; PAZMINO, 2013).

Essa condicdo permite entender que a utilizacdo da fenomenologia envolve abordagens que influenciam
experimentacdes com a computacao grafica, abrindo caminhos sobre o0 aproveitamento de tecnologias digitais
no processo de projeto arquitetdnico, ao partir do ponto de vista das inten¢des do arquiteto sobre a experiéncia
na arquitetura. Trata-se de experimentar como a corrente filoséfica pode ser operativa na arquitetura, ao
mesmo tempo refletir sobre a perspectiva do arquiteto com tecnologias aplicadas (HOLL, 2000; PALLASMAA,
2011; UNWIN, 2013).

Observam-se possibilidades de desenvolver projetos arquitetdnicos no cenario brasileiro, sobretudo entre
profissionais, professores e estudantes. Por isso, este trabalho apresenta uma experiéncia projetual que teve
como objetivo investigar o processo de projeto arquitetdnico utilizando tecnologias representadas pelo
emprego de projeto paramétrico e prototipagem digital com abordagem sensivel ao lugar.

Trata-se do resultado de uma pesquisa realizada no segundo semestre de 2018, que reflete na construgéo
de uma proposta arquitetdnica com base na realizagcéo de estudo de caso a partir de experiéncias vivenciadas
no Parque da Luz, na cidade de Florianépolis, Santa Catarina, Brasil. O trabalho foi desenvolvido na disciplina
“Investigagdo em Processos de Projeto e Tecnologias Aplicadas”, do Programa de Pds-graduagdo em
Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Santa Catarina (P6sARQ/UFSC), com equipe do
Laboratorio Pronto3D.

A experiéncia envolveu uma prética projetual com indicagcdo de conceitos, procedimentos metodolégicos e
reflexdes criticas sobre o processo. Logo, para que a investigacédo fosse compativel com a experimentacao
do lugar e que as tecnologias fossem utilizadas adequadamente em um contexto do exercicio de projeto, a
sua sequéncia de organizacéo foi realizada por partes. O primeiro passo foi a delimitacdo do tema “lazer” e a
escolha do sitio, iniciando a interpretacdo do local e, apés isso, a transmisséo de caracteristicas do ambiente
nos recursos tecnolégicos aplicados.

O processo de projeto se dividiu em trés etapas: a experimentacdo do lugar; o emprego de programas de
projeto paramétrico; e a utilizacdo de prototipagem digital na materializagdo da maquete fisica (escala
reduzida). Isso permitiu a construcdo de um relato composto por uma reflexdo sobre elementos que comp8em
0 espaco habitado, que foram posteriormente interpretadas para projetar um mobiliario urbano com fungéo
de cobrir, sentar e deitar.

Sendo assim, o artigo traz como metodologia cientifica um estudo com procedimento descritivo, em uma
relacdo participante dos autores com o tema, via abrangéncia exploratéria e, essencialmente, qualitativa
(MARCONI, LAKATOS, 2011; GIL, 2019). O mesmo divide-se pela fundamentagéo tedrica com informacoes
sobre o tema, os procedimentos metodoldgicos que antecederam a aplicacdo da experiéncia, bem como a
implementacao de préaticas sobre o processo de projeto adotado. Por fim, encontram-se consideracdes sobre
a investigacao da arquitetura com o viés da fenomenologia na transi¢éo para tecnologias digitais.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para o embasamento da pesquisa, partiu-se da conceituacdo de trés temas a serem convergidos na
realizacdo do estudo de caso: (1) a abordagem fenomenolégica, (2) o projeto paramétrico e (3) a prototipagem
digital (maquete).

Abordagem Fenomenoldgica

Ao considerar a abordagem fenomenoldgica, compreende-se que o processo de projeto tem como recurso
uma sensibilidade que envolve as intencdes do arquiteto, de modo que possibilite mediar experiéncias
associadas aos sentidos humanos (PALLASMAA, 2011). Dessa maneira, a arquitetura pode espelhar
aspectos do usuario, tomando uma estrutura que se designa para uma determinada fungdo, por meio de
caracteristicas materiais e imateriais (HOLL, 2000).

A fenomenologia expde uma perspectiva que repercute sobre o corpo humano, oferecendo a possibilidade
de estender a discussédo da arquitetura em relacao a experiéncia no espaco arquitetbnico. Com isso, projetar
“[...] € buscar algo previamente desconhecido, uma exploragéo em territério desconhecido [...]” (PALLASMAA,
2013, p. 113), acontecendo a partir da incorporacdo de uma dimensdo investigativa em determinado
ambiente.

Trata-se de uma perspectiva que se volta intencionalmente para uma relacdo com a experiéncia na
arquitetura, construida entre as pessoas e os fendmenos que as cercam (UNWIN, 2013; BULA, 2015).
Seguindo esse raciocinio, Pallasmaa (2011) afirma que existe a necessidade da ligacdo entre os contetdos
dos elementos que constituem a obra arquitetonica, sendo isso a relacdo com a sensorialidade, como é o
caso do préprio movimento do corpo humano no espaco habitado.

Para que essa sensorialidade seja mediada, existem recursos descritos por Papanek (2007), tais como: a luz
(por tons, densidades e efeitos), texturas (pertinentes ao toque, possibilitando a interpretagcéo dos espacos e
escolha dos materiais), o sentido olfativo (pelos aromas que permite acessar recordacdes e memaorias), sons
e ritmos (inspirados pelo sentido auditivo e identificados pela acustica provocada pelos espacos e materiais
utilizados), bem como as formas geométricas e organicas.

De acordo com Zumthor (2006), essa dimenséao investigativa envolve uma estratégia para cada situacdo em
particular. Entende-se que a arquitetura € composta por elementos tangiveis e intangiveis, de modo que a
combinagdo desses elementos pode ser incorporada com caracteristicas do ambiente (PAPANEK, 2007).
Adiante, essas caracteristicas podem ser determinadas pela capacidade do arquiteto em relacionar aspectos
de projeto, mediados pelo desenho da forma e suas propriedades (NORBERG-SCHULZ, 1963).

Assim, nota-se que o contato entre quem projeta e vivencia determinada arquitetura encontra-se envolvida
por um compilado de condicionantes. Primeiramente através da compreensao das sensagfes que se quer
mediar e depois traduzidas na arquitetura. Essa ligagdo entre as caracteristicas do ambiente e o projeto
podem ser detectados por meio de descri¢cdes interpretativas de um lugar, que séo traduzidas em uma
concepcdao intencional, em funcdo da posterior atribuicdo ao projeto arquitetdnico.

Projeto paramétrico

Diante do cenario apresentado, sobretudo ao considerar o problema de pesquisa deste artigo, observa-se
gue o tema investigado decorre dentro de um enquadramento na abordagem fenomenoldgica, sobretudo
pelas intencBes do arquiteto sobre o projeto. Com isso, pode-se compreender que a filosofia oferece
possibilidades interpretativas, que podem ser repassadas a arquitetura, enquanto que as ferramentas digitais
podem abrir vias que refletem o seu desenvolvimento (MENGES, AHLQUIST, 2011).

Ao considerar o aperfeigoamento da tecnologia computacional grafica em relagcdo aos desenhos manuais,
destaca-se a pratica de suas aplicagbes. Desde o0s primeiros programas para projeto auxiliado por
computador, compreende-se uma evolugdo onde 0 que se restringia a representagdo em projecao ortografica
e perspectiva, atualmente permite ferramentas computacionais que viabilizam modelos digitais
experimentais, convertendo a sua geometria em parametros controlaveis, tal como ocorre no projeto
paramétrico (FERNANDES, PEREIRA, ISHIDA, 2007).

As ferramentas paramétricas digitais resultam em objetos definidos por varidveis independentes,
possibilitando que se altere caracteristicas de determinada forma geométrica. Assim, um dos programas que
utiliza esse artificio € o Rhinoceros 3D, que por meio de um de seus componentes, o plug-in Grasshopper
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(editor grafico para desenvolvimento de programacdes visuais), possibilita modificacdes que fornecem
operacdes e comandos matematicos e geométricos (KOLAREVIC, 2005; RHINOCEROS, 2018).

A utilizacao de projeto paramétrico, partindo de uma sequéncia logica, permite que o projetista reconstrua
partes e/ou o todo do modelo, sem a necessidade de se recomecar desde as fases iniciais (RYBERG et al.,
2015). Sua utilizagdo também possibilita criar formas geométricas que talvez ndo teriam sido planejadas a
partir da modificagdo de parametros ou anexacdo de sequéncias logicas ja definidas como padrdes
randdmicos. Isso permite estabelecer modificacbes que podem agregar caracteristicas a abordagem
fenomenoldgica, ja que se pode experimentar o projeto de modo que o projetista imagine as possiveis
sensacdes que 0 mesmo visa propiciar.

Prototipagem digital

Além do projeto paramétrico, outra ferramenta que pode auxiliar no processo fenomenologico é a
prototipagem digital, que permite ampliar a rapidez e preciséo na producao de maquetes fisicas. Esse recurso
possibilita a materializagcdo de determinada proposta, mediando a compreensdo espacial de modelos
arquiteténicos (IDEO, 2009; RYBERG et al., 2015).

Diante disso, o projeto paramétrico pode ser conciliado com uso de equipamentos de prototipagem digital,
possibilitando a capacidade de producao do projeto arquitetdnico e sua materializacéo de forma rapida. Trata-
se da possibilidade de aplicacdo sobre processos que incluem formas complexas, com a garantia de preciséo
em seus resultados, desde a criacdo, até a execugao.

A concepcéo de projetos arquitetbnicos pode ser testada por esses recursos ao permitir testar modelos,
elaborando maquetes em impressoras tridimensionais, maquinas de corte a laser para montagem, e fresadora
CNC (controle numérico computadorizado) para cortar, desbastar, entalhar ou perfurar materiais (PUPO,
2009). Assim, a prototipagem digital aborda tecnologias que buscam intermediar necessidades de concepc¢éo
e representacdo de determinadas intervencoes.

Com base nesse aspecto, do projeto paramétrico a prototipagem digital, destacam-se os programas AutoCAD,
Rhinoceros e o plug-in Grasshopper, assim como o Slicer For Fusion 360. A materializacdo de determinada
maquete pode envolver uma estrutura para constru¢cdo material aliada com as peculiaridades e
interdependéncias de uso desses programas (IDEO, 2009; RYBERG et al., 2015).

Os fundamentos, as aplicacbes e a jungcdo desses recursos podem ser entendidas como aspectos que
exploram uma extensdo no uso de tecnologias digitais, que podem ser traduzidas no projeto de arquitetura.
Afinal, tal aparato pode viabilizar para o projetista o contato fisico com os projetos paramétricos, reconhecendo
as intengdes projetuais sobre as respectivas propostas.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No contexto exposto pela fundamentacao tedrica, destaca-se que discussdes associando a abordagem
fenomenolégica com as tecnologias de projeto auxiliado por computador sdo ainda pouco exploradas no
estado da arte sobre metodologia de projeto, 0 que configura a contribuicdo da presente pesquisa.

Por isso, o trabalho parte de uma apropriacéo da abordagem fenomenolégica, de maneira que seja compativel
com a aplicacdo de tecnologias aplicadas no processo de projeto. Os procedimentos metodoldgicos envolvem
um agrupamento dividido em trés etapas: (1) a experimentagéo do lugar, (2) a concepcédo arquitetbnica e (3)
a materializagdo da proposta.

Etapa 1: experimentagéo do lugar

Compreende-se que um arquiteto que investiga a abordagem fenomenolégica, ao trabalhar num projeto, esta
envolvido em uma perspectiva sobre a experiéncia que o usuario percorrera no ambiente. Esse passo envolve
trabalhar em uma pratica de interpretacéo da experiéncia, entendendo como determinado ambiente pode ser
vivenciado (NORBERG-SCHULZ, 1963; HOLL, 2000; ZUMTHOR, 2006; PALLASMAA, 2011; UNWIN, 2013).

Diante dessa perspectiva, observa-se que a fenomenologia pode ser aplicada como um procedimento
metodolégico presente no processo de projeto arquitetbnico. Trata-se de uma abordagem que evidencia a
concepcéo do projeto com base caracteristicas reconhecidas por um espago habitado, representado neste
trabalho por visitas exploratérias de observacéo realizadas no Parque da Luz, em Florianépolis/SC.
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Essas visitas foram executadas liviemente, mas com o intuito de investigar caracteristicas sensoriais do lugar.
Tratou-se da associacdo de elementos materiais e imateriais existentes: (1) paisagem do entorno, (2)
composicao geométrica, (3) qualidades materiais, e (4) relagdes espaco e tempo (tais como os padrées de
luz e sombra, caracteristicas sonoras, variagao climatica e percepc¢ao olfativa), definidos enquanto referéncias
sensoriais com influéncia nas pessoas que vivenciam o local, sobretudo no seu fluxo e concentracdo em
relagdo as condicionantes existentes.

Etapa 2: concepgao arquiteténica

A partir das visitas exploratorias, o trabalho partiu para a concepgao do projeto paramétrico de um mobiliario
urbano para atender necessidades do lugar, reconhecendo possibilidades de auxilio no processo de projeto
arquitetdnico. Nesta etapa, utilizou-se o software Rhinoceros 3D e o plug-in Grasshopper (editor grafico de
programacéo visual), de modelagem por operagdes e comandos matematicos e geométricos.

Tal escolha se baseou no seu entendimento como instrumento de modelagem de projeto, sendo que seu
aparato foi utilizado na sistematizacao da proposta (PAZMINO, 2013; RYBERG et al., 2015). Esse repertério
contribuiu na realizacdo do estudo de caso, compondo uma estrutura de pesquisa que utiliza o projeto
paramétrico posteriormente representado na materializacdo da maquete.

Etapa 3: materializagdo da proposta

O projeto paramétrico digital pode ser materializado a partir do uso de equipamentos de prototipagem digital,
possibilitando recriar caracteristicas que podem garantir precisdo, desde a criacdo, até a execucdo de
determinado projeto. Com isso, a concepg¢ao arquitetbnica envolveu recursos de prototipagem digital para
elaboracdo de uma maquete como materializagéo do que foi proposto (PUPO, 2009; IDEO, 2009; RYBERG
et al., 2015).

Mediante a caracterizacao dessa aplicacéo, detectou-se que a concepcao arquitetbnica envolve estratégias
gue podem mediar o repertdrio de composicdes de determinado projeto, destacando-se possibilidades de
prototipagem digital no processo de projeto. Assim, optou-se pela viabilizacdo da materializacdo do projeto
iniciando pelo uso do software Slicer For Fusion 360 (para definicdo do projeto de composicdo de pegas em
partes) e da maquina de corte a laser (para particionamento das pecas projetadas), sendo que as mesmas
foram posteriormente encaixadas, definindo a maquete fisica (enquanto o todo construido por partes).

4 PROCESSO DE PROJETO ARQUITETONICO

Experiéncia no Parque da Luz

A escolha do local estabeleceu critérios delimitadores para simular a proposta do estudo a ser apresentado.
Por isso, considerou-se a tematica “lazer” como primeiro recorte do estudo, que é caracterizada por
Dumazedier (1976) como “um conjunto de ocupagdes [...] para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e
entreter-se ou ainda, para desenvolver sua informagao ou formagao desinteressada” (p. 94).

De acordo com Camargo (1992), as propriedades do lazer se baseiam na escolha pessoal, com prazer e
liberagdo de obrigacdes; envolvido por atividades fisicas, manuais, artisticas, intelectuais, associativas ou
turisticas; localizadas em casa, nas ruas e bares, no trabalho, nas areas livres e/ou verdes, ou centros
culturais. Com isso, destacam-se caracteristicas sobre as quais o individuo pode entregar-se de livre vontade
em determinada localidade em que se insere, o que permitiu escolher o estudo de caso no Parque da Luz,
em Floriandpolis/SC (Figura 1).
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Figura 1: Mapa do local e entorno.
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Durante as visitas exploratdrios no lugar, observou-se que se trata de uma paisagem construida composta
pela ponte Hercilio Luz enquanto uma conexdo construida entre ilha e continente em um espago
majoritariamente arborizado e com equipamentos de lazer instalados em meio ao ambiente construido,
rodeado por edificacdes e pelo som do trafego de veiculos sobre as pistas de transito no entorno.

Do ponto de vista material, notam-se edificacdes, vias de transito, beira-mar, arvores, terra, grama, folhas,

morros, rochas e equipamentos (parques infantis, academia ao ar livre, pergolado sobre mirante, horta
comunitaria, campo de futebol, placas informativas, bancos, mesas e jogos).

No imaterial, constata-se um local na cidade com caracteristicas historicas, espagos abertos e fechados
limitados pelas arvores, cobertura vegetal e a sensagéo de acolhimento pelas arvores, enquanto um refagio
sintonizado com a natureza. Na Figura 2 é possivel verificar o mapa esquemético do local, seu entorno e
conexdes que mostram relagBes existentes, bem como as areas estratégicas para a intervencao proposta.

Figura 2: Desenho esquematico sobre as visitas de experimentacao.
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Fonte: Google Maps (2018). Editado pelos autores.

Percebeu-se que a paisagem natural se encontra composta de uma faixa costeira continental e o Parque,
constituido de gramas, folhas caidas pelo chéo, luz controlada pelas arvores, sons da natureza, ventos, terra,

barro e passaros; desniveis, rochas, integracdo entre o parque, nivel do mar e nivel dos morros ao fundo. A
Figura 3 apresenta imagens capturadas durante a experiéncia vivenciada no sitio.
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Figura 3: Fotografias capturadas durante a experiéncia no sitio.

Fonte: Os autores (2018).

Nesse processo da pesquisa de campo, evidenciou-se a constru¢do de um pensamento, tratando-se de
aspectos sensoriais do contato direto com a experiéncia do espaco habitado. Essas caracteristicas
promoveram as sensagfes do ambiente, de modo que as mesmas foram retransmitidas por meio das
expressdes dos pesquisadores envolvidos, possibilitando uma interpretacao das sensacfes que se buscara
alcancar pela proposta arquitetdnica.

Assim, enxergou-se uma sequéncia de procedimentos a serem executados para atender recursos do local: a
paisagem do entorno, a composicdo geométrica, qualidades materiais, e relagdes espaco e tempo (tais como
os padrdes de luz e sombra, caracteristicas sonoras, variagdes climéticas e percepcdes olfativas), visando a
multifuncionalidade da confec¢&o de um mobiliario urbano a partir das necessidades de cobrir, sentar e deitar.

A proposta do projeto envolveu desenvolver mobiliarios interativos para relacionar com a experiéncia nos
trajetos das trilhas do Parque. Dessa maneira, discutiram-se como as tecnologias serviriam como recurso de
correlagao entre as condicionantes do estudo, considerando os procedimentos necessarios a resolucao da
tarefa de atender necessidades do lugar pela concepcéo arquitetbnica.

Concepgado do mobiliario

Para se alcancar o objetivo do projeto, o desenvolvimento do mobilidrio envolveu diferentes recursos de
trabalho, caracterizando um processo hibrido e de transicdo. A proposta foi estimular descobertas,
considerando o local sobre o que naturalmente €, para além do que a paisagem interferida pelas construcdes
demonstra. Portanto, a ideia foi que o mobiliario se adaptasse as condigfes existentes, de modo que fosse
definindo o processo de projeto.
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No primeiro momento partiu-se para o desenho a méo livre, definindo as inteng¢des iniciais. No segundo,
desenvolveu-se o projeto a partir do levantamento da topografia do terreno e o estudo do volume, utilizando
o modelador Rhinoceros 3D, com o plug-in de programacao visual Grasshopper (RHINOCEROS, 2018;
KOLAREVIC, 2005). Nos procedimentos, a programacao paramétrica possibilitou que os diferentes recursos
fossem utilizados em equipe, de maneira que todos 0s membros pudessem opinar e modificar o projeto nos
componentes paramétricos (Figura 4).

Figura 4: Estudo com Rhinoceros 3D e Grasshopper.
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Fonte: Os autores (2018).

Enquanto elemento estratégico, seguindo a topografia, o mobiliario formou possibilidades de abrigo, visando
explorar sentidos de quem se desloca pelo espaco habitado. Com isso buscou-se locé-lo afastado da area de
circulaco a partir de espaco livre, mas como prolongamento dos trajetos de trilhas, de modo a incentivar uma
relagdo com a area, estabelecendo conexao com os caminhos existentes.

Os componentes paramétricos encararam a construgdo de modelos geométricos por meio da especificagao
de uma sequéncia de instru¢bes dadas pelos autores no desenvolvimento do projeto arquitetnico. Isso
ocorreu a partir de uma entrada de dados inicial (input), de modo a gerar a forma geométrica como resultado,
chamado de dados de saida (output).

Essa ordem de a¢des aconteceu pois o plug-in Grasshopper utiliza uma linguagem de programacao visual
baseada em caixas (componentes pré-definidos) e fios —“box and wires™, com interface baseada em uma
linguagem iconogréfica de fluxogramas, ou seja, um sistema de conexdes entre icones que mostra a direcdo
do fluxo das ac¢Bes do input ao output. O encadeamento das ligacbes entre esses icones representou a
sequéncia de instru¢des para criar o modelo geomeétrico.

Assim, ao considerar que foram investigadas possibilidades de uso, visando mediar a experiéncia dos
usudrios a partir de potencialidades inicialmente identificadas no local, evidenciou-se a conectividade do
mobiliario com a area de estudo, onde foram definidos critérios antropométricos e sensoriais para delimitar os
parametros considerados. Foi nessa direcdo que a proposta de intervencéo foi estruturada para ser acessada
pelos frequentadores do local.
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Definiu-se a formacgéo do volume do mobilidrio com a utilizagdo do software paramétrico, constituindo uma
projecdo ilustrada entre as intencbes e as possibilidades de resultado (Figura 5). A modelagem do
experimento propiciou a geracao de superficies complexas a partir da defini¢cdo de curvas, sendo que o meio
de representacéo contribuiu para a solugéo do projeto, desencadeando a¢des para cada funcéo estabelecida
inicialmente: sentar, deitar e cobrir.

Figura 5: Proposta de projeto do mobiliario.
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Fonte: Os autores (2018).

O desenho foi projetado para atender os requisitos antropométricos para um mobiliario, constituindo-se
parametros ajustados para que 0s usudrios utilizassem o equipamento das maneiras previstas (com uma
medida de referéncia de 45 centimetros, apresentado em curvatura). Por conseguinte, seguindo uma linha
sinuosa, definiu-se um banco continuo para descanso (sentar e deitar), sendo que o mobiliario foi elevado a
cerca de 2 metros do chéo, proporcionando uma area sombreada sob sua superficie (para cobrir).

Além disso, foram estabelecidos eixos verticais e horizontais que foram ajustados em funcao das referéncias
sensoriais detectadas nas visitas exploratérias realizadas no Parque do Luz (condicionantes do entorno).
Considerou-se o projeto do mobiliario delimitado por influéncias representadas por uma localidade
majoritariamente arborizada em meio ao ambiente construido (com integragdo visual entre o Parque, o nivel
do mar e o nivel dos morros no fundo).

Nesse processo, 0 projeto paramétrico mediou a resolucdo de aspectos relativos aos requisitos
antropométricos, na medida em que conduziu a necessidade de atender as caracteristicas sensoriais
detectadas pela experiéncia previamente vivenciada no lugar, concluindo-se na materializacdo da maquete.

Materializagdo da maquete

Apl6s executar o modelo interativo tridimensional no projeto paramétrico, a materializacdo envolveu o
programa Slicer for Fusion 360, particionando uma estrutura planificada para definicdo dos encaixes para a
posterior impressdo e montagem da maquete. A técnica utilizada foi a de corte a laser, utilizando uma folha
de papeldo plana de 1,8 milimetros de espessura, o que permitiu formar a peca tridimensional por meio de
encaixes ao construir a montagem da maquete em escala reduzida. A Figura 6 apresenta a composicdo das
etapas: planificacao, corte a laser e malha estrutural para montagem.

fﬁ% PROJETAR 164

Projeto e Percepgéo do Ambiente
v.6, n.2, maio de 2021



Brito, L. O; Mariano, P. O. P; Almeida, M. M; Pupo, R. T; Pereira, A. T. C.

Figura 6: Materializa¢&@o da proposta executada por meio de corte e montagem.
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Fonte: Os autores (2018).

No desenvolvimento do projeto houve um processo de transi¢cdo, passando por diferentes estagios,
constituindo um resultado derivado de tentativas entre as intencdes e as tecnologias aplicadas. Em conjunto,
foram utilizados os softwares Rhinoceros (para o modelo volumétrico), Slicer For Fusion 360 (na producao
das pecas), CorelDraw (para a leitura do arquivo e exportagdo para leitura da maquina laser), e o AutoCAD
(para a leitura da maquina a laser).

Ao final, seus parametros foram ajustados com um intervalo de 45 centimetros entre as placas, que apesar
de apresentar uma complexidade na estrutura (com sua curvatura), foi concebida a partir de eixos verticais e
horizontais que foram ajustados em diferentes secdes. A Figura 7 apresenta o resultado do projeto, sendo
uma montagem do modelo fisico, em que, para confirmar os resultados do partido, foi realizado uma nova
visita no local, de modo a reconhecer caracteristicas do ambiente. Observa-se que a insergdo da maquete no
proprio processo criativo evidenciou seu carater instrumental para desencadear experimentagfes sobre a
proposta.

Figura 7: Resultado final do modelo fisico, com simulagdo de seus possiveis usos.

Fonte: Fonte: Os autores (2018).

A possibilidade de utilizagao dos modelos fisicos tornou imediata a compreenséo da proposta para o ambiente
vivenciado no Parque da Luz, sobretudo das formas e dos espacos. Isso permitiu idealizar a proposta do
mobiliario, que seria estruturado por pegas de madeira para harmonizar com os materiais presentes no
entorno (formando partes de um todo), ao constituir nichos (vazios) gerados pelos encaixes que viabilizariam
a permeabilidade no contato do mobiliario projetado com a realidade existente no local.
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Com isso, as suas respectivas fungbes (sentar, deitar e cobrir), propostas inicialmente, constituiram,
principalmente, as inten¢des de propiciar a apreciagdo do lugar, visando o contato dos usuarios com as
referéncias sensoriais do lugar, tais como a paisagem do entorno, os elementos construidos (edifica¢des, vias
de transito, equipamentos urbanos, etc.) e os elementos naturais (arvores, gramas, folhas caidas pelo chéo,
luz controlada pelas arvores, sons da natureza, ventos, terra, barro, rochas, etc.).

Nesse processo, destacou-se a constante reflexdo sobre os avancos e as regressfes realizadas durante a
pesquisa, sendo que a representacdo da maquete foi pertinente para a avaliacdo do projeto de arquitetura,
sobretudo pela conveniéncia para a fabricacdo de uma complexidade projetual definida em funcdo das
referéncias sensoriais do lugar, o que tornaria dificultosa caso fossem utilizados modos manuais.

O modelo fisico permitiu que o projeto, tridimensionalmente, fosse tocado pelos sentidos corporais,
intermediando a compreensédo da forma e do espaco, ao serem desmontados seus componentes. Esses
recursos permitiram sentir, analisar e julgar aspectos sobre 0 senso de orientacdo espacial, manipulando
intencdes definidas pelos autores durante a pesquisa.

5 RESULTADO E DISCUSSAO SOBRE A EXPERIENCIA

A aplicacdo da pesquisa tornou-se oportuna do ponto de vista da reflexdo sobre as tecnologias digitais a partir
de um enfoque filosofico, refletindo em uma abordagem midltipla que abrange tanto a arquitetura como
fenbmeno, assim como seu processo de projeto computacional. Como consequéncia, observou-se um
acumulo de conceitos transdisciplinares, provocando mudangas no modo como a proposta foi concebida ao
longo do seu desenvolvimento, ao refletir em perspectivas sobre os resultados.

Nesse sentido, destaca-se que a atividade projetual aconteceu em camadas que perpassaram desde
experiéncia no lugar, a sua tradugdo na concepcao arquitetbnica, até a posterior projecdo na materializagéo
da maquete fisica. Isso permitiu que os autores experimentassem e imaginassem a proposta desenvolvida
ao utilizar uma conexdo entre os recursos utilizados, garantindo discusses sobre o que foi proposto.

Na experimenta¢éo do lugar, evidenciou-se que, mediado pelos autores, 0s mesmos muniram-se de intencdes
guiadas pela realidade do Parque do Luz, detidas por relagbes entre elementos materiais e imateriais
posteriormente projetados no mobiliario, ao elencar critérios para o desenvolvimento do modelo a partir da
manipulacdo de seus parametros em projeto e na materializacdo da maquete.

Ademais, observou-se que o modelo desenvolvido com o projeto paramétrico demonstrou ser capaz de
atender os requisitos antropométricos almejados, na medida em que os desafios estiveram presentes nos
parametros que precisaram ser ajustados conforme foram considerados os elementos de experimentacdo do
lugar (paisagem do entorno, composicao geomeétrica, qualidades materiais, e relacdes espacgo e tempo).

Apesar disso, no posterior experimento da maquete no local ndo foram detectadas questdes de projeto que
precisariam ser ajustadas. No entanto, a rapida experimentacdo com a utilizacdo da maquete fez com que
dimensbes dos parametros utilizados pudessem ser avaliados e, caso necessario, ajustados no ambiente
digital (visando a retroalimentacdo do modelo fisico para 0 modelo paramétrico).

Em suma, observa-se que as experiéncias do local puderam ser consideradas no desenho do mobiliario
proposto pelo projeto paramétrico e pela maquete em prototipagem digital (escala reduzida), que, por sua
vez, possibilitou a realizacdo de testes antes que fosse reproduzido em tamanho real, demonstrando ser
importante para a observagéo de possiveis alteragdes projetuais.

A pratica relatada enfatizou a importancia dos sentidos humanos na arquitetura, compreendendo que o ato
de projetar envolve um modo de pensar corporificado, tal como descreve a perspectiva fenomenolégica da
arquitetura. Na mesma via, 0 projeto paramétrico e a prototipagem digital demonstraram a capacidade de
mediar rapidamente a representacdo das intengdes arquitetdnicas, tal como permite os instrumentos
computacionais.

Portanto, a abordagem fenomenoldgica, aliada com o uso de recursos computacionais representados neste
trabalho, podem ser potencializados nas praticas sobre o processo de projeto. Tais configuragdes promovem
estruturas derivadas nas espacialidades arquitetdnicas imaginadas pelo arquiteto, permitindo investigar
dimensdes entre filosofia e arquitetura.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Na busca pelas respostas ao objetivo de investigar a abordagem fenomenoldgica de experimentacao do lugar
aliada com tecnologias digitais aplicadas, compreendeu-se o agrupamento dividido nos trés procedimentos
apresentados: experimentacdo do lugar, concepgao arquitetbnica e a materializacdo da proposta. Foram
estudadas escalas abrangentes dessa arquitetura em curso, com a observacédo das etapas desenvolvidas ao
longo do processo de projeto proposto neste artigo.

Com esse aparato, 0os pesquisadores conseguiram intercalar as sensacées do local com o processo de projeto
arquitetbnico, apresentando uma aproximacdo da proposta em relacdo ao que foi reconhecido enquanto
necessidade durante as visitas exploratorias. Esse processo envolveu criar um dialogo, de modo que os
procedimentos adotados se mostraram recursos pertinentes para a tomada de decisdes colaborativas,
sobretudo pela 6tica do fomento da atividade do profissional no contexto contemporaneo.

Tal perspectiva permitiu observar que, na pratica, foi pertinente que os participantes buscassem interpretar
as sensacgOes que o sitio transmitiu e representa-las por meio de textos descritivos que se mostraram
adequados durante o estudo, ao expor aspectos do local. No entanto, na parte das tecnologias digitais, para
gue o projeto almejado se consolidasse, notou-se a necessidade de uma validacao inicial dos softwares,
identificando se os escolhidos para o desenvolvimento do projeto fossem adequados para a pesquisa.

Nesse ambito, entendeu-se que a somatéria desses recursos, aplicados em conjunto, podem colaborar para
atender as caracteristicas de cada passo no processo de projeto, sobretudo ao entender os propdsitos dos
arquitetos aliados com os meios de representacdo. Essa intermediacdo contribuiu para que os membros da
equipe pudessem acompanhar as respostas as demandas da proposta do estudo, assim como aproveitar
vantagens do emprego dos respectivos instrumentos tecnoldgicos.

Além disso, foi possivel observar que a pratica do estudo envolveu horizontes que alteram o campo de
trabalho do arquiteto, pois abordaram-se tecnologias que buscam mediar necessidades de concepcao e
materializacdo de determinadas intervencdes arquitetdnicas. Afinal, a experimenta¢do do lugar pode ser
conciliada com as tecnologias, pois os modelos digitais e fisicos ajudaram a experimentar de modo visual e
tatil o projeto, reconhecendo caracteristicas do espaco vivenciado.

Sendo assim, tais condi¢cbes permitem concluir que a abordagem dessa pesquisa pode ser utilizada em
processos de projeto arquitetdnico para contribuir na discussao entre a abordagem fenomenolégica de
experimentacdo do lugar e as respectivas tecnologias aplicadas. Essa perspectiva trata de considerar
potencialidades de tais praticas serem realizadas em ateliés de arquitetura, bem como no processo de ensino-
aprendizagem, considerando o propésito do arquiteto.
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