P oc)
DESIGN
A Pesquisa e Desenvolvimento em Design

REPRESENTACAO GRAFICA DE INTENCOES PROJETUAIS
ARQUITETONICAS DE ORDEM FENOMENOLOGICA

GRAPHIC REPRESENTATION OF PHENOMENOLOGICAL ARCHITECTURAL DESIGN
INTENTIONS

LIA, Nathdlia; Mestre; Universidade do Estado do Rio de Janeiro
nlia@esdi.uerj.br
CARVALHO, André; Doutor; Universidade do Estado do Rio de Janeiro

alcarvalho@esdi.uerj.br

Resumo

Este artigo tem por objetivo investigar a representacdo grafica de intenc¢Oes projetuais
arquitetonicas de ordem fenomenoldgica. Por meio de uma revisdo narrativa da literatura, discute-
se 0 projeto como processo deliberado e intencional, em que a experiéncia fenomenoldgica pode
ser antecipada, mesmo que ndo se reproduza de maneira exatamente igual apds a materializacdo
da arquitetura. A fenomenologia é abordada nesta pesquisa a partir de Cinco Axiomas praticos
enunciados por Steven Holl. Dentre as possibilidades de expressdo grafica, determinou-se como
recorte de interesse o desenho manual feito durante a génese arquitetodnica, tido como ferramenta
imprescindivel de aproximagdo entre projetista e projeto. Por fim, conduz-se uma analise de
desenhos manuais de arquitetos, como forma de compreender as estratégias visuais empregadas
para a comunicagao de suas intengdes projetuais de ordem fenomenoldgica. Por fim, sao
apresentadas as limitagdes desse estudo e questdes a serem desdobradas em pesquisas futuras.

Palavras-Chave: fenomenologia; desenho; arquitetura.

Abstract

The aim of this article is to investigate the graphic representation of phenomenological architectural
design intentions. Through a narrative review of the literature, the project is discussed as a
deliberate and intentional process, in which the phenomenological experience can be anticipated,
even if it is not reproduced in exactly the same way after the materialization of the architecture.
Phenomenology is approached in this research based on practical Five Axioms enunciated by Steven
Holl. Among the possibilities of graphic expression, the manual drawing produced during the
architectural genesis, considered an essential tool for bringing the designer and the project closer
together, was chosen as the research scope. Finally, an analysis of architects' hand drawings is
carried out in order to understand the visual strategies used to communicate their phenomenological
design intentions. Finally, the limitations of this study are presented, as well as questions for future
research.

Keywords: phenomenology; drawing; architecture.
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1 Introdugao

Este artigo tem por objetivo investigar as possibilidades de representacdo grafica de
intencdes projetuais arquitetdnicas de ordem fenomenolégica, ou seja, da comunica¢do por meio
de signos graficos dos fendbmenos antecipados pelo arquiteto ainda durante o processo de projeto,
antes da efetiva materializacdo da arquitetura.!

Para isso, a concep¢do arquitetonica serd discutida como processo intencional, em que
aspectos fenomenoldgicos do projeto sao deliberadamente planejados pelo projetista, mesmo que
o fendbmeno ndo se reproduza de maneira exatamente igual apds sua construcdo, durante a
experiéncia efetiva dos individuos com o objeto arquitetonico.

A fenomenologia, abordagem filoséfica que tem origem no pensamento de Edmund Husserl
(2006), sera abordada a partir de sua aplicacdo pratica ao projeto de arquitetura, de acordo com os
Cinco Axiomas enunciados por Steven Holl: localizagao, estrutura, movimento, luz e materialidade.

Tal investigacdo se desenvolve a partir de uma revisao narrativa da literatura (Rother, 2007),
conduzida a despeito de critérios sistematicos, de forma a introduzir a discussdo, estabelecer o
estado da arte e especular questdes relevantes a serem desdobradas em pesquisas posteriores
sobre o assunto.

Posteriormente, sera apresentada uma analise de desenhos manuais produzidos por
arquitetos, de forma a indicar as estratégias visuais por eles empregadas para a comunicac¢do de
suas intencdes projetuais de ordem fenomenoldgica, parametrizadas de acordo com os Cinco
Axiomas de Holl.

2 O Projeto De Arquitetura Como Processo Intencional

Segundo Guilherme Lassance (2003, n.p), até a segunda metade do século XX, privilegiava-
se “[...]o estudo da producdo arquitetonica em detrimento de sua génese.” A partir do inicio da
investigacdo do processo de concepcdo arquitetdnica e de sua articulagdo com a teoria da
arquitetura, é possivel entende-lo como fruto de um procedimento metodolégico racional, evitando
associa-lo a ideias como intuicdo, talento e inspiracdo (Silva, 1986; Lassance, 2003).

O processo de projetacdo de uma arquitetura pode ser compreendido como uma sequéncia
de tomadas de decisdo. Ndo existe uma Unica solugdo correta para um problema arquiteténico, de
forma que cabe ao projetista a escolha de determinados caminhos a serem seguidos — referidos
pelos arquitetos pelo nome de “partidos” (Biselli, 2011) —, o que, necessariamente, significa o
abandono de solugdes alternativas.

Essa concepcdo se aproxima da proposta por Gilberto Velho (2003, p. 40), que estabelece o
projeto como “[...] a conduta organizada para atingir finalidades especificas”. Essa definicdo se
inspira nos escritos de Schiitz (1979), que relacionam o projeto a a¢Ges previamente planejadas,
antecipadoras de um fim, e que se apoiam no repertdrio do sujeito que projeta.

1 0 artigo se desenvolve a partir de um recorte de uma pesquisa de Doutorado atualmente em desenvolvimento no
PPDESDI/UERJ, com previsdo de conclusdo no ano de 2028.
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Apesar de nenhum dos dois autores citados no paragrafo anterior se dedicar
especificamente ao conceito de projeto no ambito da Arquitetura, que é o foco de nosso estudo, é
o seu carater intencional e deliberado que aqui nos interessa, ressaltando o papel ativo do arquiteto
diante da concep¢do de uma nova edificacdo.

Lassance (2003, n.p) fortalece esse entendimento ao constatar que o processo desenvolvido
pelo projetista é individual e se apoia em “[...] suas orienta¢Oes ideoldgicas e doutrindarias assim
como pelos métodos gerados por sua pratica (experiéncia pessoal)’. Dessa forma, é possivel
compreender por que, diante de um mesmo problema de projeto, nunca se encontram duas
propostas de solucdo iguais.

Ainda segundo o autor, o contexto inicial de projeto oferece condicionantes de naturezas
diversas a serem contempladas pelo arquiteto. Entretanto, dada a impossibilidade de se levar em
conta os aspectos existentes, o projeto se desenvolve com base em escolhas definidas pelo
projetista a respeito dos problemas que se pretende tratar, o que reforca o carater subjetivo do
processo (Lassance, 2003).

Dentre essas condicionantes, encontram-se questoes tangiveis, regidas por determinacdes
técnicas — como os parametros de temperatura, iluminacdo e ventilacdo recomendados para os
ambientes de uma edificacdo —, ou intangiveis, que sdo qualitativas e inaferiveis, como abordagens
simbdlicas e culturais. Trata-se de classes distintas de problemas, universo do qual o projetista extrai
um recorte a ser enfocado por sua solugdo projetual (Lassance, 2003).

Jennifer Shields (2023), aborda essa dualidade quando divide as caracteristicas do objeto
arquitetonico entre “dependentes” ou “independentes” de um usudrio ou observador. As
caracteristicas independentes sao objetivas e nao estdo relacionadas a dimensdes subjetivas e
individuais. Ja as caracteristicas dependentes sao aquelas que variam, nao somente de acordo com
o individuo, mas também com o tempo, como o uso ou o simbolismo atribuidos a um edificio.

Aspectos técnicos, ou independentes, podem ser ilustrados com precisdo matematica
durante o processo de projeto. E possivel elaborar, por exemplo, estudos da incidéncia de luz solar
em um edificio, dadas as coordenadas geograficas do sitio em que se insere, além das varidveis
temporais como dia, més e hora exata da simulagdo. Essa possibilidade permite a testagem prévia
de estratégias de sombreamento, o que pode aumentar a eficiéncia energética de um edificio e
minimizar seus custos com sistemas de condicionamento de ar.

Entretanto, a arquitetura ndo é projetada somente de acordo com parametros mensuraveis,
guantitativos e calculaveis. Dentro da esfera de atributos dependentes, ou seja, inerentemente
atrelados ao individuo, pode-se destacar os aspectos fenomenoldgicos do projeto de arquitetura,
gue serao apresentados a seguir.

3 Aspectos Fenomenologicos do Projeto de Arquitetura

Cristiane Rose, Cybelle Miranda, Ethel Pinheiro e Luiz de Jesus (2022, p. 99) afirmam que
“[...] a experiéncia humana depende da subjetividade, da memodria corporal e da carga psiquica
envolvida em cada pessoa”. Ao interagir com o objeto arquitetonico, o sujeito leva consigo todo o
seu repertorio, o que é capaz de produzir uma experiéncia absolutamente Unica e singular. Por mais
gue estejamos em um mesmo lugar ao mesmo tempo, jamais seremos arrebatados exatamente
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pela mesma experiéncia.

A experiéncia acontece a partir do processamento mental das informagles sensoriais
obtidas pelo corpo diante do corpo sensorial e concreto da arquitetura (Zumthor, 1999). Steven Holl
(2011, p. 9-10, tradugdo nossa) proclama:

Mais plenamente do que o resto de outras formas artisticas, a arquitetura capta
imediatamente nossas percep¢les sensoriais. [...] s6 a arquitetura pode despertar

simultaneamente todos os sentidos, todas as complexidades da percepgao. [...] O edificio
fala dos fenémenos perceptivos através do siléncio.?

A fenomenologia, area do conhecimento responsavel pelo estudo dos fen6menos, foi
introduzida pelo filésofo alemdo Edmund Husserl (1859 — 1938) no inicio do século XX. Autores
como Martin Heidegger, Alfred Schutz, Jean Paul Sartre e Maurice Merleau-Ponty foram
influenciados por seu pensamento (Silva; Lopes; Diniz, 2008).

De acordo com Husserl (2006), a fenomenologia é concebida como uma ciéncia eidética, isto
é, que tem por objetivo a andlise de fendbmenos irreais em sua esséncia pura, desprovida de relagdes
com o mundo exterior, em um processo que o autor chama de “redug¢ao transcendental”.

Autores como Holl (2011), Pallasmaa (2011) e Zumthor (1999) argumentam em favor de uma
fenomenologia da arquitetura, abordagem que valoriza os aspectos sensoriais — ndo somente
visuais — e emocionais da experiéncia arquitetdnica, tornando-a mais profunda e significativa.

A arquitetura atual é pasteurizada, desprovida de emogao (Pallasmaa, 2012; Heatherwick,
2022). H4& uma profusdo de nao-lugares (Augé, 2012) arquitetonicos, destituidos de qualquer
relagdo de memoria, identidade ou de relagao intima com os individuos, constituindo espagos de
alienagao e transi¢ao e que nao favorecem o desenvolvimento de conexdes emocionais.

A experiéncia com a arquitetura pode ser transformadora (Holl, 2011). Diante da aceleragdo
do tempo, que nos faz viver, pensar e fazer um sem-nimero de coisas simultaneamente, uma
abordagem que pudesse estimular a retomada do potencial reflexivo, silencioso e individual da
arquitetura (Holl, 2011) pode ser de grande valia.

Para a discussdo da aplicacdo da fenomenologia a arquitetura e, principalmente, ao projeto
arquitetonico, julga-se adequado estuda-la a partir de uma perspectiva pratica e que auxilie a
sistematizacao da discussao.

Dessa forma, como na pesquisa de Jung e Arar (2021), a experiéncia fenomenoldgica com a
arquitetura sera abordada a partir dos Cinco Axiomas? elaborados por Steven Holl, que descrevem
tematicas sempre tratadas em seus projetos. Acredita-se que tais Axiomas possam funcionar como
parametros orientadores do projeto, indicando ao arquiteto quais aspectos tém maior potencial
para promover a experiéncia fenomenolégica com a arquitetura.

2 0 trecho original é: “M3s plenamente que el resto de otras formas artisticas, la arquitectura capta la inmediatez de
nuestras percepciones sensoriales. [...] solo la arquitectura puede despertar simultdneamente todos los sentidos, todas
las complejidades de la percepcion. [...] El edificio habla de los fendmenos perceptivos a través del silencio.”

3 Holl escreveu Cuestiénes de Percepcién, livro que elenca onze pilares da fenomenologia na arquitetura, mas reduziu-
0s a cinco axiomas, enderecados a Kenneth Frampton, na ocasido do octogésimo aniversario do professor. Nesta
pesquisa, os Cinco Axiomas serdao abordados conforme a descricdo oferecida pelo autor em conferéncia realizada na
Universidade Nacional da Colémbia, disponivel em https://youtu.be/ISKsGeOAUHY ?feature=shared.
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3.1 Axioma 1 - Localizacao

De acordo com esse principio, a arquitetura deve se relacionar com o lugar em que se insere
tanto no nivel fisico quanto metafisico, de forma que cada projeto seja singular. Nesse sentido,
aproxima-se do pensamento de Christian Norberg-Schulz (2013), que descreve um genius loci, um
espirito que corresponde a vocacdo e a esséncia de um fendmeno qualitativo total denominado
“lugar”, que ultrapassa seu mero posicionamento geografico.

3.2 Axioma 2 — Estrutura

Dentro de um sistema construtivo em que sustentacdo e vedacdo de um edificio sejam
independentes, um quarto do custo de uma obra é aplicado em seus elementos estruturais. Dessa
forma, a estrutura deve ser concebida como parte integrante de um todo, contribuindo para a
producdo de sentido total do edificio, como uma espécie de “forca motora”.

3.3 Axioma 3 — Movimento

A experiéncia com a arquitetura é formada por uma sobreposicdo de perspectivas
conduzidas pelas variagdes de posicionamento do corpo do individuo, que constitui o préprio
instrumento de medida da experiéncia arquitetbnica. Essa sequéncia forma uma estrutura
dramdtica (Jung, 2019) conduzida pelo percurso no espago ao longo do tempo.

3.4 Axioma 4 — Luz

Nas palavras de Holl, “[...] luminosidade é consciéncia. O espaco é esquecimento sem luz”4.
O autor leva em conta a movimentacdo da luz natural e, consequentemente, das sombras
produzidas por ela (Holl, 2011). Além disso, também chama a atengao para a forma como o edificio
se mostra diante da auséncia do dia, conceituando o que ele chama de “espacialidade da noite”
(Holl, 2011).

3.5 Axioma 5 — Materialidade

Neste axioma, o autor leva em consideracdo as propriedades fisicas e sensoriais dos
materiais — que fazem parte do dominio haptico® —, além de suas dimensdes psicoldgicas, como suas

4 0 trecho original, mostrado na conferéncia de Steven Holl na Universidade Nacional da Colémbia, é: “[...] luminosity
is consciousness. Space is oblivion without light.”
5 Neves (2024, p. 62) descreve o sistema haptico como “[...]responsavel pela percepc¢io dos toques ativo e passivo (o

toque por meio da pele), pela nogdo e afericdo de temperatura e umidade (que também se ddo através da pele) e pela
distincdo dos movimentos dos movimentos conhecida como cinestesia [...]".
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relagdes com o sitio de projeto.

Um exemplo de arquitetura que explora o fenbmeno, a percepcao multissensorial e a
resposta emocional de seus destinatarios é o Museu Judaico de Berlim, projetado pelo arquiteto
Daniel Libeskind e analisado por Neves (2024) precisamente sob essa 6tica, conforme descrito na
secao a seguir.

3.6 O Museu Judaico de Berlim

O Museu Judaico de Berlim é um complexo arquiteténico formado por uma edificacao
histdrica, datada do ano de 1735, e um anexo, cujo projeto, desenvolvido pelo arquiteto polonés
Daniel Libeskind, foi selecionado dentre 165 propostas submetidas a um concurso (Neves, 2024).

Na proposta de Libeskind, cuja construgdo foi concluida em 1999, a prépria arquitetura ajuda
a contar a histdria da populagdo judaica, tendo sido deliberadamente desenhada para causar efeitos
emocionais em seus visitantes, mesmo que ndao tenham ligacdo direta com a histdria ou religiao
judaicas (Pavka, 2010; Macedo, 2022; Neves, 2024).

Figura 1 - Fotografia da Torre do Holocausto

Fonte: Studio Libeskind (2024), © Hufton+Crow

Dentre os ambientes do Museu, destaca-se a Torre do Holocausto (Figura 1), um espaco
construido em concreto aparente, que se comunica com o exterior por uma fenda localizada a mais
de trinta metros de altura, através da qual penetra um Unico feixe de luz solar (Neves, 2024). A
partir de uma analise simbdlica, essa abertura funciona como metafora de uma possibilidade de
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escapatdria, que, mesmo que pareca distante e inalcancdvel, representa alguma esperanca de fuga
dos horrores do Holocausto (Neves, 2024).

Nesse espaco, que ndo conta com um sistema de condicionamento de ar, a mudanca drdstica
de temperatura com relacdo ao restante do museu choca os visitantes, podendo, inclusive,
provocar-lhes um arrepio, a depender das condi¢Ges climaticas correntes (Neves, 2024).

Além da dimensdo haptica do projeto, ha também uma manipulacdo da sua condicdo
acustica. O formato do espaco, assim como a materialidade que lhe é dada, fazem com que seja
possivel escutar sons externos ao museu, assim como de outros visitantes, arrematados pelo ruido
pesado de uma porta de metal que lacra o ambiente e enclausura seus ocupantes (Neves, 2024).

Juliana Neves (2024, p.158) teve acesso a relatos de visitantes do museu e destaca alguns
trechos de suas experiéncias:

Impressionante, tocante, ameacador; mas também é possivel sentir esperancga, sempre ha
um ponto de luz. [...] Impressdo aterradora [...] O vazio fala, grita e emudece. [...] olhei
fixamente para esta luz indireta, sentindo o que “esperanca” significa na minha pele. [...]
tomada pela inseguranca e siléncio 1a de dentro, que ndo permite a ninguém falar ou
respirar. [...] Eu nunca havia desmoronado e chorado por causa da arquitetura de um
edificio. Este museu foi meu primeiro encontro com medos irresistiveis.

N3o ha fotografias nesse espaco. N3o ha itens histdricos em exposicdo. E a partir, Unica e
exclusivamente, da arquitetura que esse tipo de experiéncia tomou seus visitantes. E o projeto de
arquitetura é deliberado, antecipado e intencional, como discutimos ao longo deste artigo.

Na Figura 2, observa-se uma planta baixa (se¢do horizontal) e, na Figura 3, um corte (se¢do
vertical) do projeto do Museu Judaico de Berlim, em que a Torre do Holocausto esta destacada em
amarelo. Afirmo que, apenas por meio desses desenhos, ndo é possivel comunicar as sensagdes
pretendidas pelo projetista, principalmente no caso de o observador nao ter treinamento prévio na
leitura de desenhos arquitetonicos.

Figura 2 - Planta Baixa do Museu Judaico de Berlim
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Figura 3 - Corte do Museu Judaico de Berlim
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Fonte: Pavka (2010)

Desenhos desse tipo ndo tém a capacidade de sugerir que tipo de experiéncia o projetista
almeja despertar com essa arquitetura. Entretanto, é a partir dele que costumamos apresentar
nossos projetos a seus interlocutores. Discutiremos o papel da representacao grafica no projeto de
arquitetura na secao a seguir.

4 Representagao Grafica do Projeto de Arquitetura

Como lembra Sonit Bafna (2008), o arquiteto ndo trabalha diretamente sobre o seu
substrato final, o que evidencia a distingdo entre as atividades de projeto e de construcdo da
arquitetura. A origem dessa separacao remonta ao século XV, tendo sido introduzida por Leon
Battista Alberti na ocasido do Renascimento (Coli, 1983). No Medievo, a no¢do de projeto inexistia,
de maneira que as mudancas eram feitas diretamente na edificacao, transformando-a em “[...] uma
obra aberta onde se pode constatar claramente a estratificacdo das interven¢des sucessivas.”®
(Benevolo, 1972, p.72, traducdo nossa).

Por mais que a arquitetura precise estar construida para que seja sequer considerada
arquitetura (Zumthor, 1999) e possa, entdo, possibilitar a ocorréncia do fenémeno, Holl (2011)
destaca que a intencionalidade é condicdo sine qua non para que a experiéncia fenomenoldgica com
a arquitetura se diferencie de uma experiéncia puramente natural. Em outras palavras, o fendmeno
também pode ser projetado, mesmo que a vivéncia arquitetonica efetiva aconteca apenas
posteriormente, apds a construgdo do projeto.

Portanto, durante o processo de projeto, o arquiteto comunica suas intencdes projetuais por

6 O trecho original é: “[...] una obra abierta donde puede constatarse claramente la estratificacién de las sucesivas
intervenciones.”
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meio de uma linguagem que ainda ndo é, por assim dizer, arquitetonica, por ndo estar construida.
Na auséncia da arquitetura materializada, sua representagao grafica funciona como um
representante, permitindo que se forme juizo sobre o projeto (Bafna, 2008).

Shields (2023) acredita que conhecer as respostas das pessoas as ilustracdes arquitetdnicas
pode aumentar a qualidade do projeto do ambiente construido, ja que o projetista seria capaz de
antever reagdes ao espago arquitetdnico antes mesmo de sua construgao.

Segundo Bafna (2008), a representacdo grafica de arquitetura pode ser elaborada de duas
formas: a notacional e a imaginativa. A notacional corresponde ao desenho codificado, aquele que
€ regido por meio de convengdes previamente estabelecidas e é lido da mesma forma — ou, pelo
menos, deveria ser — pelos profissionais envolvidos no projeto e em sua execugao.

O desenho notacional ndo tem por objetivo o retrato, a fidelidade a aparéncia. Ele é
indicativo, mecanico, cifrado (Bafna, 2008). Fazem parte dessa categoria os desenhos técnicos
obtidos por meio de proje¢do ortogonal paralela, como as plantas baixas, cortes e elevagles, que
sdo produzidos a partir de uma reducdo proporcional de suas dimensoes reais a que se da o nome
de “escala”.

Por outro lado, a representacdo imaginativa busca antecipar a experiéncia. Ela é capaz de
dar conta das formas distorcidas pela perspectiva do olho humano, dos efeitos da luz e do
comportamento dos materiais (Bafna, 2008). A representacdo imaginativa ndo cabe em regras, em
determinagdes. Ela é uma produgao pictdrica, que nao tem necessariamente um compromisso de
fidelidade absoluta com a arquitetura. Ela insinua, sugere, propde.

Dentre as técnicas de representagdo grafica de projetos, encontra-se o desenho manual,
referido comumente por arquitetos e designers como “croqui” e defendido por estudiosos como
uma ferramenta de concepcao de projeto, conforme desdobrado na secdo a seguir.

4.1 A Importancia do Desenho Manual Para o Processo de Projeto

O desenho a mao é tido como uma ferramenta de projetacao, ndo apenas de representacao
de uma ideia previamente desenvolvida. E por meio dele que o projetista desenvolve uma conexio
intima e profunda com o objeto a ser projetado, em um enlace transcendente que inclui corpo,
mente e espirito, imprescindivel para a captagao de sutilezas e qualidades do espago que nado sao
necessariamente visiveis (Pallasmaa; Holl, 2002; Edwards, 2008; Libeskind, 2012).

Com base nessa afirmacdo, sugere-se que a racionalidade projetiva possa ser estimulada
pela pratica do desenho manual, fortalecendo os aspectos proposital e propositivo do projeto. Por
outro lado, o uso de ferramentas digitais de desenho, modelagem tridimensional e renderizacdo
pode constituir uma ameaca ao projeto de edificacGes (Sennett, 2008). Seu uso indiscriminado
distorce e enfraquece a relagdo entre projetista e projeto, tornando o desenho um ato passivo e
desconectado da concepgao projetual.

Quando um projeto é representado por meio de uma renderizacdo fotorrealista, a imagem
resultante é aproximada o maximo possivel de uma fotografia, o que pode, inclusive, tornar um
projeto de arquitetura mais convincente. A medida que se busca uma simulacdo mais precisa, as
ilustracOes arquitetonicas se pasteurizam, afinal de contas, a realidade a ser emulada é uma sé. Isso
pode, inclusive, estar ligado a prdpria pasteurizacdo dos projetos de arquitetura, além de dificultar
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a diferenciagdo dos autores dos projetos representados (Leandri, 2023).

A principio, pode-se pensar que, quanto mais realista a imagem, mais eloquente ela seja.
Entretanto, de acordo com a pesquisa desenvolvida por Gaia Leandri (2023), constatou-se que as
imagens desenhadas a mao foram significativamente mais eficazes nos testes de comunicacdo e
reconhecimento promovidos pela pesquisadora do que as imagens geradas por computador.

Ana Paula Araujo (2012), em sua pesquisa a respeito das pranchas de apresentacdo de
trabalhos finais de alunos da graduacdo em Arquitetura e Urbanismo, identifica que desenhos
manuais relacionados ao desenvolvimento do projeto estavam presentes em apenas 7 das 36
pranchas analisadas, uma porcentagem de cerca de 19,4%, enquanto perspectivas digitais foram
apresentadas em 29 pranchas, totalizando 88,9% da amostra.

A autora sugere que a baixa frequéncia dos croquis tem relagdo com o tipo de concepgao
projetual do tipo “caixa preta”, em que ndo hd uma conducdo metodoldgica do processo criativo,
em oposicao ao mecanismo do tipo “caixa de vidro”, que se apoia em um método explicito e racional
(Silva, 1986). Dessa forma, o projetista ndo explicita o processo de concepgdo projetual porque
talvez sequer haja um.

Com um processo projetual obscuro, questiona-se a qualidade da arquitetura resultante. Se,
ainda durante a formacao dos arquitetos, ndo se faz uso de uma ferramenta projetual indispensavel
para a promogao de uma conexao mais profunda entre o sujeito projetista e o objeto projetado,
nao surpreende que a arquitetura construida, projetada por arquitetos profissionais, nao explore
esse potencial.

Sendo assim, se, ainda no momento de projeto, fosse possivel representar graficamente as
intengdes projetuais de ordem fenomenoldgica, de maneira a possibilitar a inclusao dos desenhos
de concepgao nas pranchas de apresentagao de projetos, os alunos estariam mais atentos ao
planejamento do fendmeno na arquitetura? Seria, entdo, estimulada a concepgao arquitetonica do
tipo “caixa de vidro”, em que se faz uso de um procedimento metodolégico? Consequentemente,
arquiteturas com maior potencial de geragao de conexdao emocional com seus destinatarios seriam
produzidas?

Questiona-se: é possivel ilustrar o fenbmeno? Ou, ainda, seria factivel comunicar
graficamente, de forma eficaz, a intengdo projetual de ordem fenomenoldgica? Seria vidvel
desenvolver um método que sistematize a comunicagdo grafica da aplicagdo dos Cinco Axiomas de
Steven Holl em um projeto de arquitetura antes de sua efetiva construgao? Por enquanto, ndo se
oferece respostas, apenas especulagdes diante da revisdo da literatura existente sobre o assunto,
conforme desdobrado a seguir.

5 Representagao Grifica de Intencdes Projetuais Arquitetonicas de Ordem
Fenomenoldgica

Durante o processo de projeto, o projetista langa mao de ferramentas que tornem possivel
a comunicagdo suas intengdes projetuais a seus interlocutores. Além das dimensdes de uma
alvenaria ou da especificagdo da ceramica que a revestirda, é necessario também comunicar a
experiéncia planejada para o ambiente delimitado por ela, o que constitui uma parte fundamental
do projeto de arquitetura (Suarez, 2016).
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A geometria descritiva, responsavel pela produgdo dos desenhos técnicos que sao enviados
para o canteiro de obra, ndo da conta de todos os aspectos da representagdo grafica arquitetonica
(Sudrez, 2016). Segundo William Lockard (2000, p.33, tradugdo nossa), “Perspectivas sdo os Unicos
desenhos que retratam como sera a experiéncia humana de um ambiente depois que o ambiente
for construido”’.

Além disso, costuma-se representar os projetos com perspectivas produzidas a partir de um
ponto de vista geral, distante, aéreo, que so seria possivel a partir de um vb6o de avido ou
helicoptero, por exemplo (Holl; Pallasmaa; Pérez-Gomez, 2008). Sugere-se que o melhor
posicionamento de perspectiva de um projeto arquitetonico seja com a linha do horizonte na altura
do olho humano, a partir do qual a experiéncia visual serd efetivamente vivenciada (Lockard, 2000).

A seguir, sera discutida a representacdo grafica das intengGes projetuais arquitetonicas de
ordem fenomenoldgica, estabelecidas com base nos Cinco Axiomas de Steven Holl, com foco no
desenho feito a mao, considerado ferramenta fundamental para a concepc¢do do objeto
arquitetonico.

Buscou-se, com auxilio de ferramentas online, desenhos manuais feitos por Daniel Libeskind,
Juhani Pallasmaa, Peter Zumthor e Steven Holl, arquitetos e tedricos que discutem a questdo na
fenomenologia na arquitetura e que a aplicam em seus projetos. Priorizou-se a retratacdo de
perspectivas, por conta de seu maior potencial de representar a experiéncia arquitetonica (Lockard,
2000).

Dentre os resultados, foram selecionados cinco desenhos que, de alguma forma,
retratassem ao menos um dos axiomas descritos por Holl. Apoiando-se nos elementos basicos da
comunicagdo visual, propostos por Donis. A Dondis (2003), quais sejam, o ponto, a linha, a forma, a
direcdo, o tom, a cor, a textura, a escala, a dimensdo e o movimento, identificou-se estratégias
utilizadas pelos autores — de forma consciente ou ndao — para a comunicagao visual desses axiomas.

5.1 Representagao Grafica da Localizagdo (Axioma 1)

Incluir o entorno de um projeto é fundamental na representagao grafica arquitetdnica
(Lockard, 2000). Quando ndo se apresenta o contexto de uma edificacdo, sugere-se que, na verdade,
ele tenha sido desprezado durante a fase de concepgao, ja que, de acordo com Araujo (2011, p.10),
“A omissdao de determinado aspecto pode revelar a ndo pertinéncia para a situagdao projetual
especifica, ou a insuficiéncia do projeto ou de sua representacdo.”

Entretanto, é preciso conduzir o olhar do observador aos elementos mais importantes, de
forma que o projeto em questdo seja ressaltado dentre os outros componentes da perspectiva. Uma
representacdo sem hierarquia de informacgdes pode deixar duvidas a respeito do foco da ilustracao,
o que revela uma falha em sua capacidade comunicativa (Leandri, 2023).

Dessa forma, é razoavel considerar estratégias graficas que permitam a representacao do
entorno, mas que, ainda assim, deixem claro qual seja a edificacdo principal da cena. Isso pode ser
visto na Figura 4, que mostra uma das fachadas da proposta vencedora para o Museu Judaico de

7 0 trecho original é: “Perspectives are the only drawings that depict what the human experience of an environment
will be after the environment is built.”
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Berlim ao lado da edificacdo histérica existente.

Verifica-se que a construgdo vizinha é representada com menor nivel de detalhamento, o
gue permite compreender que ela guarda uma relacdo com o novo projeto, mas a coloca em uma
posicdao de destaque hierarquicamente inferior, visto que a proposta de Libeskind contempla
apenas a edificacdo a direita.

Além disso, o uso da cor vermelha nas aberturas propostas na fachada do prédio projetado
e o contorno mais escuro que ela recebe em relacdo a arquitetura vizinha enfatizam o seu destaque
na ilustracdo.

Figura 4 — Projeto Museu Judaico de Berlim (Daniel Libeskind), Alemanha

Fonte: Frearson (2013)

5.2 Representag¢do Grafica da Estrutura (Axioma 2)

A partir da légica da arquitetura modernista, como advogado por Le Corbusier em seus
“Cinco Pontos De Uma Nova Arquitetura”, publicado por Oechslin e Wang (1987), as paredes ndo
mais responsaveis por suportar o edificio, que passa a ter uma estrutura em concreto armado
independente dos elementos de vedacao.

Essa separacdo pode descolar totalmente o projeto estrutural da concepgdo arquitetonica,
tornando-se apenas um esqueleto sobre o qual apoiar uma edificacdo. Nesse contexto, Steven Holl
declara que os elementos estruturais devem contribuir para a producao geral de sentido de uma
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arquitetura, de forma que as partes e o todo guardem relacdes entre si.

Na Figura 5 vé-se uma representacdo grafica do projeto do Hangzhou Triaxial Field,
aquarelada pelo préprio autor do projeto, o arquiteto Steven Holl. Cerca de metade da area do
desenho é preenchida pela cobertura, recortada por alvéolos de formatos poligonais, que lembram
a configuracao de uma laje nervurada. O autor retrata a penetragdo da iluminagao natural através
dos recortes e a ainda explicita a diregao dos feixes de luz solar ao desenhar linhas paralelas que se
estendem da laje de cobertura ao piso.

Figura 5 — Projeto do Hangzhou Triaxial Field

5.3 Representacao Grafica do Movimento (Axioma 3)

A experiéncia com a arquitetura é um encadeamento de fragmentos, uma justaposicdo de
visadas que se modificam ao longo do tempo e do espaco (Pedrefio, 2019). Dessa forma, é
impossivel apreender instantaneamente um objeto arquitetonico como um todo, de maneira que
ele se revela paultinamente ao longo do caminho percorrido por quem o experiencia. A essa
dindmica visual da experiéncia corpérea Gordon Cullen (2010) denomina “visdo serial”.

Como visto na Figura 6, Daniel Libeskind estuda diferentes pontos de vista em seus esbocos
do Museu Curdo, na cidade iraquiana de Arbil. O arquiteto explora a visdo serial do projeto,
incluindo perspectivas externas — o que inclui uma vista do tipo olho-de-pdssaro — e internas,
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compondo uma experiéncia arquitetonica que abrange diversos pontos do percurso de um
visitante.

Nesse tipo de ilustracdo, observa-se o projeto a partir de diferentes angulacdes e
enquadramentos, possibilitando escolher a posicdo mais conveniente para localizar os pontos de
fuga e a linha do horizonte. E possivel também forcar ou aliviar a distor¢do da perspectiva de acordo
com o efeito que se busca comunicar, tornando as linhas do desenho mais paralelas ou mais
angulares entre si.

E importante salientar que um desenho de concepcdo nio necessita do uso de instrumentos
e de uma perspectiva construida com precisdo matematica, de forma que ndo seja essencial
estabelecer todas as dimensdes horizontais e verticais do projeto antes de sua elaboracdo (Lockard,
2000).

Figura 6 — Projeto do Museu Curdo (Studio Libeskind), em Arbil, Iraque
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Fonte: Gintoff (2016)

5.4 Representag¢do Grafica da Luz (Axioma 4)

Projetar a iluminacdo de uma arquitetura vai além de posicionar fontes de luz e especificar
o modelo das luminarias e lampadas. O comportamento da luz em um espaco depende também de
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fatores como a orientacdo e a configuracdo espacial da construcdao, dos materiais e cores
selecionados e dos formatos e posicionamentos das esquadrias (Lamberts; Dutra; Pereira, 2014).

Na Figura 7, que ilustra o projeto da Galeria e Casa Daeyang, de Steven Holl, o arquiteto
explora ndo sé o posicionamento das aberturas, mas também o efeito de iluminacdo esperado para
o espaco. O uso de gradagdes da cor amarela sugere a temperatura de cor da luz e a diferenca na
luminosidade dos tons de cinzas empregados na aquarela indica, inclusive, a reflexividade do
revestimento do piso.

Figura 7 - Projeto da Galeria e Casa Daeyang (Steven Holl), Seul, Coreia do Sul

Fonte: Cilento (2010)

5.5 Representacao Grafica da Materialidade (Axioma 5)

A materialidade de uma arquitetura é sensorialmente percebida pelos individuos de forma
a promover uma experiéncia sinestésica que entrelaca todos os sentidos.

Na Figura 8, também no projeto da Galeria e Casa Daeyang, Holl enfatiza a textura dos
materiais ao desenhar hachuras, valorizando a perspectiva ao acrescentar linhas que buscam os
mesmos pontos de fugas. E possivel perceber que, por mais que haja hachuras nas paredes, nos
pisos e nas coberturas, o uso das cores indica a utilizacdo de materiais diferentes, o que seria
dificultado caso a imagem fosse produzida apenas a partir de contornos, por exemplo.

Além disso, o autor simula o comportamento dos materiais, insinuando os reflexos
produzidos por eles, e sugere a translucidez do espelho d’agua por meio da representacdao de
elementos tracejados sobre a superficie azul.
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Figura 8 — Projeto da Galeria e Casa Daeyang (Steven Holl), Seul, Coreia do Sul

Fonte: Cilento (2010)

6 Consideragoes Finais

E importante salientar que a comunicacdo acontece entre duas consciéncias, quais sejam o
emissor e o receptor de uma mensagem. Essa comunicacdo é sempre efetivada por meio da
interpretacao de sinais imbuidos de carater simbdlico, o que, necessariamente, confere ao processo
uma natureza subjetiva (Araujo, 2012; Severino, 2017). Portanto, deve-se levar em consideracdo o
carater reflexivo do préprio pesquisador em uma pesquisa dessa natureza (Yin, 2016).

Soma-se a isso o fato de que a interpretacdao de um desenho de arquitetura pode variar de
acordo com o grau de treinamento técnico do observador. Assim, caso a andlise proposta por este
estudo tivesse sido conduzida por ndo-arquitetos, ela, muito provavelmente, teria resultados
diferentes.

Outra ressalva importante desta discussdo diz respeito ao fato de que o desenho a mao,
feito sobre um substrato fisico, envolve percep¢des captadas ndo so pela visdo, como, por exemplo,
o cheiro de uma aquarela a secar ou a textura de uma superficie pintada com giz de cera. No
momento em que esses desenhos sao digitalizados, perde-se boa parte de seu potencial sensorial,
gue também é capaz de comunicar.

Luis Suarez (2016) identifica que, dada a preferéncia pela apresentacdo de renderizacGes
fotorrealistas de projetos arquitetOnicos, a investigacdo de outros tipos de representacdo grafica é
escassa. Isso torna relevante pesquisas futuras a respeito de desenhos feitos a mao pelos projetistas
ainda durante a concepc¢ao da arquitetura.

A partir da analise das inten¢Ges comunicativas dos arquitetos e das mensagens apreendidas
por seus interlocutores, é possivel verificar aquilo que é efetivamente transmitido por meio de um
desenho manual de concepg¢ado arquitetonica. Dessa forma, pode ser viavel estruturar um método
gue sistematize a representacdo grafica das intencbes projetuais arquitetdnicas de ordem
fenomenoldgica por meio do desenho manual.

Esse método pode ser aplicado nas disciplinas de projeto e/ou expressado grafica dos cursos
de graduacdo em Arquitetura e Urbanismo, como forma de estimular a reflexdo a respeito de uma
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experiéncia arquiteténica mais profunda, abordando-se aspectos fenomenoldgicos ainda durante a
etapa de concepgao do projeto.

Além disso, pode ser empregado por ilustradores de arquitetura — que projetem ou nao —,
oferecendo-se uma perspectiva complementar que coexista com a renderizagao fotorrealista, de
maneira a complementa-la, com o objetivo de trazer maior expressividade a representacdo visual
arquitetonica (Leandri, 2023).
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