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Resumo

Este trabalho objetivou o desenvolvimento e materializagdo de um projeto para suporte as
dinamicas de lazer considerando as estruturas sensiveis do espago, com um processo que assimilou
tecnologias de producdo rapida, fenomenologia e biomimética. A fenomenologia auxilia na
percepcao de aspectos arquitetonicos relacionados ao local e seu entorno, a biomimética incorpora
aspectos naturais locais, enquanto as tecnologias de produgdo rapida possibilitam a materializagao
de prototipos. Inicialmente realizou-se o reconhecimento e analise do territdrio e conceituou-se
lazer. Posteriormente foi realizado um levantamento fotografico focando as relagdes entre pessoas e
ambiente. A materializagdo de ideias e construgdo do prototipo final foram por meio de desenhos
manuais e ferramentas digitais. O ultimo teste indicou a usabilidade, funcionalidade e interesse das
pessoas pelo protétipo in loco. Os resultados desta pesquisa visam contribuir para o ensino de
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processo de projeto com a incorporagdo da fenomenologia e biomimética junto as tecnologias
digitais e de producdo rapida.

Palavras-chave: Processo de Projeto; Fenomenologia; Biomimética.

Abstract

The aim of this article was to develop and materialize a project to suport leisure dynamics
considering the sensitive structures of space, through a process that assimilated rapid production
techniques, phenomenology and biomimetics. Phenomenology aids to perceive architectural
aspects related to local and its surroundings, and biomimetics incorporates local natural aspects,
while rapid production techniques provide materialization of prototypes. At first the territory was
recognized and analyzed, and the concepts of leisure were reviewed. Then a photografic survey
was carried out, focusing the relations between people and enviroment. materialization of ideas
and final prototype construction occured with manual sketches and digital tools. The last test
proved the usability, functionality and interest of people in the prototype in loco. The results of this
research aim to contribute for design process teaching incorporating phenomenology and
biomimetics together with digital and rapid production technologies.

Keywords: Design Process; Phenomenology; Biomimetics
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1. Introducao

A biomimética, representagdo das solugdes da natureza no habitat humano, tem se
relacionado com as novas tecnologias e processos de projeto na arquitetura. Nota-se uma
aproximagdo entre as formas naturais e as estruturas das edificacdes, que se inspiram nos
arranjos e sistemas de construgdo da flora e fauna. Desta forma, para criar a associagdo de
uma forma arquitetonica com a natureza, ¢ necessario pesquisar suas origens € fungodes,
investigando os fendmenos que acontecem em determinado contexto, seja animal, vegetal
ou mineral.

Essa procura pode ser encontrada por meio da fenomenologia na arquitetura, que estuda
os fenomenos do lugar (BULA, 2015). Por meio de uma experimentacao, foi possivel
observar o lugar, descrevé-lo através de categorias fenomenoldgicas e desenvolver a
criagdo de um elemento arquitetonico inspirado nas formas da natureza, utilizando a
biomimética como diretriz de projeto. Para Benyus (1997), biomimética ¢ a tradugdo de
imitacdo da vida, e pode considerar a natureza em trés opgdes distintas,

1. A natureza como modelo. A biomimética ¢ uma nova ciéncia que estuda os modelos da
natureza e depois imita-os ou inspira-se neles ou em seus processos para resolver os problemas
humanos. Podemos citar, como exemplo, uma célula de energia solar inspirada numa folha.

2. A natureza como medida. A biomimética usa o padrdo ecologico para ajuizar a “correcdo”
das nossas inovagdes. Apos 3,8 bilhdes de anos de evolugdo, a natureza aprendeu: O que
funciona. O que ¢ apropriado. O que dura.

3. A natureza como mentora. A biomimética ¢ uma nova forma de ver e valorizar a natureza.
Ela inaugura uma era cujas bases assentam ndo naquilo que podemos extrair da natureza, mas
no que podemos aprender com ela.

Assim, o protétipo construido a partir da pesquisa utilizou os trés modos de ver a
natureza. Empregou-a como modelo quando se inspirou na forma de peixes e folhas para
criar as aletas do painel, como medida para identificar a posi¢do e movimentacdo de cada
peca e como mentora para compreender a relacdo do vento com a disposicao das aletas no
painel.

O ponto de partida para inicio da investigacdo do elemento considerou um lugar por
meio do conceito de lazer, que o interpretou por diferentes pontos de vista, mapeando a
ocupacao e movimentagdo das pessoas no espago, ou seja, os fendmenos que acontecem no
lugar. A fenomenologia como parte do processo de projeto auxilia a interpretacdo de
aspectos arquitetonicos relacionados ao local e ao entorno da intervengdo. Enquanto as
tecnologias de producao rapida tornam possivel a materializagdo de prototipo. Esse artigo
analisa as atividades desenvolvidas dentro de um processo de projeto fenomenoldgico.

O trabalho se iniciou com o reconhecimento do territério, nas praias de Santo Antonio
de Lisboa e Sambaqui, em Floriandpolis, analisando o lugar e conceituando lazer. Assim,
as atividades de lazer do lugar foram interpretadas como espacos de contemplacio e
contato direto com a natureza. A orla foi o foco de atencdo, onde percebeu-se as relacdes
entre pessoas ¢ ambiente. Para Rapoport (1985), o lazer ¢ um fendmeno cultural bésico,
que equilibra o tempo de descanso e trabalho.
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Apds a conceituacdo, realizou-se um levantamento fotografico (Figura 1), que ajudou na
compreensdo do lugar. A partir desse primeiro olhar, interpretou-se o lugar com o auxilio
de categorias de analise fenomenoldgica (BULA, 2015), que possibilitaram a observacado e
descricao do territorio de forma sensivel e detalhada.

Figura 1: Levantamento fotografico em Santo Anténio de Lisboa. Fonte: elaborado pelos autores.

Com base no levantamento de dados, iniciou-se o desenvolvimento de um elemento
arquitetonico para o lugar, que resultou em um painel. Em um primeiro momento, o painel
foi aprimorado por meio de desenhos manuais, em croquis. Depois, incluiu-se as
ferramentas digitais para modelar, simular e prototipar as pecas, para que funcionassem de
maneira esperada. O ultimo modelo foi desenvolvido com ferramentas manuais e de
prototipagem digital, atingindo o objetivo da pesquisa, que foi o de prototipar um elemento
arquitetonico relacionando a forma com a biomimética, por meio da andlise
fenomenologica do lugar.

2. Analise do territorio de estudo e propostas de projeto

O local deste estudo foi o bairro Santo Anténio de Lisboa na cidade de Florianopolis,
Santa Catarina. O espaco possui grande riqueza de elementos naturais e culturais.
Encontra-se no litoral noroeste da Ilha de Santa Catarina, englobando praias e colinas,
sendo um dos assentamentos mais antigos da cidade, com uma arquitetura agoriana
historica do século XVIII. Esse lugar conserva a cultura das rendeiras e dos pescadores,
que juntamente com a paisagem atrai o turismo.

Assim, procurou-se entender o local de estudo com o objetivo de trazer um modelo de
processo de projeto e de construgdo espacial que resgatasse o contato com o contexto tanto
natural como construido. Na fenomenologia sujeito e objeto nao se distinguem, tudo sao
relagdes, como nas palavras de Zevi (1996) “a apreensdo da arquitetura s6 pode ser feita na
sua totalidade através da vivéncia de seus espagos por experiéncia direta.”
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Para apreender o espago, a abordagem foi a experiéncia direta. Visitas foram realizadas
para registrar as qualidades sensiveis do lugar, por meio de imagens, gravacdes de dudio,
videos e anotagdes. O material grafico coletado foi entdo organizado nas quatro categorias
fenomenologicas para identificar de forma detalhada os fendmenos que acontecem no lugar
e suas relagoes:

A primeira categoria se refere a conexao com o lugar: ancoragem. Nela, o primeiro
contato com o local aconteceu, identificando-se o entorno fisico, como a geografia e a
paisagem e os aspectos culturais do local, como a memodria e identidade do lugar. Neste
primeiro momento, a relagdo entre atividades locais e natureza foi identificada (Figura 2).
Percebeu-se que o turismo e economia local dependem da paisagem e da atividade de
pesca, que ¢ transmitida de geracdo em geracao, assim como a renda de bilro.

A segunda categoria ¢ denominada de espago e tempo: movimento. Neste sentido, a
velocidade e o ritmo foram percebidos no local. Entende-se que por meio de sua formagao
historica e paisagem natural, o comportamento torna-se mais regular e o percurso ¢ mais
calmo. Assim, a experiéncia da arquitetura vai se tornando gradual e ao longo do percurso
as visdes vao compondo a vivéncia do lugar. Percebeu-se através do percurso que a relagdo
com a natureza no lugar ¢ evidente (Figura 2).

Figura 2: Espaco e tempo: movimento no territorio descrito e Conexdo com o lugar: ancoragem no
territorio descrito. Fonte: elaborado pelos autores.

A terceira categoria se chama material e imaterial: qualidades sensiveis, onde o
desenvolvimento da andlise para o prototipo foi mais detalhada. Para Bula (2015, p. 111),
“a multissensorialidade da arquitetura depende tanto das qualidades dos materiais (textura,
cor e dureza), quanto dos estimulos de luz, som e temperatura, ¢ da maneira como sao
combinados nas composicoes (escala e proporgdo).” Nesta etapa, o lugar foi interpretado
através das cores e materiais, além das percep¢des ocultas que sdo percebidas no vento,
iluminagdo e comportamentos no espacgo. Essa categoria se divide em formas tangiveis e
intangiveis, que podem ser encontradas nos fenomenos do lugar.

A atribuicdo material refere-se a todo o espaco palpavel, e foi subdividida nesta
pesquisa em construido e natural. Para secdo do construido, utilizou-se Ching (2013),
decompondo em planos superior, de paredes e de base e no natural, empregou-se Abbud
(2006) para subdividir em plano de teto, vertical ou vedagdo e de piso (Figura 3). Ja a
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atribuicdo imaterial, refere-se ao todo ndo palpavel, mas que pode-se experienciar pelos
sentidos humanos. Essa categoria foi segmentada em construido e natural (Figura 4).

Figura 4: Qualidades Sensiveis imateriais no territério descrito. Fonte: elaborado pelos autores.

A quarta e ultima categoria, atmosfera, ¢ o conjunto das demais categorias e abrange o
comportamento humano em relacdo ao ambiente, onde se representa a totalidade da
experiéncia. Nesta etapa, considerou-se como interpretagdo do lugar as atividades, onde o
registro das interagdes entre o espago e seus usudrio foram observados de forma ativa e
passiva (Macedo, 1995) e os habitantes, referindo-se as pessoas do local, tanto
permanentes como temporarias (Figura 5).
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Figura 5: Atmosferas no territério descrito. Fonte: elaborado pelos autores.

Na sequéncia, esse material foi processado em painéis, que identificaram os materiais
das paisagens. Por meio deles, extraiu-se a paleta de cores do espaco estudado (Figura 6) e
simultaneamente, as gravacdes de 4udio e video foram analisadas e cruzadas com as
anotacdes e o registro fotografico. Assim, alguns aspectos bastante recorrentes foram
marcados como importantes para descrever a atmosfera do lugar:

Atividade pesqueira;

Ludico: sons de criangas;

Som naturais: do vento nas folhas das arvores, das ondas do mar e de passaros;
Cheiro de maresia;

Vento;

Pessoas caminhando, correndo e andando de bicicleta;

Figura 6: Paleta de cores extraida da analise de categorias fenomenoldgicas. Fonte: elaborado pelos
autores.

Foi neste sentido que o conceito de biomimética se relacionou com a arquitetura do
trabalho, pois a compreensdo das formas e comportamentos do lugar estudado
comunicam-se diretamente com as formas ¢ modos de vida naturais. O vento e iluminagao
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sdo indispensaveis na vivéncia do lugar, assim como a paisagem natural emoldura o
cenario observado.

A arquitetura histdrica se relaciona diretamente com os materiais naturais utilizados
para construcdo, como as pedras do calgamento. As atividades realizadas no bairro se
conectam com a natureza através das formas de flores nas rendas de bilro e por meio da
pesca, onde as escamas de peixe podem ser citadas. Por essa razao, a interpretagdo do lugar
e o desenvolvimento do elemento arquitetonico se relacionaram com as formas naturais,
que estdo presentes no territorio.

Com essa interpretacdo, iniciou-se o lancamento de ideias de projeto por meio de
desenhos, sendo a Figura 7 o resultado nesse primeiro momento. Ainda com um aspecto
bastante bruto buscou-se uma forma que permitisse uma brincadeira com a barragem do
vento, como uma prote¢do de forma ladica, ao mesmo tempo que ndo bloqueasse
visualmente o ambiente. Estas ideias surgiram a partir de designs classicos de brinquedos
infantis, como blocos de encaixe e brinquedo articulado mole-mole. O desenho foi pensado
para ter alguma regularidade de formas, de maneira a otimizar sua produgao.

Figura 7: Brinquedos infantis que serviram de inspiracio e ideia surgida a partir desses. Fontes:
BRINQUEDO...(2019); BLOCOS... (2019); elaborado pelos autores.

Essa primeira forma nao fazia referéncia a outros aspectos relevantes do cendrio como
a atividade pesqueira e o mar. Voltou-se a estudar o sitio de forma direta, momento no qual
teve-se a reafirmacdo das primeiras impressdes e dos aspectos que criavam a ambiéncia
existente. No segundo momento de esbogo de projeto o foco foi extrair do primeiro esbogo
o que ele tinha de positivo ¢ mesclar com novas referéncias de projeto, como os painéis
compostos por hélices de Kahn (2019) (Figura 8), também se enfatizou a modularizacao
em padroes minimos a serem replicados para compor o elemento. Simulagdes digitais
feitas no plugin Grasshopper para Rhinoceros também ajudaram a definir certos
parametros do projeto, como tamanho das aletas e quantidade de aleta por estrutura, além
de proporcionar uma pré-visualizacdo do funcionamento do modelo.
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Figura 8: Ideias que surgiram a partir das hélices de Kahn (2019) e simulacio no Grasshopper. Fonte:
elaborado pelos autores.

A partir dessas ideias, a biomimética tornou-se mais evidente, incorporando tanto
aspectos formais inspirados na natureza, como a interagdo com agentes naturais, como o
vento e a luz. Os primeiros testes com prototipos fisicos foram construidos com técnicas de
montagem manual. O prototipo A (Figura 9) seguia as formas em hélice, inspiradas nas
ondas das praias do lugar, com material translicido e colorido, para criar um elemento
interativo ¢ com permeabilidade visual. O protétipo B (Figura 9), feito com as formas
geometrizadas baseadas em escamas de peixe, foi elaborado com material opaco e de
maior densidade do que o do prototipo A.

€

Figura 9: Prototipo A (esquerda) e Prototipo B. Fonte: elaborado pelos autores.

Ambos os prototipos foram testados no local, para avaliar seu funcionamento. O
prototipo A apresentou melhor desempenho em relagdo aos movimentos causados pelo
fluxo de ar, enquanto que o prototipo B, apesar do baixo desempenho, exibiu figuras
construidas pela sombra com maior apelo estético.

Com os resultados dos testes preliminares, pensou-se em incorporar os dois prototipos
para o desenvolvimento de uma nova forma. As escamas geometrizadas foram aplicadas
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curvaturas que as transformassem em hélices, para melhor desempenho aerodinamico. O
material continuou sendo opaco, para produzir as sombras e¢ os desenhos vistos
anteriormente, mas de menor densidade, também para facilitar o movimento com a
passagem do vento.

3. Resultados

O desenvolvimento e materializacdo de um projeto foi realizado, com fim a dar suporte
as atividades de lazer considerando as estruturas sensiveis do espaco estudado. Um
desenho representativo do carater do lugar foi desenvolvido com o auxilio da biomimética
e da analise fenomenologica que permeou todo o processo de projeto. A ambiéncia criada
pelo protétipo foi percebida através do interesse das pessoas que no local estavam (Figura
10).

Figura 10: Imagem do protétipo final e renderizacio do modelo simulado. Fonte: elaborado pelos
autores.

A aplicagao da teoria e do processo manual foi cumprida através de tecnologias de
producdo rapida no desenvolvimento e materializacdo de um projeto, resultando no
prototipo. Esse, ao ser testado in loco, comprovou a usabilidade e funcionalidade do
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objeto, quanto a eficiéncia na interacdo com o vento e variabilidade de iluminacdo e
sombras no lugar.

4. Consideracoes Finais

Ao incorporar a fenomenologia ao processo de projeto, desvela-se ao longo de todo o
trabalho aspectos que frequentemente sao desconsiderados ou esquecidos apods as fases
iniciais do ato de projetar. Um ponto que se mostrou relevante foi a volta ao territorio em
diversos momentos, etapas que foram cruciais para expor os aspectos mais relevantes e
representativos do lugar.

A biomimética esteve naturalmente presente no processo, uma vez que parte importante
da representatividade do territorio escolhido para o projeto possuia uma forte identidade
nos aspectos naturais. Estes aspectos foram analisados fenomenologicamente e
materializados, tendo como resultado desenhos que remetem ao territorio.

Espera-se que os resultados dessa pesquisa contribuam para o ensino de processo de
projeto com a incorporacao da fenomenologia e biomimética junto as tecnologias digitais e
de produgao rapida.
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