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“Um arquiteto perspicaz trabalha com todo seu corpo e sua identidade”
JUHANI PALLASMAA
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This study explores methods for creating biophilic atmospheres in architecture, using
Stephen Kellert's (2018) biophilic design approach and Peter Zumthor's (2006) conception
of atmospheres. Bodily experience is paramount in the design process, serving as both
the starting point in architectural programming and the ultimate result in interacting with
space. This direct experience suggests that we should develop structured strategies to
strengthen the relationship between individuals and the built environment. The similarity
between Kellert's and Zumthor's theories indicates an unexplored opportunity to enrich the
user experience. The work begins with a comparative analysis of the two phenomenological
theories, identifying similarities between their categories. It then proposes the creation
of an analytical tool that integrates these theories, highlighting how they can be applied
to qualify a space as a biophilic atmosphere. Subsequently, this tool is used to evaluate
architectural projects from different periods, considering the application of biophilic design
and multisensoriality theories. It is found that even though the application of categories in
existing works may not have been intentional, the presence of multisensory and biophilic
elements can be observed in them. Recognizing intentionality as an ordering element for the
project, the study also experiments with the creation of a space that is deliberately designed
to be biophilic and multisensory, guided by the intention to enhance the connection between
people and the built environment.

Keywords:

Este estudo explora métodos para criar atmosferas biofilicas na arquitetura, utilizando
a abordagem do design biofilico de Stephen Kellert (2018) e a concepcédo de atmosferas
de Peter Zumthor (2006). A experiéncia corporal é fundamental no processo de design,
servindo tanto como ponto inicial na programagao arquitetonica quanto como resultado
final na interagcdo com o espaco. Esta experiéncia direta sugere que devemos desenvolver
estratégias estruturadas para fortalecer arelagéo entre individuos e o ambiente construido. A
similaridade entre as teorias de Kellert e Zumthor indica uma oportunidade inexplorada para
enriquecer a experiéncia do usudrio. O trabalho comega com a analise comparativa das duas
teorias fenomenoldgicas, identificando semelhangas entre suas categorias. Em seguida,
propde-se a criagdo de uma ferramenta analitica que integra essas teorias, destacando
como elas podem ser aplicadas para qualificar um espago como uma atmosfera biofilica.
Posteriormente, essa ferramenta é usada para avaliar projetos arquitetonicos de diferentes
épocas, considerando a aplicagdo das teorias de design biofilico e multisensorialidade.
Onde se constata que ainda que a aplicagado das categorias em obras existentes nao tenha
sido intencional, observa-se a presencga de elementos multissensoriais e biofilicos nelas:
Reconhecendo a intencionalidade como um elemento ordenador para o projeto, o estudo
também experimenta a criagdao de um espago que é deliberadamente projetado para ser
biofilico e multissensorial, guiado pela intencado de melhorar a conexao entre as pessoas e
0 ambiente construido.
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Oinicio desta produgaose deu pela
vontade de compreender sobre as
questdes sensiveis no projeto de
arquitetura. E, principalmente, como
poderiamos manipula-las no projeto
através de solugdes a fim de criar
algum tipo de interagdo com o usuario.
Iniciei, entdo, uma busca por temas
relacionados a experiéncia do usuario,
percebendo que esta é a consequéncia
final de todo projeto de arquitetura.

Em seguida, parto para revisitar algumas
tematicas discutidas ao longo do
processo de formacgao, principalmente,
a abordagem da multissensorialidade na
arquitetura, considerando a importancia
dos sentidos para a experiéncia.

Neste momento, eu tinha nogdo que
ndo ha experiéncia vivenciada sem os
sentidos e entendia que quanto mais
estimulos sensoriais, mais pregnante
a experiéncia seria. Restava apenas
encontrar maneiras de aplicar a
multissensorialidade na arquitetura.

Esta procura levou a identificar o tema
das atmosferas no discurso do arquiteto
Peter Zumthor, e a forma que ele expoe
alguns pontos inerentes as atmosferas
despertou-me uma inquietude em

investigar a possibilidade de conceber
atmosferas seguindo”»um caminho
intencional.

Simultaneamente, haviagrandeevidéncia
em torno do conceito da biofilia, e neste
momento, iniciei uma investigagao sobre
o design biofilico e suas contribuigdes
para os espacos. Me questionei se nédo
se tratava de mais um atributo para fins
comerciais.

Nas leituras sobre o design biofilico,
observo o propoésito desta abordagem
do design para uma maior conexao entre
0 ser humano, a natureza e o ambiente
construido. E, mais adiante, encontro
um arranjo que categoriza os atributos
biofilicos por tipos de experiéncia que
ela pode ofertar pelo espago ao usuario.

Essa classificagdo tornou visivel
similaridades entre as abordagens,
aproximando suas finalidades, entao
me questionei como as teorias se
complementariam e como poderiam
ser sistematizadas para aplicagdo
no processo criativo, assim inicio a
produgdo desta pesquisa.



Delimitacao da
pesquisa

A producdo de arquitetura transcende
a criagdo de um produto fisico. Neste
sentido, este trabalho nédo se restringe a
discussao de um produto arquitetonico
especifico, mas busca explorar e
valorizar o processo criativo paralelo
ao projeto arquitetonico. A esséncia
deste trabalho envolve a etapa de
criagdo arquitetdnica, recortada por
uma abordagem especifica que serd
caracterizada a seguir.

Este trabalho segue uma abordagem
criada pelas intersegdes do
design biofilico com a arquitetura
multissensorial, integrando o conceito
das atmosferas biofilicas. Esse conceito
busca reconhecer o potencial do
processo criativo para evocar sensagoes
através de uma abordagem holistica,
onde as solugdes estdo focadas na
experiéncia do usuario.

Concentra-se no ato do fazer, logo, o
partido arquitetonico aqui desenvolvido
possui um carater  experimental e
caracteriza um exemplo formal do uso
destaabordagemno processo de projeto.
E sera objeto de teste de solugdes
tangiveis e intangiveis ao espago com
ajuda de algumas ferramentas de
projeto.

Notou-se previamente que haveria uma
limitacdo sensorial das representacdes
bidimensionais, porque elas priorizam
a visdo em detrimento da abordagem
multissensorial do projeto.  Logo,
presume-se que na etapa de criagao
sera necessario a adicdao de outros
canais para reduzir a falha comunicativa
e evitar prejuizos entre a proposi¢ao e a
execugao.
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Justificativa

Neste ensaioreconheceu-seinicialmente
a importancia da multissensorialidade
em projeto e como esta abordagem é
pouco explorada na pratica projetual.
Entdo, ha uma necessidade de pensar
em estratégias para propor projetos
centrados na experiéncia do corpo
na arquitetura, porque é através dos
sentidos que interpretamos o mundo.
Logo, entende-se que a experiéncia
multissensorial é mais imersiva e diverge
da focada apenas em um unico sentido.

Uma outra abordagem que trata também
da experiéncia do corpo na arquitetura
€ o design biofilico, que destaca a
importancia de envolver a natureza
nessa troca. Por meio da exploragédo
da experiéncia do corpo que se notam
pontos de contato entre a abordagem
da multissensorialidade e do design
biofilico. Esta intersec¢dao possibilitou
se pensar na criagdo de atmosferas
biofilicas em projeto.

Esta  pesquisa justifica-se  pela
necessidade de explorar e sistematizar
abordagens que integrem a arquitetura
multissensorial com o design biofilico,
visando criar experiéncias arquitetonicas
mais imersivas, através de estimulos aos
multiplos sentidos.

Portanto, esta pesquisa objetiva nao
apenas contribuir com as teorias,
mas também reconhecer e divulgar
caminhos para a concepgao de espagos
arquitetébnicos que se conectem
intencionalmente aos mdltiplos
sentidos do usudrios e integrem esses
sentidosenvolvendo 0S atributos
biofilicos.

Objeto

Experimento projetual de um espago
ecogastrondémico (vegano) em Jodo
Pessoa.

Objetivo geral

Realizar um experimento projetual de
espaco ecogastronémico na cidade de
Jodo Pessoa, com foco na experiéncia
para criagao de atmosferas biofilicas.

Objetivos
especificos

Compreender os atributos do design
biofilico para produgdo de estratégias
de projeto.

Investigar estratégias projetuais para
criagao de experiéncias multissensoriais
em projeto.
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Apuracao teodrica

0 inicio/ deste trabalho comega na
comparagao de duas teorias e em seu
cruzamento compondo a matriz de
atmosferas biofilicas,.que visa auxiliar
na adocao de solugoes de carater
multissensorial e biofilico. Considerando
que é através da manipulagao de objetos
fisicos que serdo contemplados tanto os
aspectos materiais quanto os imateriais.

Esta matriz ndo é um passo-a-passo
para o projetista sequir, mas sim uma
ferramentaflexivelqueretineumconjunto
diversificado de solugdes categorizadas
que podem ser combinadas livremente
a partir da intengdao de cada arquiteto
diante de um problema projetual dnico.
Apos estruturar essa ferramenta, ela foi
usada para avaliar projetos de diferentes
épocas, e verificar se havia aplicagao
dos atributos ou néo.

Em paralelo a producdo da matriz,
desenvolveram-se quadros semanticos
(moodboards) para caracterizar tanto
as atmosferas quanto o design biofilico,
considerando contemplar tanto o maior
numero de atributos apresentados pelo
recorte tedrico de Kellert e de Zumthor
como a limitagdo do recurso visual para
representar solugdes relacionadas aos
outros sentidos.

Inicia-se em seguida, um experimento de
teste de solugdes tangiveis e intangiveis
em projeto, com a proposta de um
espago ecogastronémico.

Experimento

Programacao

Esta etapa de projeto inicia com o
reconhecimento dos usudrios do

espago considerando o entorno e suas
particularidades, com a listagem de
atividades a serem desenvolvidas na
proposta e os respectivos espagos
necessarios para comportar estas
atividades e seus equipamentos,
aléem de apontar caracteristicas
espaciais importantes para conformar
essesespagos.

Proposicao

A visualizacao dos moodboards estimula
a busca pela combinacdo harmonica de
elementos compositivos do-projeto, que
vai aos poucos atribuindo recortes ao
projeto. Neste momento pensou-se nos
ambientes necessarios para 0 programa
e se compreendeu as suas relagoes de
proximidade.

Importante destacar que as propostas
das solugdes devem anteceder a
setorizagdo, para por exemplo, entender
se alguma das solugdes das atmosferas
biofilicas iriam ocupar algum espago
entre os ambientes do programa.

Esta fase se inicia com estudos de
implantacdo da proposta, baseado nos
condicionantes levantados na fase
programatica. Para esta tarefa, foram
usados programas de representagao
bidimensional e tridimensional. Destes
estudos de implantagdao surgem os
primeiros tragos para conformacao da
proposta arquitetonica, que caracteriza
a préxima etapa de trabalho.

Apods a realizagdo dos testes, inicia-se
a concepcao do partido arquitetonico
com a defini¢cdo das solugdes com base
na matriz e nos moodboards. Apds
alcancar a conformacgdo das partes em
um todo organizado, pretende-se buscar
as melhores maneiras de representar as
intengdes do partido do projeto.
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mu € aque te a de des ent

de projeto arquitetonico com os mdltiplos sistemas sensoriais humanos, promovendo
um enriquecimento de informagdes a experiéncia humana.

a arquit
dos se

No estudo da teoria d itetur bordagem esta
fenomenologia espaci

a dentro do campo da

arquitetura multissens aprofunda a relagao
construido, pois o corpo humano se torna o ponto focal para nortear as decisdes de
projeto. E, com esta intengao, busca contemplar solugdes que atinjam o maior nimero
de sentidos e tornar o projeto mais imersivo.

A experiéncia do corpo na arquitetura

E através dos sentidos que percebemos, entendemos e qualificamos o mundo que nos
rodeia. O corpo é o lugar da percepgdo, onde as interagdes sensoriais sdo processadas,
se relacionam e sdo armazenadas (Pallasmaa, 2011, p.10). A percepgdo se consolida
como a interpretagao orientada pela leitura do ambiente com uso dos sentidos.

Vale entdo fazer uma analogia da obra de arquitetura a um livro como um outro objeto
material em que um cddigo fica a espera de ser lido e interpretado pelo corpo. Quanto
mais facil de interpretar o cédigo pelos sentidos, maior seré a celebragao de vinculos
afetivos com o espago. Sao essas interagdes sensoriais que transmitem ao usuario a
mensagem que o arquiteto intenciona ao pensar as solugdes de um projeto.

Somente o corpo humano, com suas necessidades e caracteristicas distintivas, é capaz
de atribuir bases para a funcionalidade da arquitetura, jd que sem isto, a producao
arquitetonica resultaria apenas em um objeto escultérico.

ParaPallasmaa (2011, p.10) avisdo, assim como os outros sentidos, é uma transformagao
do tato, sendo este o sentido primitivo que se diversificou nos demais através das
especializagdes das membranas da pele. A membranas corporais que delimitam a
forma do corpo também constitui interfaces de contato com aquilo que o rodeia, €, que
viabiliza o estimulo dos sentidos.
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A hegemonia da visdo na cultura ocidental ocorre desde a antiguidade tratando a
visdo como uma metéafora da verdade (Pallasmaa, 2011, p.15). Porém, confiar em uma
imagem como produto sintese de uma experiéncia é obter uma representagao inexata
da totalidade de estimulos sensoriais que um espago pode oferecer ao usuario.

Pallasmaa (2011, p.42) aponta que a obra de arquitetura ndo consegue ser interpretada
como um conjunto de imagens visuais isoladas porque ha componentes imateriais da
arquitetura que ndo conseguem ser apreendidos apenas pela visdo.

Algo semelhante ocorre durante a concepgao do projeto de arquitetura, quando as
representagdes bidimensionais e tridimensionais nao sao suficientes para transmitir
as questdes sensiveis do projeto, servem apenas como aproximacgoes.

Categorias atmosféricas por Zumthor

A producdo arquitetonica de Peter Zumthor diferencia-se pela intengdo de conferir
solugdes de multissensorialidade ao projeto. E, foi buscando entender o que
caracterizava a qualidade arquitetdnica, compreendida no momento em que se é tocado
emocionalmente pela obra, que o arquiteto chegou em um conceito para as atmosferas.

Zumthor (2006, p.), a partir de observagdes de sua pratica projetual, apresentou nove
categorias que reinem atributos materiais e imateriais dos espagos como um caminho
projetual na busca de controlar o resultado da atmosfera que o arquiteto intenciona
alcancar com o projeto.Os componentes atmosféricos considerados no processo
projetual de Zumthor (2006) séo:

0 corpo da arquitetura: trata-se dos elementos fisicos que delimitam os espagos;

A consonancia dos materiais: a relagdo harménica na escolha dos materiais,
considerando a diversidade de aplicagoes de um mesmo material;

0 som do espaco: coloca o edificio como um instrumento musical que produz sons e
ressoam, ou quando sdo projetados para o siléncio e ndo ressoam;

A temperatura do espago: trata-se de uma temperatura fisica e psiquica, a respeito do
valor simbdlico de frio e calor conferido aos materiais;

As coisas que me rodeiam: prever que os espagos projetados devem ser preparados
para abrigar objetos, pensar que coisas irdo adentrar aos espacos e ocupa-los;

Entre a serenidade e a sedugdo: as formas de circular pelo projeto, quando ele conduz
(serenidade) e quando ele o permite vaguear livremente (sedugdo);

A tenséo entre o interior e 0 exterior: a maneira que o interior interage com o exterior em
suas transicdes e relagdes entre o publico e o privado;

Degraus da intimidade: aproximagao das solugdes de escala e dimensao do projeto ao
nivel do corpo;

A luz sobre as coisas: a forma de entender as sombras como uma massa sendo

24

esculpida pela luz e o uso da luz para estudar o comportamento dos materiais antes de
sua aplicagao.

Considerando a tentativa de Zumthor de buscar caminhos para controlar e traduzir
uma atmosfera em um projeto, observa-se também o processo de materializagao
das intencdes, no qual as decisbes materiais que estdo relacionadas com atributos
imateriais serdo instrumentos de manipulagao da multissensorialidade.

E, como coloca Bula (2015, p. 104): “A materializagdo é a linguagem que permite a
apreensdo da intengcao do arquiteto na experiéncia”. Assim, os atributos sensoriais
podem ser entendidos como as palavras que formam a linguagem do espago, que sera
lido durante a experiéncia pelos sentidos do usuario.

Neste percurso entre as intengdes iniciais do projeto e a sua posterior materializagao
reside um conjunto infinito de ideias para envolver os sentidos. Entretanto, o trabalho
do arquiteto é filtrar quais destas solugdes estdo alinhadas com as bases conceituais
do projeto e com seus condicionantes.

25



14T

_lllllll‘:t 11'1'_1”

Y ArErNr S

- ll ','j',‘lj"‘ Y| I'
| R "1 :Jr

il

AVAVAVAVAVAVAVAYAVYAVAVAVAVAVAVYAVYAYAYA YA Y
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVA VA VA
JAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAYA Y
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVA VA YA

| JAVAVAVAVAVA \/

AN

/AN JAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
AVAVAVAVAVAVAVAV:V#VAVAVAVAVAVAVAVA \/
\VAVAVA

Fonte: Pinterest, adaptado pelo autor (2023)

26 27



a arqmtetu ra

28

b lssoca

lia
(201 ), a ocor
eza, esta idad pta roes e P
naturais. A biofilia é caracterizada por essa COﬂdIQélO intrinseca do homem vivenciar a
natureza.

Kellert também aponta que essa busca pela natureza ndo é uma resposta instintiva
inata a todos os humanos, e que a biofilia depende da experiéncia da exposi¢ao aos
padroes da natureza. Isto posto, pode-se observar que o distanciamento do ambiente
natural significou uma ruptura com os padrdes e atributos deste ambiente.

0 avango dos processos tecnoldgicos proporcionaram ao ser humano a criagdo de
ambientes moldaveis as suas necessidades, para alcangar seguranga e conforto, que
ndo se observam no ambiente natural. Esta desconexdo com a natureza é consequéncia
de uma cultura contemporanea orientada pela tecnologia e pelo sedentarismo, que faz
com que as pessoas mantenham-se isoladas em interiores e reduzam a sua exposi¢ao
a natureza (Kellert, 2018, p.03).

Neste sentido, o design biofilico tem o papel de criar estratégias para aplicar os padrdes
da biofilia para os interiores dos espagos construidos e estabelecer conexdes entre o
homem, a natureza e a arquitetura, considerando atributos materiais e imateriais do
ambiente natural.

O design biofilico e seus principios

A exposigdo frequente ao meio natural levou a criar respostas instintivas baseadas nas
experiéncias sensoriais, um repertério de padrdes que possibilitou identificar ameacas
e oportunidades na natureza: é nesse conjunto que se apoia o design biofilico. O que
leva a entender o mecanismo de repulsa ou aproximagao a certos elementos naturais a
partir da confrontagdo instantanea de seus atributos.
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Para as pessoas se beneficiarem do contato com a natureza elas precisam ter
experiéncias recorrentes e envolventes. Experiéncias isoladas da natureza apresentam
beneficios pouco duradouros (Kellert, 2018, p.07).

Considerando os processos naturais mais relevantes para o ser humano, Kellert (2012)
identificou um conjunto de 8 valores associados a biofilia e os beneficios relacionados
a cada um deles:

o Afeigdo - Criagdo de conexdo com os outros.

o Atragdo - Aumento nas capacidades de imaginacao e criatividade.

o Aversdo - Manutenc¢ao da seguranga.

o Controle - Melhora das habilidades cognitivas

o Exploragéo - Maior seguranca e habilidades praticas.

« Intelecto - Aumento das habilidades cognitivas, pensamento critico e aprendizado.
o Simbolismo - Aumento da capacidade comunicativa, daimaginagao e da criatividade.

» Espiritualidade - Aumentar a autoconfianga e criar conexao com os outros.

A identificacdo dos valores ajuda a reconhecer um referencial para aplicagdo dos
padrdes do design biofilico. Enquanto que os beneficios atrelados a estes valores
traduzem o impacto do uso do design biofilico a nivel de bem estar do usuario, de forma
categorizada. Kellert (2018, p.18), apds reconhecer o conjunto de valores biofilicos,
propde um conjunto de nove principios basicos do design biofilico:

o Se concentrar nas adaptagées humanas a natureza que promovem a saude fisica e
mental, o desempenho e o bem-estar;

o Criar configuragdes inter-relacionadas e integradas, onde o todo ecoldgico é
experimentado mais do que suas partes individuais;

« Incentivar o envolvimento e a imersao em caracteristicas e processos naturais;

o Se fortalecer ao satisfazer uma ampla gama de valores que as pessoas
inherentemente tém em relagdo ao mundo natural;

« Resultar em conexdes emocionais com estruturas, paisagens e lugare;

o Fomentar sentimentos de pertencimento a uma comunidade que inclui tanto
pessoas quanto o ambiente ndo humano;

o Ocorrer em uma multiplicidade de configuragdes, incluindo espagos e paisagens
interiores, exteriores e de transigao;

o Envolver uma experiéncia “auténtica” da natureza, em vez de uma que seja artificial
ou forgada;

30

o Buscar aprimorar a relagdo humana com sistemas naturais e evitar impactos
ambientais adversos.

Estes principios delimitam a implementagao do design biofilico em projeto, assim, toda
e qualquer experiéncia biofilica deve atender essas condi¢des essenciais. A partir dos
principios reconhece-se que o design biofilico ndo se trata simplesmente de trazer
elementos naturais para o ambiente construido, mas reconhecer potenciais e solugoes
de integracao entre a natureza, o ambiente construido e o homem, e, neste, promover
salde e bem-estar.

A aplicagao do design biofilico

Kellert (2018, p.) propde uma sistematizagdo onde apresenta que a experiéncia biofilica
ocorre por trés vertentes que se desdobram em 25 atributos no total, tratando-se de
uma atualizagdo de uma sistematizagdo anterior proposta em conjunto com a Judith
Heerwagen (Kellert; Heerwagen, 2015).

Cada uma dessas vertentes traduz formas como as pessoas vivenciam a natureza,
utilizando tipos de experiéncias como categorias para construgdo de um ambiente
biofilico.
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Intersecoes tedricas

A intencdo inicial de controlar atmosferas para o projeto evoluiu na busca por temas
aproximados, que contribuissem com sua materializagao. Assim, a equivaléncia entre
algumas categorias biofilicas propostas por Stephen Kellert (2018) fizeram ponte com
ateoria do design biofilico, e a partir dai, observou-se a oportunidade de cruzamento
de categorias e atributos para encontrar um conjunto especializado de atmosferas, as
biofilicas.

Com a intengao de cruzar assabordagens teérico-projetuais, foi gerada uma matriz de
cruzamento; a partir das definicoes dos dada pelos autores as similaridades se tornaram
nos entre/as categorias.

Esta matriz cumpre duas principais fungoes: servir como ferramenta.de andlise de
projetos na identificagdo de atributos sensoriais e hiofilicos; e, servir como guia para o
uso destes elementos em novas propostas projetuais.

A titulo de teste elaborou-se uma aplicagao da matriz como ferramenta de analise
de projeto. Como conjunto amostral para o experimento, definiu-se que deveriam ser
abordados trés projetos com caracteristicas divergentes.

Na ilustracdo ao lado, ha a figura da matriz das atmosferas biofilicas, em seguida se
inicia as analises de projeto:

ATRIBUTOS DO DESIGN BIOFILICO (KELLERT, 2018)
L . Experiéncia do espaco
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O primeiro objeto de andlise, foi um
projeto que considerou as atmosferas
na fase de criacdo. o projeto escolhido
foram as Termas de Vals, projeto do
arquiteto Peter Zumthor. O préximo
projeto deveria ser um projeto onde
o design biofilico foi considerado em
sua elaboragdo, uma escola infantil
projetada pelo escritério GEEMPLUS foi
a selecionada. E por ultimo, um projeto
mais antigo, que seja anterior a essas
duas abordagens em projeto, para o
qual foi escolhida a Camara Municipal
de Saynatsalo projetada pelo arquiteto
Alvar Aalto.

Analise de
projetos

Termas de vals

Arquiteto responsavel: Peter Zumthor

Ano do projeto: 1996

Localizagdo: Therme, 7132 Vals, Schweiz, Suica
Situag@o: construido

Material: Pedra

Estrutura: Pedra
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0 Spa finalizado em 1996, no local onde
brotam as fontes termais da regido,
consiste de um anexo a um complexo
hoteleiro localizado no vilarejo de
Vals, no Cantao de Grisdes, Suica. Sua
proposta inicial surgiu a partir de um
concurso de projeto, em 1986, sendo
recusada pelo alto custo para executa-
lo. Na década de 1990, o escritdrio suico
Zumthor & Partners recebe o convite
para conduzir a proposta (FRACALOSSI,
2011).

Fonte: FRACALOSSI, adaptado pelo autor

D,c
D,i

F,a

H,t

37




38

Fonte: FRACALOSSI, adaptado pelo autor

Ak

PONTOS

ATRIBUTOS BIOFiLICOS

TIPO DA

materiais e uma forma que concorda com a paisagem e com 0s
materiais naturais presentes nela.

ATMOSFERICOS SOLUCOES DE PROJETO OBSERVADOS EXPERIENCIA
BIOFILICA

No corpo da edificagdo, a pedra predomina como material de
acabamento e estrutura, criando a visdo de um todo organizado e
monolitico. A sua implantagdo, ocorre em um declive respeitando Materiais, e

O corpo da . s . Experiéncia indireta

. a vista do entorno para o hotel, uma condigdo semelhante a uma Integrar as partes para criar

arquitetura ) . . ~ - . da natureza

caverna, abrigo para fontes termais. Esta implantagéo utiliza totalidades

A consonancia dos
materiais

Como material predominante do projeto, o quartzito de Vals foi
aplicado com multiplas texturas no projeto, o material assume
diversos acabamentos conforme o plano ocupado nos espagos,
com a variagéo evidenciada pela luz. Usou poucos materiais,
além da pedra, o vidro transparente e o metal dourado, criando
contrastes e equilibrio visual entre os materiais. Em alguns pontos
da obra observa-se as marcas do tempo e das intempéries nos
materiais.

Materiais; textura;
Mudanga, idade e a patina do
tempo

Experiéncia indireta
da natureza

O som do espago

Um dos banhos tem como objetivo proporcionar uma experiéncia
a partir do som. As paredes de pedra, somadas a um pé-direito
alto, faz o som refletir e reverberar por todo o ambiente. Assim, as
vozes e os ruidos provocados pelos usuarios gera uma interagéo
com o espaco que o recebe e modifica, devolvendo o som com
atrasos para os usuarios que o percebem e associam como
caracteristica do espago.

Textura

Experiéncia indireta
da natureza

A temperatura do
espago

O ar natural é utilizado principalmente nas areas externas. Para
o interior, 0 uso da agua em diferentes temperaturas condiciona
as varias piscinas a percepgao tatil diferente. As piscinas termais
oferecem banhos em temperaturas diferentes, quando aquecido,
surge a representagéo do calor do fogo.

Ar, agua, fogo, clima

Experiéncia direta da
natureza

Ak
Ay

As coisas que me
rodeiam

As coisas que o projeto foi pensado para receber, neste caso,
as pessoas.

Lugar

Experiéncia do lugar
e do espago

B,k
B,
B.p

Tensé&o entre
exterior e interior

Aligacdo entre exterior e interior ocorre intencionalmente através
da dosagem de aberturas, conduzindo o olhar para um recorte da
paisagem e trazendo a luz natural para seu interior, criando jogos
de luz e sombra. Além de haver transicdo gradual entre exterior
e interior, como a piscina externa que se estende para o espago
interno, com areas expostas ao clima local.

clima, vistas

Experiéncia direta da
natureza

G,h
Gt

Entre a serenidade
e a sedugao

O projeto deixa o usuario livre para escolher os melhores caminhos,
nao intenciona conduzir os usuarios entre circulagdes rigidas e
delineadas. Cada usuario descreve um caminho com base em
seu desejo ou em sua percepgao, através de caracteristicas do
espaco que interagem com os sistemas sensoriais humanos. As
circulagdes internas do espaco se assemelham a um labirinto,
eliminando a obviedade na busca dos espacos e surpresa na sua
descoberta. A luz surge como um dos elementos de convite do
usuario, em que ocorre a seducao do livre vaguear.

Luz, mobilidade, espagos de
Transicao

Experiéncia direta da
natureza, do lugar e
do espaco

H,t

Degraus da
intimidade

A restrigdo do gabarito com a apropriagéo do declive do terreno,
para respeitar a vista do entorno, cria uma estrutura interna com
pé-direito baixo, aproximado da escala humana, com excegéo da
area de circulagdo, com um mezanino entre os dois pavimentos.
O projeto ndo assume uma implantacdo extensa, facilitando o
vaguear sem longas distancias a percorrer. Entretanto ha uma
circulagéo vertical dindmica, acompanhando o declive para
alcangar os ambientes nas cotas mais baixas.

perspectiva e refugio,
mobilidade

Experiéncia direta, do
lugar e do espago

A luz sobre as
coisas

A luz acusa a riqueza dos detalhes das texturas de um mesmo
material. Em alguns ambientes a luz assume a cor azul,
referenciando as cores do céu, e em outros momentos aberturas
zenitais, proporcionam a luz natural direta.

Luz, cor, textura, simulacéo da
luz natural, materiais

Experiéncia direta e
indireta da natureza

Fonte: Elaborado pelo autor
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ARBORETUM CHILDREN’S FOREST (ESCOLA
INFANTIL COREANA )

Arquiteto responsdvel: Seonghun Kim (GEEUMPLUS)

Ano do projeto: 2021

Localizagdo: Pocheon-si, Coreia do Sul

Situagao: construido

Material: Madeira

Estrutura: Madeira

A escola foi projetada para ensinar as criangas sobre educagdo ambiental. O conceito
do projeto é baseado no design biofilico. Optou-se por preservar arvores existentes
e adotar a forma de favo de abelha para criar uma referéncia direta a importancia do
animal na natureza (GEEUMPLUS, 2021).
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Fonte: GEEUMbLUS, adaptado pelo autor

Fonte: GEEMPLS, adaptado pelo autor
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PONTOS
ATMOSFERICOS

SOLUGOES DE PROJETO

ATRIBUTOS BIOFILICOS
OBSERVADOS

TIPO DA
EXPERIENCIA
BIOFiLICA

O corpo da arquitetura

A construgdo ocorre em modulos hexagonais
semelhantes aos favos das colméias de abelhas para
delinear o projeto, utilizando madeira para definir os
volumes. O desenho também dos limites também foi
influenciado pela preservagéo de algumas arvores na
area de implantacao. A edificagdo tem uma implantagao
elevada do solo e préxima ao nivel das copas das
arvores, o que somado a madeira da sua estrutura e
ao paisagismo, busca criar uma integragdo com o meio
natural.

Materiais, Forma, Biomimética,
Integrar as partes para criar
totalidades

Experiéncia indireta da
natureza

A consonancia dos
materiais

A madeira é o material predominante do projeto no
exterior e no interior, exceto nos banheiros, onde
foi usado materiais sintéticos para os acabamentos.
Em relacdo as cores das superficies, as que ndo
sdo naturais, tentam reproduzir cores de elementos
naturais, como o verde das plantas ou o azul do céu.

Materiais, Textura, Cor, Integrar
as partes para criar totalidades

Experiéncia indireta da
natureza

O som do espago

O projeto esta inserido em um lugar em que ndo ha
fontes de ruido, o que favorece o uso para atividade
educacional, o siléncio é ofertado pelo lugar. A
proximidade com a floresta, pode proporcionar a
audigao de sons de alguns animais locais.

Lugar

Experiéncia direta da
natureza, do lugar e do
espago

A temperatura do
espago

O espago externo promove a integragdo entre os
usuarios e o clima local. Na parte interna, sistemas
de condicionamento de ar ajustam a temperatura
do ambiente para um nivel confortavel a partir da
percepgao dos usuarios.

Ar, Plantas, Clima, Simulagao
do ar

Experiéncia direta da
natureza

As coisas que me
rodeiam

O projeto é pensado para receber criangas, logo séo
implantados pisos emborrachados e mobiliarios que
possam ser manipulados por elas com facilidade.
Alguns dos moveis fazem referéncia a elementos
naturais, por exemplo, as mesas em forma de tronco
de arvore. Areas de lazer e educagdo ambiental para
este publico.

Lugar, Imagens

Experiéncia indireta da
natureza, do lugar e do
espaco

Entre a serenidade e a
sedugao

Os elementos de circulagéo interna sdo usados para
conduzir o usuario entre os espacgos, delineados para
ligar um espago a outro de forma objetiva, sem a
intencéo de pausas para descansar ou contemplar. Na
area externa, ao redor dos jardins e do lago, criou-se
caminhos para que as criangas possam experimentar a
natureza de forma direta.

Mobilidade, Espacos de
transicao

Experiéncia direta da
natureza, do lugar e do
espago

Tensé&o entre exterior
e interior

Como o projeto tem como usuario principal o publico
infantil, optou-se por elevar a construgdo ao nivel da
copa das arvores, como ocorre em uma casa na arvore,
o que ajuda a construir o simbolo de espago seguro e
a se apropriar da vista do entorno. Utilizando escadas
como elemento de acesso.

Paisagismo, Clima, Vistas,
Perspectiva e refugio

Experiéncia direta da
natureza, do lugar e do
espago

Degraus da intimidade

O edificio apresenta uma forma compacta, o que facilita
a apreensao do espaco e a mobilidade das criancas no

Perspectiva e refugio,

Experiéncia do lugar e
do espaco

espacgo. O mobiliario € pensado para o publico infantil, mobilidade
com dimensdes e escalas apropriadas ao uso.
O uso de solugbes como clerestério e varias
. fenestracdes ao longo das fachadas internas e Experiéncia direta da
Aluz sobre as coisas Luz

externas permite um maior aproveitamento da luz solar
no interior do edificio.

natureza
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Fonte: Elaborado pelo autor

Camara Municipal de Saynatsalo

Arquiteto responsavel: Alvar Aalto
Ano do projeto: 1952

Localizagao: Saynatsalo

Material: Pedra

Estrutura: Madeira e concreto

Em 1945, foi criada a cidade de Sdynatsalo, alguns anos depois a comunidade organizou
um concurso de projeto sede da prefeitura da cidade, que na época era moradia para
quase 3000 pessoas. O complexo civico reuniria uma camara de conselho, escritorios,
uma biblioteca comunitaria e apartamentos para funcionérios e espagos de comércio.
(FIEDERER, 2017).

Fonte: FIEDERER, a
\

B,k E,x

daptado pelo autor

 aid

\
\
G,a
G,h I,a
G,t

45



|

t

G,a
G,h

)t

H,v

)t

FIEDERER, adaptado pelo autor

Fonte

adaptado pelo autor

FIEDERER,

Fonte

,r

Ia

|

E,x

FIEDERER, adaptado pelo autor

Fonte

FIEDERER, adaptado pelo autor

Fonte

47

46



PONTOS = ATRIBUTOS BIOFILICOS TIPO DA EXPERIENCIA
ATMOSFERICOS Sl s s s OBSERVADOS BIOFILICA
O prédio é composto majoritariamente por
tijolos, com pontos de sustentagdo em concreto
. armado. No térreo, grandes aberturas com . Experiéncia indireta da
O corpo da arquitetura Materiais

janelas de vidro nas fachadas externas, na
parte superior também ocorrem grandes rasgos
de vidro protegidos por brises ou recuadas.

natureza

A consonancia dos
materiais

A formagdo de um todo organizado com
prevaléncia de materiais naturais. Os tijolos
ceramicos macicos nas paredes e alguns pisos;
e, a madeira na estrutura, mobiliarios, caixilhos,
alguns pisos e corrimaos.

Materiais, Textura

Experiéncia indireta da
natureza

O som do espaco

Atualmente funcionando como um Museu, o
espacgo construido em uma ilha, é conduzido
pelo siléncio.

Lugar

Experiéncia indireta da
natureza

A temperatura do espaco

A existéncia de um patio central permite contato
do interior do projeto com a natureza e clima

Clima, Fogo, Simulagéo do ar

Experiéncia direta da

local. No interior, sistemas de aquecimento natural natureza
condicionam a temperatura do espago.
O projeto foi pensado inicialmente como prédio

As coisas que me da prefeitura da cidade, assim, manifesta na Lugar Experiéncia do lugar e do

rodeiam

amplidao espacial a intengao de uso simultaneo
por um grande nimero de pessoas.

espago

Entre a serenidade e a
seducao

A circulagdo do interior do espago tem um
carater de sedugéo, nas bordas das circulagdes
principais ha bancos e grandes janelas que
convidam os usuarios a contemplar a vista do
patio interno e a paisagem.

Mobilidade, Espacos de
Transicao

Experiéncia do lugar e do
espago

Tenséao entre exterior e
interior

O patio central eleva-se ao segundo pavimento
da edificagdo, com um gramado com plantas
trepadeiras e fonte e alguns canteiros com
plantas de pequeno porte. Para ele, voltam-se
extensas janelas de vidro, marcando pontos de
contato entre o interior e o exterior e a entrada
de luz natural e a vista dos pinheiros ao fundo
do prédio.

Luz, perspectiva e refagio,
vistas

Experiéncia direta da
natureza, do lugar e do
espago

Degraus da intimidade

O patio central estd no nivel do pavimento
superior do prédio. As paredes do térreo
voltadas para o centro da edificagdo funcionam
como muros de arrimo. Assim, a escala do
edificio no patio € mais préoxima da escala
humana, ja quem observa a obra em sua parte
externa, observa um prédio escalonado.

Perspectiva e refugio,
mobilidade

Experiéncia do lugar e do
espago

Aluz sobre as coisas

O uso de solugdes como clerestorio e varias
fenestragdes ao longo das fachadas internas e
externas permite um maior aproveitamento da
luz solar no interior do edificio.

Luz

Experiéncia direta da
natureza
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em resumo, observa-se que tanto o
projeto guiado pela sensorialidade
para alcancar as atmosferas quanto o
projeto baseados no design biofilico
apresentam similaridades e os conceitos
se complementam.

Também observa-se que cada projeto
ira oferecer respostas concordando
ou discordando as consideragbes dos
pontos atmosféricos colocados por
Zumthor (2006) ainda que ndo tenham
sido projetados para uma arquitetura
sensorial, pois cada espago vivenciado
gera uma experiéncia correspondente.

Um dos resultados da andlise
mostrou que o projeto concebido em

época anterior a formulacdo dessas
teorias apresentou elementos que se
enquadram nas duas abordagens, ainda
que sem uma intencdo declarada por
parte do arquiteto de propor solugdes
relacionadas a essas teorias.

A validagdo confere a matriz das
atmosferas biofilicas a possibilidade
de conduzir o seu processo de criagao.
Também clarifica a adogao de atributos
espaciais na expectativa de gerar uma
experiéncia sensorial biofilica a partir
de um estado consciente do arquiteto, a
intengdo projetual.
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Fonte: Elaborado pelo autor
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O lote e as coisas
que o rodeiam

O terreno é constituido pelo
remembramento de lotes no centro
de uma quadra localizada na borda do
bairro Jardim Sdo Paulo. Possui duas
frentes voltadas para uma rua principal
e outra local.

No entorno imediato hd grande
concentragao de residenciais
multifamiliares que abrigam um grande
nimero de estudantes universitarios,
considerando a proximidade aos
grandes centros publicos e privados
desta categoria de ensino.

Também  registra-se comércios e
servicos de bairro e varios restaurantes,
mas nenhum que tenha uma proposta da
produgdo vegana e que se preocupe com
a origem dos produtos que venham das
maos dos pequenos produtores e assim
obter produtos organicos e seguros para
salde e para o meio ambiente.

Observa-se a realizagdo de feiras
agroecolégicas no bairro e elas
ocorrem ao ar livre sem o apoio fixo e
de forma itinerante, sendo interessante
um local de apoio fixo para constante
comercializacdo de produtos dos
pequenos produtores que dependem dos
lucros provenientes desta feira para sua
manutengdo familiar.

N&o hé preocupagdo com o paisagismo
urbano na quadra em questao e nem nas
quadras mais proximas. Prioriza-se a
mobilidade viaria, por ser um importante
eixo vidrio para a cidade, o uso de asfalto
que estimula a velocidade nas vias, e nao
ha espécies nas calgcadas adjacentes
ao lote, o que torna desconfortavel
a experiéncia do caminhar préximo.
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Sobre ousudrioe a
proposta do lugar

A proposta desse restaurante é um
espago de slow food em que se come
e se contempla os elementos naturais
que foram aplicados na criacdo do
espacgo, a partir de uma visao holistica
de harmonia entre a natureza, 0 homem
e a arquitetura.

A ideia de propor um restaurante de
cozinha vegana aborda um desafio
alimentar experimentado por muitas
pessoas que tém buscado um estilo de
vida mais saudavel e preocupado com
0 meio ambiente e com o bem-estar
animal. Uma alimentagao ética, livre de
crueldade com os animais, respeitando
seu direito a vida.

A ideia é que o espago seja vivenciado
de com calma e que essa busca por
alimentos seja mais que para nutricao
do corpo, mas que traga um contato com
esses elementos naturais do interior do
espago e traga algum beneficio mental
para o usuario.

Além do restaurante notou-se a
oportunidade de trazer outros usos para
0 espago e ativar o espago durante o
intervalo de tempo em que o servigo do
restaurante ndo estivesse ativo.

0 que levou uma area multiuso para a
realizagdo de feiras e ativar o espago
em outros horarios nao o limitando
ao funcionamento  do restaurante.
Considerou-se um potencial de criar
uma relagao de cooperagao que conecta
os agricultores familiares a cozinha do
restaurante e a comunidade local.

Essa proximidade entre o fornecedor
da matéria prima para a cozinha do
restaurante fomenta ndo apenas as
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necessidades por um produto de origem
transparente e honesta, organico e livre
de elementos nocivos, também cria
uma troca de conhecimentos sobre a
sazonalidade de algumas espécies e
definicdo de carddpios e estimula o
cultivo de novas espécies.

Considera a demanda de base
estritamente vegetal da cozinha, o que
também estimula a diversidade que
¢ de extrema importancia para uma
rica nutricdo, e neste ponto, o cliente
desta cozinha também é favorecido
e contemplado em suas exigéncias
nutricionais e de consumo consciente.

E, préximo a esse espaco de
comercializagao de produtos
agroecolodgicos, ha uma area destinada
a realizacdo de oficinas na busca de
difundir as praticas culindrias veganas.

0 ensino promove o fortalecimento e
difusdo da pratica da culinaria vegana
pela comunidade local. A ideia também
é fornecer cursos rapidos para instruir
pessoas a gerar renda familiar a partir
de alimentos veganos.

Ainda ha possibilidade de integragao
com os estudantes universitarios das
instituicoes de ensino superior das
proximidades e educar o paladar deste
publico.

Ainda ha a proposta de um café bar,
cuja operagao se alterna conforme
o turno, e de dia o café fornece uma
proposta de lanches rapidos saudaveis,
também provenientes da matéria prima
dos agricultores familiares. E permite
aos usudrios desfrutarem de uma area
de descompressdo, que é escassa nas
quadras mais imediatas.

0 espago construido do CERES é um
cendrio de ressignificacdo da cultura
alimentar local, considerando os

impactos que consumo da proteina
animal causa para a salde ou meio
ambiente, e, busca estimular um contato
maior entre o corpo e a natureza através
da atmosfera biofilica. Essa interface
permeia questdes fisicas e as questoes
sensiveis do espagco compdem uma
complexa totalidade a ser revelada ao
longo da explicacdo do processo de
projeto.

As camadas do
processo de

projeto

O conceito do projeto consiste na
criagdo de uma atmosfera que seja
multissensorial e biofilica. A busca
por um caminho para compor uma
atmosfera levou a caracterizar uma
estrutura que possibilite a construgao
dessa interface com base em duas
teorias fenomenoldgicas que colocam a
experiéncia do corpo na arquitetura no
centro deste trabalho, para guiar todas
as decisoes de projeto.

Para alcancgar o conceito das atmosferas
no projeto, utilizou-se da matriz das
atmosferas biofilicas. Com o cruzamento
da abordagem da multissensorialidade e
do design biofilico em projeto, pode-se
observar os cruzamentos e entender o
mapeamento de multiplas possibilidades
para a criagdo de atmosferas biofilicas.
Esta capacidade de guiar para essas
solugdes, funcionando como um filtro,
caracteriza cada cruzamento como uma
possivel diretriz projetual.

Reconhecendo as  maneiras de
implementagdo de cada cruzamento,
observou-se que algumas solugdes
precisam de um volume espacial

que deveria ser considerado desde o
principio do processo de projeto, para
evitar um erro de pré-dimensionamento
dos espacos, considerando a area do
lote como um recurso limitado.

0 que aponta uma possivel necessidade
de suplementacgao de area em relagéo a
um outro tipo de programa arquitetonico
que ndo esteja condicionado a criagdo
de espacos sem o uso de atributos como
as jardineiras e os lagos, por exemplo,
que ocupariam uma maior area de piso e
volume espacial.

Esta condicdo também deve ser
observada na etapa programatica
que considera o nivel de integracao
e segregagdo entre os espagos. Para
nao destinar a solugao para intersticios
residuais resultantes da conformacgao
entre ambientes, por outro lado, deve-se
entender como dispor a solugao de forma
que tenha um melhor aproveitamento
dos estimulos sensoriais que ela
pode ofertar, guiando-se sempre pela
experiéncia do corpo na arquitetura.

A setorizagdo do projeto acontece por
duas vertentes: uma guiada por uma
condi¢do volumétrica onde o arquiteto
ira dispor o programa com o objetivo
de alcangar um volume especifico; e,
a outra seria por uma integracdo das
partes para obter um todo organizado,
onde a forma é consequéncia de relagdes
espaciais apresentadas pelo programa
de necessidades.

Assim a forma arquitetura ndo foi
considerada como o ponto de partida
mas sofreu alguns ajustes ao longo do
processo para contemplar as solucgdes
no interior e exterior dos espagos e
conformar um volume por consequéncia.

A produgdo da arquitetura é um
caminho com um propésito comum, a
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experiéncia do espaco, e, nesse caminho
algumas decisdes impactam multiplos
sentidos do corpo. Observando que
a experiéncia da arquitetura e o uso
do espago pelo usuario € o objetivo
final de todo o projeto propde-se
mecanismos para proporcionar uma

ordem e intencionalidade na proposigao
de solugdes voltadas para a experiéncia
do corpo.

A seguir, uma representacdo dos
cruzamentos destacados ao longo do
processo de projeto, para caracterizagao
da atmosfera biofilica no espaco:

Legenda: @ presente () ausente
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Cozinhar,
Descartar, Lavar,
Limpar, Servir

Funcionarios

Restrito

setores Ambiente atividades usuarios Caracteristicas | Tipo de uso
ambientais
Convivéncia Hall Conversar,|publicoemgeral [Integrado, | frequente
Esperar, Informar, ventilado
Recepcionar
Convivéncia Estacionamento Embarcar/| publicoemgeral | Aberto frequente
Desembarcar,
Esperar,
Estacionar
Convivéncia Area multiuso Aprender,|pablicoemgeral |[Integrado,|frequente
Assistir, Comprar, ventilado
Conversar, Ensinar
Consumo Banheiro feminino | Higienizar, Limpar | pdblicoemgeral |Reservado, | frequente
ventilado
Consumo B an heir ol Higienizar, Limpar | piblicoemgeral |Reservado, | frequente
masculino ventilado
Consumo Banheiro pcd Higienizar, Limpar | publicoemgeral |Reservado, | frequente
ventilado
Consumo Lavatério Higienizar, Limpar | ptblicoemgeral |Integrad o, | frequente
ventilado
Consumo Saldo Assistir, Consumir, | publicoemgeral |Integrado, | frequente
Conversar, sombreado,
Esperar, Informar, ventilado
Ler, Recrear, Servir
Consumo Jardim Consumir,|publicoemgeral |E x t ern o,]| frequente
Conversar, Integrado,
Descansar, ventilado
Esperar, Ler, Servir
Consumo Bar Armazenar,| piblicoemgeral |Integrado,| frequente
Consumir, ventilado
Conversar,
Descartar,
Esperar, Limpar,
Preparar, Servir
Administrativo Administracao Controlar Funcionérios Climatizado, | frequente
Restrito
Administrativo Depésito Armazenar Funcionarios Restrito esporadico
Administrativo Caixa Pagar Funcionarios Climatizado, | frequente
Restrito
Produgao Hall de servigo Descartar,|]Alunos ,|Controlado, | frequente
Restringir Funcionarios ventilado
Produgao Cozinha principal |Armazenar,|A |l unos ,|Climatizado, | frequente
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setores Ambiente atividades usuarios Caracteristicas | Tipo de uso
ambientais
Producéo Area de lavagem | Lavar, Selecionar | Funcionarios Climatizado, | frequente
Restrito
Produgéo Despensa Armazenar Funcionarios Climatizado, | frequente
Restrito
Produgéo Area de descanso [ Conversar, | Funcionarios Externo, Restrito | frequente
Descansar
Produgéo Horta/ Pomar Colher, Plantar Funcionarios Externo, Restrito esporadico
Producéo Vestidrios Armazenar Al un o s ,|Restrito, ventilado | frequente
Funcionérios
Produgéo Banheiros equipe | Assear, Higienizar | A | u n o s , | Restrito, ventilado | frequente
Funcionarios
Ensino Oficina de|Aprender,[Alunos,|Controlado,| frequente
culindria Cozinhar, Ensinar, | Funciondrios sombreado,
Ler ventilado
Técnico DML Armazenar, | Funcionrios Confinado, | frequente
Limpar Restrito
Técnico Depésito de lixo Armazenar, | Funcionérios Restrito,]|frequente
Descartar sombreado,
ventilado
Técnico Cargaedescarga |Carregar,|Funciondrios, | Externo, Restrito | frequente
Descarregar agricultores
Técnico Manutengao | Ajustar, Limpar Técnicos Externo, Restrito, | esporadico
predial ventilado

Fonte: Elaborado pelo autor

Ruidos na comunicacao do projeto

As imagens ndo sdo suficientes para representar a diversidade de estimulos sensoriais
das solugdes. A escrita pode oferecer suporte na tradugdo da intengdo antes dela
ocorrer de forma material e/ou até mesmo se ela for alcangada de forma imaterial
como consequéncia de uma manipulagdo da materialidade. A escrita fard a tradugdo de
elementos que emitem estimulos como textura, temperatura, som e cheiro.

Esta escrita transpde um carater puramente técnico e foca em viabilizar sensagoes e
percepcdes para os usuarios, e, aqui sera denominado de especificagdo da intengao,
para cada solugao, e o conjunto de especificagdes formara o memorial de intengdes.

Em sequida, a criagdo do memorial de intengdes fornece um panorama das solugdes de
projeto com a descrigdo das caracteristicas sensiveis e materiais complementando a
compreensdo do projeto com uma riqueza de detalhes sensoriais que ndo conseguem
ser captados pela visdo através de simulagdes bidimensionais do espaco.
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Stimmung: a narracao e a significacao

Neste experimento foi pensado uma abordagem que valorizasse o movimento do usuario
pelo espago como uma forma de envolver-se com as interagdes sensoriais viabilizadas
pelas solugdes configuradas para o espago. Embora tenha havido essa preocupagao
em trabalhar com as imagens na altura dos olhos do usudrio, estimulos sensoriais
importantes se perdem na representacao bidimensional.

No propdsito de recuperar esses estimulos que ndo conseguem ser representados
bidimensionalmente, recorre-se ao conceito de stimmung que é aplicado na construcéo
do espaco na producao literaria e cinematografica.

Wellbery e Pohl (2018) sugere trés dimensdes do stimmmung: foco no individuo, potencial
de integracao entre os sentimentos, e a habilidade comunicativa, que se traduz em uma
atitude, disposi¢ao e orientagao coletiva. Este trabalho buscou incorporar a habilidade
comunicativa do stimmung na realizagdo de videos curtos, tendo em vista se constituir
como um material complementar para a apreensao integrada dos sentidos.

Essa ideia de trazer o video como representacdo das atmosferas no espaco, foi
fortalecida apds leitura de uma entrevista ao portal Archdaily do professor Hamid Khalili
(2019), da universidade de Melbourne, especialista em animagdes de arquitetura e que
coordena o estudio 35mm, onde ele aponta que:

“Ndo podemos sentir a espacialidade dos lugares e coisas sem nos movermos em torno,
acima, abaixo, atras e através delas, e a camera em movimento é o aparato que captura
as emocgdes dos espacos através de seu percurso.”

Essa condi¢cdo de movimento da camera, traz para a representagao, elementos mais
complexos que uma simples imagem bidimensional ndo alcanga. Além da possibilidade
de sincronizar imagem e som e obter um produto com estimulos audiovisuais, e de
maneira indireta, a tatalidade pela cinestesia e a textura das superficies, quando a
luz revela seu relevo, e considerando experiéncias prévias, sabe-se interpretar as
rugosidades com base na visao.

Desta forma, utiliza-se um recurso audiovisual que pode ser acessado através do QR
code abaixo.
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O memorial e a representacao das
intencoes

Ao passo que os cruzamentos iam sendo contemplados com a proposi¢do de possiveis
solugdes, elas foram sendo registradas em um quadro que funciona como um memorial
descritivo das decisdes de projeto durante e ap6s a fase programatica, reconhecendo
as necessidades do usudrio e os principios da biofilia como guia para sele¢ao desses
cruzamentos e reconhecendo as oportunidades de aplicagdo frente aos condicionantes
locais de projeto.

Para a criacdo desse memorial, listou-se todos os ambientes para reconhecer
como poderia se aplicar os cruzamentos de maneira intencional em cada um deles.
Considerando que uma decisdo de projeto poderia ser contemplada por mais de um
ambiente.

Criou-se um memorial sob a forma de um quadro apresentando as estratégias adotadas
em relagdo a um cruzamento especifico da tabela e onde esta solugdo poderia ser
aplicada, seguido por uma caracterizagdo sucinta. Como pode ser visto na pdgina
seguinte:

Estratégia atributo
atmosférico

atributo biofilico Regido do projeto

Abertura Zenital a temperatura do espago simulagdo do ar e da luz sanitarios
natural

Aplicagdo de um mesmo
material com diferentes

o corpo da arquitetura

riqueza de informagao

acesso principal, fachada,
recepgao, saldo

abordagens
Atrio a temperatura do espago ar saldo, area multiuso
Beiral prolongado a temperatura do espago clima cozinha, saldo
Blocos de adobe como o corpo da arquitetura materiais acesso principal,

elemento de vedagédo administracao, bar, caixa,
fachada, ponto de parada,

recepgao, saldo, drea

multiuso
Caminhos curvos no jardim entre a serenidade e a mobilidade jardim

sedugédo
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Estratégia

atributo
atmosférico

atributo biofilico

Regido do projeto

cascatas o0 som do espago agua jardim
Coberta vazada a temperatura do espago ar, clima salao
saldo

Cobogds

a tensdo entre o interior e 0
exterior

clima, refligio e perspectiva

Combinagao materiais
naturais

a consonancia dos materiais

materiais, textura

bar, fachada, jardim, saldo,
area multiuso

Criagdo de espago de suporte
da feira agroecoldgica local

as coisas que me rodeiam

senso de lugar

jardim, area multiuso

acesso principal, fachada,

Criagdo de paisagem artificial o corpo da arquitetura paisagem
jardim, ponto de parada
Criar um alto relevo na parede entre a serenidade e a materiais, textura jardim
de fundo do lago seducdo
design de mobiliario as coisas que me rodeiam forma, imagens salao
Escada helicoidal entre a serenidade e a biomimética, geometrias saldo
seducdo naturais
clima bar, jardim

Filtro vegetal

a temperatura do espago

Integragdo espacial

a temperatura do espago,
entre a serenidade e a
seducédo

integrar as partes para obter
totalidades

bar, jardim, oficina, drea
multiuso

Integragdo espacial

entre a serenidade e a
seducdo

reflgio e perspectiva

bar, jardim, oficina,
recepgao, area multiuso

Interface de transigéo entre o
interior e o exterior

a tensdo entre o interior e 0
exterior

espagos de transi¢ao

acesso principal

Jardins associados as janelas

a tensdo entre o interior e 0
exterior

paisagem

cozinha, saldo

Lago artificial com cascatas e
espelhos d'agua.

entre a serenidade e a
seducao

agua

bar, jardim, drea multiuso

Luz artificial como elemento
de destaque para revelar
texturas.

a luz sobre as coisas

luz

jardim, saldo, drea multiuso

Parede de pedras

a luz sobre as coisas

materiais

jardim

Plato intermediando o
pavimento térreo e o
pavimento superior

entre a serenidade e a

reflgio e perspectiva

acesso principal

Usar a cor verde em guarda-
corpos metalicos

saldo, drea multiuso

Vegetagdo como recurso
contemplativo

jardim, saldo, area multiuso

Vegetacao para

seducao
o corpo da arquitetura cor
entre a serenidade e a plantas
sedugédo
a temperatura do espaco, o plantas

acesso principal, jardim

sombreamento

corpo da arquitetura
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Fonte: Elaborado pelo autor

0 memorial traduz toda a conformagao
do partido. Que se explicita nas plantas
baixas esquematicas abaixo e no
fluxograma do espago da cozinha.

Planta baixa pavimento térreo

Fonte: Elaborado pelo autor
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Fluxograma da cozinha

Planta baixa do pavimento superior
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Fonte: Elaborado pelo autor

LEGENDA

1- Despensa

2 - Pré-preparo

3 - Cocgdo

4 - Empratamento

5 - Distribuicao

6 - Saldo

7 - Louceiro de servico
8 - Lava-loucas

9 - Lava-panelas

10 - Banheiros da equipe
11 - Lixo

(obs. area de higienizagdo no
pavimento térreo)

Fonte: Elaborado pelo autor
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Para criar esse espago foi preciso
imaginar o usudrio se aproximando do
projeto, e como ele faria para acessar o
interior, os obstaculos e as sensagdes
que essa transicao traria ao caminhar.

Ao chegar nas imediagdes do lote, o
usudrio tem trés possibilidades de
acessar o espago. Um acesso principal,
na parte central da fachada. Um acesso

secunddrio que da-se com uma escada
que conecta os platés até adentrar
no saldao do restaurante pela lateral
esquerda.

Na lateral esquerda, um platd entre
0 passeio e o primeiro pavimento,
desloca o piso para proteger a parede
frontal da fachada e criar uma condigcao
resguardada, e proporcionar visao ampla
e protegida.

Ao lado, a imagem do ponto de parada
que foi absorvido para o interior da
proposta, e foi locado em um dos nichos
com jardineiras, cravados no plato
intermedidrio.

Fonte: Elaborado pelo autor




Quando o usudrio chega ao acesso
principal, tem um espago de transigcao
coberto que cria um lugar para esperar,
para se proteger de alguma ameaca
externa, mas que se fecha quando o
espacgo nao estd em funcionamento.

Esse espago de transigdo também cria
certa curiosidade em relacdo ao que
acontece na parte interna, os olhos
perpassam as texturas do lugar e o que
era uma interface de blocos macigos de
terra, passa a se decompor e revelar o
interior do projeto.

A curva foi um elemento explorado para
aumentar a area e o tempo de contato ao
longo deslocamento da pessoa.

Considerando que no passeio publico
ndao ha vegetacdo urbana, pensei em
COMO amenizar esse percurso, a0 menos
na frente do terreno do projeto.

Criei um caminho recuado paralelo ao
passeio publico, sombreado por algumas
arvores e com vegetagdo ao nivel do
usudrio para amenizar a percepg¢ao do
calor durante esse caminho.
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Aqui o usuario entra no espago interno
e tem uma surpresa com a disrupgao
causada entre o exterior e o interior, ndo
ha mais um uma massa densa limitando
os fluxos, mas ambientes integrados,
dispostos ao longo de uma circulagédo
que deixa o usudrio confortavel para
decidir o caminho que ele tomard na
exploracdo desse espago.

Nesta etapa foi pensado uma drea de
transicdo com mesinha e assentos
confortdveis para  descansar ou
conversar, recorrendo a um formato de
um elemento natural.

I\Il,',\'

Fonte: Elaborado pelo autor
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Fonte: Elaborado pelo autor
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0 espago aberto, amplo e integrado, facilita Fonte: Elaborado pelo autor
a circulagao e renovagao do ar, tornando a

permanéncia agradavel. Ele pode vivenciar

este jardim e ter contato com a vegetacéao, o

sombreamento, o vento, a 4gua, as pedras, as

texturas, as cores, 0s sons dos passaros, e até

mesmo saborear um fruto fresco.
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Fonte: Elaborado pelo autor




Fonte: Elaborado pelo autor
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Na parte posterior do jardim, as pessoas
podem ver um pomar ao fundo, e tambhém
ha uma horta, que assim como o pomar,
sdo recursos de uso restrito a cozinha e
a oficina de alimentos.

As mesas centrais formam um espacgo
multiuso, para alguns cursos, feiras
de troca estimulando um consumo
consciente, mas principalmente para
servir de apoio para o comércio de
produtos de agricultores familiares, com
uma bancada com lavatorio de maos,
considerando ser a rota de chegada ao
restaurante e essa proximidade com a
feira e com a area da oficina.

80

Fonte: Elaborado pelo autor

A escada helicoidal posicionada nesse
vao de pé-direito duplo traz a proporgao
geométrica observada em outros
elementos da natureza para o espago
e a torgdo cria a ideia de movimento
e fluidez no deslocamento entre os
pavimentos.

0 verde de algumas estruturas metalicas
€ intencionalmente explorado, para
mimetizar a cor da vegetacao.

Ap6s a édrea multiuso, mas antes de
chegar ao pomar, existe uma érea de
oficinas, com uma bancada curva para
valorizar a atencdo dos participantes
da oficina, enquanto que o ministrante
fica numa posigdo centralizada, em
uma bancada linear, onde ocorrera as
praticas de ensino de receitas veganas.

Ao lado um espelho d'dgua, reflete a
vegetacao em plano de fundo, com uma
area de convivéncia na lateral, uma area
de pé-direito duplo que cria uma variagao
na espacialidade a partir da comparagao
com a escala do corpo.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Fonte: Elaborado pelo autor




Fonte: Elaborado pelo autor




Ao chegar no saldo o usudrio se depara com vegetagdo no nivel do piso e do forro,
jardineiras que conformam algumas mesas, outras mais isoladas e outras pendentes.
As outras aberturas do saldo sao as janelas que se voltam para o jardim, onde é possivel
visualizar a copa das arvores. Os cobogés facilitam a ventilagdo cruzada.

0 forro é formado por plano seriado de barras cilindricas laminadas em madeira, que
em alguns momentos do dia se iluminam. Além disso, as aberturas das treligas planas,
que sustentam os planos inclinados da coberta, servem tanto para ventilar a coberta
removendo a massa de ar quente dessa regido quanto proporcionar esse rebatimento
de luz no forro criando um efeito plastico.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Em relagdo aos funcionarios da cozinha, que ficam mais reservados considerando a
natureza de sua atividade mais restrita, foi posicionada uma janela em fita protegida
por brises, a qual cria uma transi¢do na fachada e permite a entrada de luz natural. E,
no lado oposto, uma jardineira protegida por um vidro cria um contato visual com a
natureza.

Fonte: Elaborado pelo autor

Fonte: Elaborado pelo autor
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Considerar uma ferramenta para estruturar o pensamento criativo diante de cenarios
pode afetar a produtividade do projeto’ considerando prazos'bem.delimitados e uma
abordagem‘direcional que gera economia de tempo e agilidade para alcangar elementos
que tocam os sentidos.

Se a atmosfera é aquilo que toca nossa percepgdo, como diria Zumthor (2006), e
comunica 0 espago para nossa mente, entdo esse processo criativo tera de envolver os
sentidos do arquiteto e seu conjunto de significados e experiéncias prévias para testar
arranjos harmanicos e testar a possibilidade de integracdo dessas solugdes ao projeto
em questao.

Neste ponto, é importante destacar a experiéncia processual para criar atmosferas
biofilicas dentro do processo de projeto, que se inicia com uso da matriz das atmosferas
para desenvolver solugdes a partir de seus cruzamentos, seqguido pelo mapeamento de
intencdes e complementado pela descrigdo das caracteristicas sensiveis e materiais.

Essa trajetoria projetual ocorre através de uma abordagem sistematica e interativa,
onde as possiveis combinacdes de elementos biofilicos sdo exploradas e refinadas ao
longo do processo de projeto.

Ao integrar esses componentes, 0o método criativo para as atmosferas biofilicas oferece
uma abordagem abrangente e holistica para o projeto de espagos que buscam promover
a conexdo com a natureza e valorizar um contato cinestésico com seus ocupantes.

Ao utilizar a matriz das atmosferas como ponto de partida, os profissionais podem
identificar e selecionar elementos que contribuam para a criagdo de atmosferas
especificas, adaptando-os as necessidades e aspiragdes do projeto.
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