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ILUSTRACAO E LUDICIDADE NA REPRESENTACAO

DO PROJETO ARQUITETONICO
ILLUSTRATION AND PLAYFULNESS IN THE REPRESENTATION OF THE

ARCHITECTURAL PROJECT
MOACIR MOREIRA

Resumo

A representacao arquitetonica é o canal comunicati-
vo mais potente entre o profissional e o cliente, visto
que através dela a concepg¢do projetual é esbogada,
transmitindo a mensagem final. Desse modo, o pre-
sente artigo tem como foco central analisar como
os métodos representativos ndo convencionais po-
dem ser importantes ferramentas de conexao entre
a obra e o espectador. Uma vez que o uso de ima-
gens como instrumento comunicativo é visto desde
os primoérdios da humanidade, através das pinturas
rupestres e de inUmeras formas de artes na moder-
nidade. Todo esse processo de emissao de mensa-
gem é realizado a partir de signos e significados que
aplicados assertivamente, como na constru¢ao do
projeto The Strip do Office of Metropolitan Architec-
ture, desenvolvem no leitor um olhar especular ge-
rado pela interpretacdo dos cddigos visuais de um
sistema de leitura. Portanto, a partir de uma revisao
bibliografica a seguinte pesquisa tem como objetivo
debater como o emprego das ferramentas ludicas
no campo da arquitetura é de extrema importancia
para agregar valores sociais, direcionando o recep-
tor para o campo metaférico do projeto. Em suma,
estudar e compreender a representacgao visual ndao
convencional é de suma importéncia para alcangar
a plenitude da mensagem arquitetdnica, indo além
dos caracteres técnicos construtivos.

Palavras-chave: Representacao; Arquitetura; Ludi-
cidade; Comunicacao.

Abstract

Architectural representation stands as the most po-
tent communicative conduit between the professio-
nal and the client, as it is through this medium that
the conceptual design takes shape, conveying the
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final message. Thus, the central focus of this article
is to analyze how non-conventional representational
methods can serve as significant tools of connection
between the architectural work and the viewer. Given
that the use of images as a communicative instru-
ment has been witnessed since the dawn of humanity,
from ancient cave paintings to various forms of mo-
dern art. This entire process of message conveyance
is executed through signs and meanings that, when
applied effectively, as seen in the construction of the
Office of Metropolitan Architecture’s project “The
Strip,” engender in the viewer a speculative gaze ge-
nerated by the interpretation of visual codes within
a reading system. Therefore, through a literature
review, this research aims to deliberate on how the
utilization of ludic tools in the field of architecture is
of paramount importance in imparting social values
and directing the recipient towards the metaphorical
realm of the project. In summary, the study and com-
prehension of unconventional visual representation
are of utmost significance in attaining the fullness of
the architectural message, transcending the realm of
technical constructive characters.

Keywords: Representation; Architecture; Playfulness;
Communication

INTRODUCAO

Em toda civilizacdo, o homem tem demonstra-
do a necessidade de representar suas vivéncias,
experiéncias e dinamicas. Tais representacdes,
atualmente conhecidas como pinturas rupestres
2, tiveram o intuito de narrar historias e sobretu-
do repassar os conhecimentos adquiridos a partir
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da experimentacdo. Nesse caso, a pintura surgiu
como uma ferramenta de representararealidade.
Esse processo social linguistico e de transferéncia
de conhecimento, devem ser olhados a partir do
contexto historico, social e cultural, abracando,
dessa forma, os valores que orientaram tais atos,
os quais podem ser de valores cognitivos, instru-
mentais, estratégicos, estéticos e simbolicos (Go-
mez, 1993).

O processo comunicativo por simbolos imagéticos
assim como a leitura encontra-se presente até os
dias atuais através das mais variadas formas de ar-
tes. Por consequéncia dessa pluralidade no campo
artistico, inimeros pesquisadores tentam definir e
conceituar o que é arte, tais pensamentos emergem
a partir das definicdes tradicionais - da imitacao, da
expressao e da forma significante. A primeira acre-
dita que toda criacdo artistica é objeto de imitacdo
de algo, como a natureza por exemplo (Jacques Ma-
ritain, 1920). Em contrapartida, os defensores da de-
finicdo expressivista, como Tolstdi (1898), acredita-
vam que a arte é a expressdao maxima e contagiante
das emogBes humanas. Por ultimo, os formalistas
acreditavam que toda obra possuia um fator signifi-
cante que unia o vislumbre artistico (Bell,1914).

Jorge Coli (2017) em seu livro O que € arte? a concei-
tua como a manifestacao da acao humana a partir
das experimentacdes culturais e sensoriais. Concei-
tuacdo essencial para a compreensao da importan-
cia do carater ludico na representacdo arquiteto-
nica, visto que, a partir da peca grafica, o arquiteto
sera capaz de transmitir as emocdes e os carateres
subjetivos da projetacao, atingindo uma esfera irra-
cional.

Sob o olhar platonico, esse campo emotivo da re-
presentacdo artistica pode ser observado através

dos simbolos rupestres dos hominideos, adjunto de
seus processos de criagao. Logo, podendo ser enten-
dido e lido através de dois eixos, o primeiro a partir
do mundo sensivel, o qual é relativo a pessoalidade
e subjetividade do leitor, enquanto o segundo a par-
tir do mundo inteligivel, o qual é relativo a racionali-
dade imutavel. Por conseguinte, embora exista uma
razdo por tras de uma representacdo ha adjunto a
ela, de modo intrinseco, uma interpretacao que par-
te exclusivamente de quem esta lendo:

“O ouvido e a voz precisam de algum elemento
de espécie diferente, o primeiro para ouvir e a se-
gunda para ser ouvida, de modo que, se esse ter-
ceiro elemento vier a faltar, o primeiro ndo ouca
e a segunda ndo seja ouvida?” (Platdo, 1993,
p.288).

De modo geral, a imagem e a iconografia demons-
tram um poder comunicativo, transmitindo uma
mensagem que vai do campo racional, atingindo o
campo imaterial das ideias. Paulo Freire (1968) afir-
ma que a imagem promove a conversao do sujeito
com sua realidade e o contexto em que ele se en-
contra, implicando em sua leitura de mundo. Desse
modo, a iconografia gera um movimento linguistico
de aprendizagem, por exemplo no espaco arquite-
tonico, o qual é capaz de ligar e incorporar o sujeito
cognoscente? na trama, isto é, o arquiteto ao clien-
te, potencializando, dessa forma, o dialogo entre es-
sas instancias.

Pois observar ndo é obijetificar; é aprender as
pessoas e coisas, aprender com elas, e acompa-
nha-las em principio e pratica. Com efeito, ndo
pode haver observacao sem participagao, ou
seja, sem uma composicdo intima, na percepg¢ao
como na agao, entre observador e observado (In-
gold, 2016, p. 407).

20 Representacdes artisticas pré-histéricas realizadas em paredes, tetos e outras superficies de cavernas e abrigos rochosos, bem como sobre

superficies rochosas ao ar livre.

2 Termo utilizado no campo da filosofia epistemolégica e caracteriza o sujeito que detém a capacidade de conhecer, de ter pensamentos,

de processar informacdes e de ter experiéncias conscientes ao seu redor.
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Por fim, metodologicamente diante de uma analise,
adjunto de uma revisao bibliografica compreende-
-se que a observacdo é um processo de aprendiza-
gem ativo. Logo, objetificando o fato de que a ima-
gética artistica e lidica ndo convencional produzida
pelo arquiteto é capaz de atingir variados pontos e
percepcdes no receptor. Em suma, alcancando os
cddigos visuais da imagem que tocam nos valores
intrinsecos da construcdo individual humana, pro-
duzindo uma mensagem assertiva e sensivel.

A IMAGEM E A MENSAGEM

A imagem, diante do olhar de Paulo Freire (1968),
é essencial no processo de transmissdo da men-
sagem, servindo como aparato linguistico. Juhani
Pallasmaa (2013) afirmou em seus estudos que os
nossos pensamentos funcionam a partir de cédi-
gos mentais e neurais, os quais sao armazenados
no nosso subconsciente como forma imagética,
mediando as criagoes verbais. Nessa perspectiva
para o arquiteto, a no¢io de imagem esta subme-
tida a uma representacio visual esquematica e
tem a capacidade de mediar o fisico e 0 mental,
culminando nas imagens poéticas. “As imagens
poéticas sdo estruturas mentais que direcionam
nossas associacoes, emocgoes, reagoes e pensa-
mentos.” (Pallasmaa, 2013), tal direcionamen-
to e ordenamento cognitivo é o alvo de estudos
da Gestalt aplicada ao design desde 1920, a qual
visa entender como as iconografias, geometrias e
composicoes afetam os sentidos humanos (Joao
Gomes Filho, 2008)

Propulsionada pela escola de artes Bauhaus, o pen-
samento gestaltico em seu decorrer, baseou-se na
filosofia da pregnancia da forma, de modo que a
harmonia visual, construcao da figura e dos fatores
de equilibrio sdo intrinsecos a existéncia humana.

Se o design deve ser uma linguagem visual espe-
cifica para a transmissdo de sensagdes incons-
cientes, o conhecimento dos fatos objetivos no
terreno da escala forma e cor, assim como o do-
minio da gramatica da composicdo constituem
seus pressupostos indispensaveis (...) O homem
percebe o meio ambiente fisico por meio de suas
experiéncias sensoriais. (Grophius; P Morton
Shand, 1998)

Antonio Garcia Bueno (2019) em seus escritos tratou
e subdividir tal leitura visual e a relacao do signo #
com o significado 2 em dois sistemas, o transitivo e
o0 apegado (Figura 1). O primeiro se relaciona com o
carater formal da imagem, ou seja, a racionalidade,
a funcao e a tecnologia. Enquanto o segundo se re-
laciona com as interpretacdes ideoldgicas, como va-
lores politicos, religiosos e socioldgicos.

Desse modo, do ponto de vista representativo da ar-
quitetura, torna-se possivel dividir os meios de apre-
sentacao projetual e compreender as suas fungoes
de linguagem. Logo, a foto renderizacao se encaixa-
ria como uma ferramenta do sistema transitivo, isto
é, transmitindo um carater formal e tecnologico, por
outro lado, a ilustracdao do espaco arquitetonico se
enquadraria como uma ferramenta do sistema ape-
gado.

IMAGEM

TRANSITIVO APEGO
% SIGNIFICADO SIGNIFICADO 5

Figura 1 - Diagrama dos sistemas de leitura de uma imagem se-
gundo Antonio Garcia Bueno
Fonte: Autoria Moacir Moreira, 2023

2 Parte base da comunicacéo visual, isto &, utiliza-se de signos para transmitir informacées e significados de um emissor para um receptor.

( Mariluz Restrepo,1990)

3 Significado é um dos componentes do signo, sendo considerado o cardter imagindrio que gera a evocacdo mental da ideia ao leitor. |

Mariluz Restrepo,1990)
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Dessa forma, quando um desenho arquitetonico uti-
liza de carater artistico e ludico, ou seja, uma repre-
sentacao do sistema do apego, tal projeto desenca-
deia diferentes estimulos e significados. Tendo em
vista que, a utilizacdo de tais técnicas possibilita ao
receptor da mensagem decodificar tal imagem em
um campo sensivel das ideias, trazendo consigo in-
terpretacGes empiricas, pessoais e baseadas em sua
leitura de mundo.

Portanto, tal ludicidade é essencial para a transmis-
sao dos valores subjetivos da obra, demonstrando
a natureza sociocultural do projeto, estabelecendo
um dialogo pessoal e sensivel, aproximando o leitor
do compositor.

A LINGUAGEM DOS CODIGOS

Inicialmente a comunicacao humana deriva de
uma ciéncia nao natural, uma vez que o serhuma-
no com o avanco da tecnologia e da organicidade
social, desenvolveu técnicas de expressar a men-
sagem que vao de encontro aos instintos biologi-
cos, como por exemplo o balbuciar dos primatas.
Diante do decorrer da histéria, tais comportamen-
tos primitivos foram sendo aperfeicoado, a partir
da necessidade do homem de desenvolverformas
mais claras e consistentes de transmitir conhe-
cimento, mensagem e anseios, tornando- o um
“animal politico” (Aristoteles, 384 - 322 a.C.).

Todavia, para Vilém Flusser (2008), filésofo checo-
-brasileiro, a comunicagdo vai muito além do carater
romantico, proposto pelo fildsofo pré-socratico. Em
seu livro “O Mundo Codificado”, Flusser afirma que
a construcdo da linguagem humana esta intrinseca-
mente ligada a necessidade de se obterinformacdes
e armazena-las.

Pode-se afirmar que a transmissao de informa-
¢Oes adquiridas de geracao em geragdo seja um
aspecto essencial da comunica¢do humana, e é
isso sobretudo que caracteriza o homem: ele é
um animal que encontrou truques para acumu-
lar informacdes adquiridas (Flusser, 2007).

Desse modo, acomunicagao humana pode ser sinte-
tizada, no intuito de produzir e absorver novas infor-
magdes, 0 homem desenvolveu o método dialético,
pautado no diadlogo entre as partes comunicantes.
Por consequéncia de tal necessidade, apresentada
acima, o ser humano desenvolveu técnicas rapidas
e eficazes, as quais foram se consolidando com o de-
senvolvimento da sociedade, sobretudo a moderna,
portanto, inicia-se o uso dos codigos linguisticos
que podem ser verbal ou ndo verbal, isto é, cddigos
visuais.

Os codigos visuais sdo todas as informacgdes que se
encontram no campo da imagética de uma peca co-
municativa, desse modo indo além do carater lin-
guistico, uma vez que a lingua por si s6 nao é capaz
de esbocar toda a completude de um entendimento
e pensamento (Sanchez, 2014).

Por sua vez, dentro de ambito de analise, o codigo
arquitetonico é responsavel pela construgado do cro-
notopos * (Bajtin,1989) o qual detém a funcao de si-
tuar o leitor no espago tempo, através das estruturas
arquitetonicas. Além disso, o emprego da arquitetu-
ra nas fun¢des comunicativas é capaz de transmitir
aspectos culturais regionais, faixas etarias, classes
sociais etc. Tal artificio serd amplamente utilizado
pelo cartunista Chris Ware em seu livro “Building
Stories” (2014), visto que a narrativa e caracterizagao
dos personagens é guiada a partir da arquitetura (Fi-
gura2)

24 Cronotopos é o resultado da unido da espacialidade de uma imagem, portanto o cronotopos é a juncdo de signos que geram o signifi-

cado geral de um espaco fisico (BAJTIN.1989)
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Figura 2- Building Stories
Fonte: Chris Ware, 2014 - New York Times, acesso em
03/09/2023

Portanto, a linguagem ndo visual surge ha anos com
o objetivo de comunicar uma mensagem ou ideia,
seja ela no campo racional ou sensivel. Todavia, a
escolha do método de representagdo da imagem é
fundamental para que o fio condutor entre o recep-
tor e emissor seja claro. Portanto, fica evidente que
para atingir a completude da comunicacdo é neces-
sario o emprego de carateres visuais, 0s quais em
conjunto com outras formas de linguagem geram
cddigos que servirdo como base para o entendimen-
to da mensagem por parte do leitor.

Tal processo comunicativo sera empregado de ma-
neira assertiva pelas artistas Madelon Vriesendorp
(1945), artista plastica holandesa pela Amsterdam at
the Rietveld Academy e Zoe Zenghelis (1937), desig-
ner e cenografista pela Regent Street Polytechnique,
quando atuavam em conjunto no escritorio de ar-
quitetura Office of Metropolitan Architecture (OMA).
Logo, as autoras empregam os codigos visuais de
modo a transmitirtoda a completude e entendimen-
to da obra, por conseguinte evidenciando os valores
simbdlicos e sociais de seu projeto arquitetdnico in-
titulado de The Strip.

THE STRIP DE MADELON VRIESENDORP
E ZOE ZENGHELIS

Aobra:

Marcando a pré-formacdo do OMA, Mandelon
unida com Zoe desenvolveram a obra artistica,
nomeada The Strip (Figura 3), a qual fazia parte
de uma iniciativa intitulada Exodus », idealizada
por Rem Koolhaas. O projeto das artistas nasceu
diante de um contexto de fim da Guerra Fria, com
isso tinhamos dois opostos que moldaram a cul-
tura, o capitalismo que predominava no mundo e
o socialismo na Unido das Republicas Soviéticas.
Tal historico foi extremamente importante para a
construcao da mensagem da obra, uma vez que
toda a experimentacao do projeto Exodus se an-
corava no seguinte tema, “O Muro de Berlim como
Arquitetura”.

% Concebido em 1972 pelo arquiteto holandés Rem Koolhaas. Exodus é um estudo critico feito na cidade de Londres, local de implantacéo

do projeto, o qual tem como obijetivo explorar a possibilidade de dividir a cidade em duas partes, uma boa e outra ruim.
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Figura 3 - Exodus, Exodus, or the Voluntary Prisoners of Architec-
ture: The Strip.

Fonte: Rem Koolhaas, Madelon Vriesendorp, Elia Zenghelis, Zoe
Zenghelis, 1972.

A cena acima (Figura 3) sintetiza a proposta projetu-
al pensada pelas artistas, as quais utilizaram de mé-
todos ndo convencionais da época para representar
tal proposta. A obra demonstra a construcgao brutal
de uma nova malha urbana e edifica¢oes levantadas
repentinamente. Tal tecido é composto por altos
mMuros que separa o conjunto atual, isto é o capita-
lismo, do contexto urbano social adjacente, isto é o
socialismo, afastando, dessa maneira, qualquer ide-
ologia ndo hegemodnica.

A Strip é composta por grandes termas, alojamentos
temporarios, grandes escadas rolantes e o Parque
dos Quatro Elementos. Por fim, tem-se a longa faixa,
a qual tem como funcao se ramificar pelas cidades
e seus loteamentos, dividindo a cidade em grandes
zonas, propiciando a populagdo migrar-se para o re-
cinto murado.

De repente, uma faixa de intensa desejabilidade
metropolitana atravessa o centro de Londres...
Do lado de fora, essa arquitetura se apresenta
como uma sequéncia de monumentos serenos;
avida no seu interior produz um estado continuo
de frenesi ornamental e delirio decorativo, uma
overdose de simbolos. (Rem Koolhaas e Elia Zen-
ghelis apud Harriet Schoenholz Bee et al (ed.),
MoMA Highlights: 350 Works from The Museum
of Modern Art, New York, 2013, p. 280.) 2

Esses componentes urbanisticos sdo apresentados
de maneiras ilustrativas e artisticas, muito disso
deve-se a formagdo académica das sdcias do OMA,

indo de encontro a todo rigor técnico, comumente
utilizado ao esbogar um projeto arquitetonico. Ma-
delon e Zoe optaram por tais técnicas relativas ao
apego (Antonio Garcia Bueno, 2019), umavez que ha
a necessidade prioritaria era elucidar a ideia e o con-
ceito projetual, isto é, o sentimento de ruptura entre
dois contextos sociais, representados pelos muros,
além do surgimento repentino de tal estrutura, que
é elucidado pelo contraste entre a fotografia area e
as pinturas e colagens.

Vale ressaltar que tais posicionamentos nao seriam
exaltados fielmente em desenhos técnicos uma vez
que o objetivo é transmitir para o receptor a mensa-
gem e conceituacdo de dicotomia, indo além de ca-
racteristicas construtivas formais. Logo, as autoras
buscaram maneiras e modos de sobressair tal ima-
gética do projeto, por consequéncia foram utilizadas
duas grandes técnicas, a linearidade e a colagem.

O DESENHO LINEAR

A elaboracao da obra utiliza do desenho linear
robusto como forma de representar inicialmente
o conceito modernista de intervencao urbana, o
qual se caracterizou por formas puras, geométri-
cas, funcionais e brutas. Além disso, tal rigidez do
tracado induz o leitor a sensacao de imponéncia,
poder, soberania e controle, o qual era a caracte-
ristica principal da proposta, uma vez que o intui-
to central do projeto era segregar as ideologias,
mantendo uma hegemonia social.

% No original “Suddenly, a strip of intense metropolitan desirability runs through the center of London... From the outside this architecture is

a sequence of serene monuments; the life inside produces a continuous state of ornamental frenzy and decorative delirium, an overdose of

symbols.”
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Figura 4 — Exodus, Exodus, or the Voluntary Prisoners of Architec-
ture: The Strip

Fonte: Rem Koolhaas, Madelon Vriesendorp, Elia Zenghelis, Zoe
Zenghelis, 1972.

As cores puras e brutas convergem com essa lineari-
dade, corroborando para o imaginario interpretativo
de um novo sistema urbano escasso de personalida-
de, autenticidade e vivacidade, ou seja, pluralidade.
Em razao da necessidade de demonstrar as duas
partes da cidade, sendo assim é preciso demonstrar
a homogeneidade dos pensamentos e aspectos cul-
turais. (Figura 4)

A COLAGEM DE ZOE ZENGHELIS

Inicialmente a colagem é uma expressio artisti-
ca iniciada e difundida no século XIX e tem como
premissa a criacao de obras de artes mediante a
uniao de diversos materiais recortados, principal-
mente o papel.

(...)Este foi o movimento artistico de vanguar-
da que mais repercutiu no século XX., devido a
sua leitura de mundo e os métodos de compor a
obra. Por consequéncia, atingindo novas formas
geométricas mediante a figuras simples, como o
cubo, o tridngulo e outras. Desse modo, conse-
gue-se incorporar outras visoes e interpretacdes
para o que os artistas almejam comunicar, isto é,
reinterpretar a realidade. (Cabezas-Garcia; Gale-
ra-Rodriguez, 2022) ',

A utilizacao da colagem para a obra, torna-se algo
essencial para o entendimento da génese pensada
pelas artistas, uma vez que através dessa técnica
Zoe Zenghelis cria seu préprio fio condutor que liga
a mensagem ao leitor. Por consequéncia, quando a
representacao é desenvolvida a partir de materiais
existentes gerados por uma sociedade capital, o
tema central do projeto é reafirmado, visto que os
mesmos elementos geram a malha urbana murada
e a segregacao. Outro fator importante que ressalta
aimportancia da colagem nesse contexto é o fato da
arquitetura se encontrar em um campo das ideias
(Platao, 1993) desse modo a ludicidade da colagem
tem como papel direcionar o leitor para o mundo
conceitual, irracional e metaférico do projeto.

DISCUSSAO E CONCLUSAO

A arquitetura, o olhar e o acerto.

A arquitetura detém o poder de gerar possibilida-
des ao homem, expondo ao mundo os anseios da
sociedade, contemplando, assim, as necessida-
des humanas, as quais sao comunicadas pelo fazer
arquitetonico. Todavia é preciso pensar como tal

2" No original “Por ello, por lo que este movimiento forma parte de la vanguardia artisticas que mds repercusion ha tenido en el siglo XX. Esto

es debido a su lectura del mundo que les rodea y la composicién de la obra, depurando la forma mediante figuras geométricas simples como

puede ser el cubo o el tridngulo, entre otros. Asi, se consigue incorporar ofra visién e interpretacién de lo que los artistas quieren comunicar.

Es decir, de su realidad.”
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mensagem sera reverberada, umavez que grande
parte do processo projetual encontra-se no plano
conceitual, logo torna-se necessario encarar a ar-
quitetura e sobretudo a sua representacao como
uma experiéncia especular?,

Desse modo, fica a cargo do arquiteto realizar a
passagem da arquitetura do campo imagético para
o fisico de modo a despertar o olhar especular do
cliente ou leitor da obra. Por consequéncia, tal vis-
lumbre é atingido de maneira mais assertiva quando
desempenha uma representacdo empirica e ludica,
uma vez que ela é capaz de refletir o registro imagi-
nario e conceitual do desenhador que ira transpas-
sar as aspiragoes.

E, pois, como uma ideia que se materializa numa
imagem, externa ao desenhador do mundo,
apreendida por meio de um registro psiquico in-
consciente, que o tipo -, aqui compreendido nao
como categoria analitica, racional, material, mas
como registro imaginario, vago, impreciso, - se
oferece como espelho, capaz de refletir, assim, a
imagem do desenhador do mundo (Leitdo, 2011,
p. 62).

Por tudo dito que se demonstra a assertividade na
comunicagao diante da representacgao elegida pelo
OMA, as quais empregam técnicas como a colagem
e a ilustracao, quebrando a racionalidade do proje-
to com simbolismos e valores. Portanto, os métodos
utilizados sao capazes de refletir um imaginario, ad-
junto da sociedade e seus anseios, acarretando um
desenvolvimento da obra além do papel arquiteto-
nico formal, técnico e construtivo, sendo assim, em
contrapartida, propiciando a fun¢do especular da
representacao, consequentemente unindo os sig-
nos aos significados de tal modo a retratar o autor, o
homem, o receptor e 0 emissor.

RESGATAR OS CAMINHOS

A contemporaneidade trouxe, adjunto dos avan-
¢os da tecnologia no campo da arquitetura, um
novo modelo de comunicar os projetos, isto é, ini-
bindo a heterogeneidade no que se trata em re-
presentacao projetual, uma vez que distintos pro-
jetos possuem o mesmo estilo grafico e artistico.
Logo, culminou em uma escassez de personalida-
de e identidade, a qual é agravada com a introdu-
cdo da inteligéncia artificial.

Desse modo, resgatar a ludicidade e a originalidade
nessa area entra como uma forma de ir de encontro
a estética dominante, trazendo dessa forma aspec-
tos comunicativos, signos e significados distintos
para cada obra e pensado em como atingir o lado
empirico do leitor, desenvolvendo emocdes, senti-
mentos e o imaginario do projeto.

Do mesmo modo que Madelon Vriesendorp e Zoe
Zenghelis conseguiram representar todo un crono-
topo, representando as lutas politicas e ideais de
uma sociedade a partir de um projeto urbanistico
ancorado em técnicas do apego, as quais detinham
a funcdo de reforcar o mundo imagético das ideias,
reforcando seus posicionamentos como projetistas,
artistas e cidadas e despertando no receptor seus
ideais, ambicoes e principalmente seu olhar especu-
lar para com a obra, sentindo-se representado.

Em suma, debater a importancia dos aparatos ludi-
cos na arquitetura é dar visibilidade a novas formas
representativas, resgatando e atualizando antigas
formas comunicativas, as quais detém grande poder
comunicativo. Portanto, é repensar em como o em-
prego de tais técnicas artisticas sdo essenciais para a
constru¢do dos valores simbdlicos no campo arqui-
tetonico, de forma a agregar visdes e posicionamen-

28 Termo utilizado na psicandlise para caracterizar o estdgio de desenvolvimento em que a crianca tem seu primeiro deslumbre ao reco-

nhecer seu reflexo. No contexto citado, refere-se ao estdgio em que o desenhador e o receptor enxergam a representacéo de sua criacéo

imagindria.

133 ILUSTRACAO E LUDICIDADE NA REPRESENTACAO DO PROJETO ARQUITETONICO



tos politicos, sociais e sensoriais. Logo, aplicar novos
significados através de signos ndo convencionais é
direcionar a leitura do receptor para outro campo,
isto é, uma area, um sistema relativo as emocdes,
culminando na discussao em como a arquitetura
pode recuperar a capacidade de emocionar e inspi-
rar através de sua representacao grafica.
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