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RESUMO

A maquete, assim como o desenho, tem papel fundamental no processo de elaboracao de projetos
de Arquitetura e Urbanismo. A maquete como modelo fisico de escala reduzida do que esta sendo
projetado, seja um edificio ou complexo urbano, é um instrumento de extensdo do desenho, com a
vantagem de possibilitar a manipulacdo da terceira dimensao que é real. Durante o processo criativo,
sao importantes os estudos por meio dos modelos de massa para analisar o conjunto da volumetria
e o impacto da sua implantacao em relagdo ao entorno. Esse tipo de maquete alimenta a reflexao
do arquiteto e revela-se de grande importancia no processo de projeto. Os recentes avangos no
processo de projeto tém ocorrido em uma abordagem de “cima para baixo’, desprezando os requisitos
tanto para abstracdao como do detalhe que estao envolvidos em um processo de desenvolvimento
simultaneo. A maquete, nessa fase, é Util para testar ideias globais e, assim, enriquecer o processo,
interagindo com as demais linguagens gréficas. A hipotese deste trabalho supde que, na formacao
do arquiteto urbanista, as maquetes de concepcao fisica e manual sao fundamentais para treinar
a habilidade de mao-olho, sendo importante instrumento para estimular o senso e a percepcao
espacial e tectdnica, contribuindo para o agucamento do processo criativo na fase inicial do projeto.
Assim, o objetivo da pesquisa consistiu em verificar como o uso da maquete de concepgdo fisica pode
ser suporte criativo nas fases iniciais da formacdo dos arquitetos urbanistas. Para tanto, realizou-se
uma pesquisa acao por meio de oficinas de maquetes junto a alunos no estdgio inicial de um curso de
Arquitetura e Urbanismo. A partir da andlise dos resultados, o trabalho aponta diretrizes gerais para o
uso da maquete fisica manual como instrumento pedagdgico de estimulo a criatividade na formacéo
projetual dos arquitetos e urbanistas, bem como apresenta contribuicdo para a sistematizacdo e
conscientizagao do processo de projeto a partir da utilizacao da maquete de concepgao manual.

Palavras-chave: processo de projeto, maquetes, processo criativo






ABSTRACT

The model, as well as the drawing, plays a crucial role in developing of architecture and urban design
process. The model as areduced scale physical representation of whatis being designedis aninstrument
that goes beyond the drawing, which includes the advantage of the possibility of manipulating the
third dimension view. It is important whether designing a building or urban complex. In the creative
process it is essential to study through a mass model that provides the volume for further volumetric
analysis as a whole and its surroundings impact. This kind of model feeds the architect’s thinking
and showed to be of great importance in the design process. Recent advances in the design process
have occurred in a top-down approach, ignoring the requirements for both abstraction and detail
involved in a process of simultaneous development. At this stage the model is used to test global ideas
and thus enrich the process, interacting with other graphical languages.The hypothesis of this paper
assumes that the studies through the conception, physical and handicraft models are fundamental to
the of architect’s professional constitution, once it practice the ability of hand-eye, being important
instrument to stimulate the sense, the spatial perception and tectonics. It contributes to sharpening
of the creative process in the initial phase of the project. The main goal of this research is to discover
how the conception and physical models can be a creative support in the early stages of architect’s
education. To support this aim, model’s workshops are performed and a research-action is developed
along the Architecture and Urban Design students in the early stages of the educational process.
The analyses of the results of this work point general guidelines towards the use of the physical and
handcraft models as an pedagogical instrument that stimulates the creativity contributing to develop
the designs of the Architecture and Urban Designers. Also it showed to contribute to systematization
and awareness of the design process though conception model studies.

Keywords: design process, architectural models, creative process
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1 INTRODUCAO

O campo da Arquitetura e Urbanismo é um universo complexo que envolve a sensibilidade, as
artes e, a0 mesmo tempo, o conhecimento técnico, e nesse encontro de formas tdo distintas de
se ver o mundo é que se resume sua complexidade. As questdes de inovacao e criatividade sao,
cada vez mais, uma exigéncia para o profissional, dessa area.

Em Arquitetura e Urbanismo subentende-se que a criatividade esta eminentemente
presente na formacgdo profissional, em particular, nas disciplinas de projeto. Da mesma
maneira, a linguagem e as diferentes estratégias para expressao das idéias criativas sao
primordiais em qualquer disciplina de projeto, e é especialmente relevante na Arquitetura e
Urbanismo pela sua possibilidade de antever possiveis problemas e resultados. Os conceitos
iniciais se desenvolvem em um processo que permite ao projetista investigar, corrigir e seguir
adiante, aperfeicoando suas idéias cada vez mais detalhadas, até o ponto em que o projeto esta
consolidado suficientemente para ser executado. Assim, as maquetes podem ser estratégias
excepcionalmente versateis nesse processo, uma vez que permitem aos arquitetos expressar
seus pensamentos de modo criativo, constituindo-se como meio para explorar e exprimir o

conceito e o desenvolvimento das idéias em trés dimensdes. Nesse processo, uma das grandes
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vantagens da maquete fisica de concepcao é a sua imediata resposta, uma vez que pode
manifestar as ideias acerca dos materiais, das estruturas, das formas, dos tamanhos e escalas e
das cores de modo bastante acessivel. Como a linguagem da maquete fisica é intensa e direta,
a codificacdo de cada parte da informacao pode ser mais compacta, resultando em um menor
tempo de compreensao e assimilacao das idéias (DUNN, 2010).

A compreensao da arquitetura pressupde fundamentalmente experimentar o espaco de
maneiradireta. Conformessalienta Porter (1997),aarquiteturarelaciona-se comaarticulacaofisica
do espaco de maneira que a quantidade e a forma do vazio contido e gerado pelo edificio tém
tantaimportancia para sua existéncia quanto a estrutura lhe é substancial. E assim, distintamente
de outros campos como a escultura e a pintura, que também estdo relacionados a organizacao
e a representacdo do espaco, na arquitetura essa preocupacdo transcende o interesse visual
e foca seu intento no seu uso final. Por sua vez, o processo criativo no projeto arquitetonico
deve culminar em uma edificagdo em que outros fatores e questdes sdao contempladas, como
a habitabilidade, as consideragdes climaticas, de manutencao, entre outras, que despenderao
custos, recursos e tempo. Esse aspecto levanta uma importante questao relacionada a maquete,
uma vez que ela nao se constitui em uma forma neutra de transmissao de idéias, mas sim em
uma estratégia pela qual os conceitos e desenhos do projeto sao de fato desenvolvidos.

E de se supor, entdo, que arquitetos devem treinar e possuir grandes habilidades para
o desenho e outros meios graficos diversos. Ou seja, é necessario preparar o estudante de
Arquitetura e Urbanismo para os enfrentamentos da profissdo, em que a criatividade esta
conectada a capacidade de pensar e resolver problemas. Nesse contexto, a necessidade
inventiva do ser humano apresenta novos significados aos modelos de comunicacao, o que
reafirma a importancia de pesquisar formas de se pensar o projeto que sejam mais adequadas
a estas novas demandas.

No processo de projeto, os desenhos e modelos facilitam o processo criativo do arquiteto
e servem tanto para estabelecer transito entre o que esta na mente do projetista e a realizacao
concreta, como para mediar suas idéias em dire¢ao aos demais projetistas. Para Pallasmaa (2009),
o desenho do arquiteto nao estd centrado na linha, mas no espaco que esta sendo projetado. As
transferéncias mentais para o desenho nao sao meras representacdes visuais, pois constituem
uma realidade tatil e multisensorial de imaginac¢ao, na qual o projetista constréi mentalmente
espacos tridimensionais reais e tenta vivenciar esses espagos entre a superficie lisa do papel e as
texturas imaginadas. O arquiteto experiente se move livremente na estrutura imaginada, como

se andasse no edificio projetado e tocasse todas as paredes e superficies, sentindo intimamente
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sua textura e materialidade. Dessa forma, a ligacao mao-olho conferida pela mente no desenho
é natural, e o foco pode ser transferido constantemente entre o desenho e o objeto fisico
inexistente, no espaco mental que o desenho mostra (PORTER, 1997).

Para Alencar (2004), a criatividade é reconhecida como fundamental também no Ensino
Médio, tanto quanto no campo universitario, mas ainda pouco difundida. Apenas alguns
professores estimulam a criatividade e, em boa parte das vezes em que isso ocorre, o fazem de
modo intuitivo, sem treinamentos ou estudos mais especializados. Neste trabalho sao apontados
alguns fatores necessdrios para incentivar novas ideias, como estimular o estudante a analisar
diferentes aspectos de um problema; estimular a iniciativa; desenvolver nele habilidades de
andlise critica; cultivar o gosto pela descoberta e busca de novos conhecimentos; estimula-lo
a pensar idéias novas relacionadas com o conteudo da disciplina e promover o debate com
estimulos a participacao de todos. No Brasil, existem alguns limites e poucos sdao os incentivos
na promocao da criatividade na formacao dos estudantes, concentrando-se apenas em algumas
carreiras, de maneiras distintas. Seria de se supor que Arquitetura e Urbanismo se revelasse uma
dessas carreiras, mas pesquisas e estudos recentes demonstram o contrario (BIANCHI, 2008;
GOLDSCHMID, TATSA, 2005).

A maquete sempre foi um importante instrumento de trabalho e de reflexdo para o
arquiteto. No entanto, de modo similar aos parcos incentivos a criatividade, o mesmo ocorre em
relacdo ao emprego da maquete fisica e manual como estimulo a criatividade na formacao dos
estudantes, pois as escolas brasileiras, em sua maioria, pouco exploram essa estratégia (ARAUJO,
2007). A insercao das novas midias digitais e seus programas parece ter fortalecido essa nao
adocdo das maquetes fisicas de concepg¢ao nas escolas de maneira mais enfatica, uma vez que
as maquetes eletronicas tém sido utilizadas recorrentemente e quase que exclusivamente.

No Brasil, a maquete ndao tem sido um instrumento valorizado na producdao de
conhecimento e materializacdo de uma idéia durante a formacgao profissional. O que mais se
observa é a maquete para demonstracao do produto ao cliente. Em boa parte dos cursos de
Arquitetura e Urbanismo no pais, a maquete é utilizada apenas para a apresentacao final do
projeto e, por vezes, nem é executada pelo préprio aluno. Nao é dificil observar um estudante
focado apenas na solucao do projeto em planta, no desenho 2D, sem conseguir avancar na
proposta, cujos problemas poderiam ser mais facilmente detectados se utilizasse da maquete
fisica desde a etapa inicial de projeto. Sua capacidade de materializacao associada ao desenho
possibilita um didlogo coeso e continuo entre as ideias de projeto que permeia todo o processo

até o ponto de consolidacao da proposta.
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A utilizacao da maquete fisica manual orienta as percepg¢des espaciais em trés dimensoes,
sendo um significativo elemento para a concep¢ao dos ambientes a serem construidos. Sua
manipulacao possibilita uma melhor compreensao de cor, equilibrio, luz, textura e proporcao.
Ao trabalhar com os sentidos de visdo e, particularmente, o sentido tatil, melhora-se a qualidade
dos ambientes projetados, pois permite desenvolver e seguir aperfeicoando o projeto. A
maquete pode facilitar nao apenas a compreensao do usuario em relagao aos espagos, mas
também o entendimento do arquiteto que estd idealizando os espacos a serem construidos,
possibilitando solugdes mais amplas e eficazes.

Na classica obra Architectural Models, Janke (1968) salienta a relevancia da maquete nao s6
em termos de representacdao e comunica¢do do produto final, mas principalmente por se revelar
um meio bastante eficiente, durante o processo de projeto, de compreensao e antecipagao de
problemas, para os quais o projetista pode ser capaz de controlar e resolver, a0 mesmo tempo
em que constitui um dos melhores instrumentos de exploracao espacial disponivel.

No contexto do projeto e, especialmente, na formacdo dos arquitetos e urbanistas no
Brasil, a maquete pode ser utilizada como instrumento pedagdégico ao ser inserida na fase
inicial de concepcao de projeto com a finalidade de antecipar algumas solugcdes que talvez s6
fossem detectadas posteriormente, bem como pode proporcionar melhores nocoes tectonicas
dos projetos aos estudantes. Uma correta compreensao da maquete como instrumento
projetual pode auxiliar no entendimento da questao de projeto e assegurar melhores solugcoes
de problemas e, consequentemente, melhorar o desenvolvimento das fases posteriores do
projeto. Para que isso ocorra, é necessaria a aplicacao da maquete como elemento projetual
especialmente no inicio da formacdo do arquiteto e urbanista, de modo a configurar-se como
elemento redutor das barreiras projetuais. A maquete, como exercicio projetual, minimiza
essa deficiéncia e transforma o bidimensional em tridimensional, auxiliando na formulacao de
alternativas e na solucao projetual.

Além de ser um recurso de incentivo ao pensamento tridimensional, contribui
decisivamente na aprendizagem do aluno quanto aos aspectos de materialidade e tectonica
por meio de experiéncias variadas do contato com materiais diversos e suas propriedades.
Assim como em outras formas de expressao, a manipulagcao da maquete fisica revela multiplos
sentidos, desenvolvendo o aspecto cognitivo e outros pensamentos e percep¢des diferenciadas.

Dessa maneira, este trabalho parte do principio que, na formacao do arquiteto e urbanista,
as maquetes manuais de concepgao sao um instrumento pedagdgico fundamental para treinar

a habilidade de mao-olho-mente e para estimular o senso e a percepcao espacial e tectonica,



INTRODUCAO | 5

contribuindo para a geracao proficua de idéias no processo de projeto de arquitetura e,
consequentemente, para a melhora do desempenho do projeto nas fases consecutivas até o
desenho construtivo.

Por meio da investigacdo junto a estudantes de arquitetura e urbanismo, esta pesquisa
estuda o papel da maquete na concepcao de projeto nos primeiros estagios de aprendizagem
de graduandos como estratégia de estimulo a criatividade, a fim de incorporar os recursos da
manipulacao da maquete fisica de estudo para um uso amplo e efetivo naformacao do arquiteto
urbanista. O trabalho de campo realizado visou salientar o uso da maquete no processo de
projeto desde a abstracao de uma idéia até sua concretude.

O foco desta pesquisa é a maquete como instrumento pedagdgico no ensino-
aprendizagem de projeto para estimular a criatividade na geracao de ideias e tem como
principal objetivo principal verificar como o uso da maquete manual de concepcao pode ser
suporte a criatividade nas fases iniciais da formacao dos arquitetos urbanistas.

Como objetivos especificos buscou-se:

e Demonstrar as potencialidades da maquete como estimulo ao processo criativo, as
ideias iniciais e a maior participacao no processo de projeto;

e Apontar estratégias gerais para a ampliar e incentivar a utilizacao da maquete manual
na formacéao projetual dos arquitetos e urbanistas e

¢ Contribuir para a sistematizacao e conscientizacao do processo de projeto centrado na
utilizacao da maquete.

Para tanto, a metodologia utilizada para o desenvolvimento do presente trabalho foi a
Pesquisa-A¢ao junto a estudantes do terceiro semestre do curso de graduacao de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Estadual de Campinas - UNICAMP.Podendo ser aplicada nas diversas
areas de conhecimento, a pesquisa-acao é definida pelo seu carater empirico e também por
estabelecer uma aproximacao entre pesquisador e participantes em acdes nas resolugdes de
problemas coletivos. Dessa forma, o pesquisador funciona como uma escuta atenta, de modo
a conhecer os varios aspectos da situacao, além de investigar o fato observado e participar
ativamente na resolucao do problema apresentado nas diversas areas de conhecimento. Nessa
perspectiva, foram utilizadas algumas estratégias propostas por Thiollent (2009), descritas
detalhadamente no capitulo de Materiais e Métodos. Apds a andlise dos resultados das oficinas
e dos projetos realizados pelos estudantes envolvidos, sao feitas recomendacées de estratégias
em relacdo ao emprego da maquete manual nas atividades de ensino-aprendizagem,

especialmente nas disciplinas de projeto.
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Este trabalho estd estruturado em cinco capitulos: além da introducao, no capitulo 2,
apresenta-se a revisao bibliografica dos conceitos fundamentais que ampararam a pesquisa,
especialmente nas temdticas da maquete arquiteténica no processo de projeto e na formacao
dos arquitetos e urbanistas, no processo criativo e nos aspectos da percepc¢ao espacial para
o desenvolvimento de projetos arquitetonicos. No capitulo 3, detalha-se a pesquisa-acao
realizada, com a apresentacao das oficinas de maquetes como apoio ao atelié de projetos, cujos
resultados sao discutidos e analisados no capitulo 4.

Finalmente, no capitulo 5, sdo feitas sugestdes e recomendacdes de estratégias para
ampliar a insercao da maquete manual na formacgao dos arquitetos e urbanistas, com énfase nos
estagios iniciais a formacdao. Também sdo apresentadas as consideragdes finais e possibilidades

futuras de estudo.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Os pressupostos teodricos fundamentais que permeiam esta pesquisa estao baseados em
trés grandes areas da arquitetura: modelos e representagdes, processo criativo e processo de
projeto, inseridos no contexto da formacdo dos arquitetos e urbanistas. Este estudo investiga
como a maquete de concepcao manual pode estimular a criatividade e ser aplicada no
processo de ensino-aprendizagem do processo de projeto, especialmente para os estudantes
dos estagios iniciais do curso de graduacao. Dessa maneira, buscaram-se fundamentos teéricos

que orientassem a busca dessa exploracao de novas formas de criar e projetar.

2.1 A mao e o mundo: sentir, pensar e fazer

O corpo e a mente

O ser humano utiliza varios canais para expressar um pensamento. A linguagem verbal

também contém o que passa pelo pensamento e, junto com isso, suas emogdes. Ao manusear
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uma argila ou uma paleta de cores é possivel expressar uma ideia, mas, independentemente do
canal utilizado para expor aquilo que estd na mente, todas as manifestacdes passam também
pelo corpo. Desse modo, todo ser humano utiliza as habilidades corporais para se expressar
(PALLASMAA, 2009).

A idéia de que a acdo acontece primeiro no cérebro é refutada por Ackerman (1992), que
acredita que a mente nao se restringe a esse 6rgao. Dessa forma, a mente nao “esta na cabega”
como comumente pensa a maioria das pessoas. Casassus (2009) considera que o cérebro esta
conectado ao corpo e expande o entendimento do préprio corpo. A mente, nesse caso, esta
em todo o corpo. Para Pallasmaa (2009), ndo é a mente que habita o corpo, mas 0ssos, corpo e
mente constituem uma unidade, uma vez que se entende que nao se vive no corpo, mas se é o
corpo por completo e assim sendo, o corpo e a mente sao algo unico.

Segundo Ackerman (1992), no que tange a fisiologia, hormonios e enzimas percorrem
todo o corpo e encontram sentido quando relacionados ao tato, paladar, olfato, audicao e visao.

Para Casassus (2009, p. 67):

A mente estd relacionada com o corpo fisico. Nossa mente segue as flutuacdes do corpo.
Quando estamos descontrolados, nossa mente deixa de funcionar de forma inteligente. Da
mesma forma, o que comemos, respiramos, exercitamos afeta o que acontece com nossa
mente. O corpo é um 6rgao de expressdo e percepcao. A boca permite falar e as pernas
caminhar. Os olhos sdo instrumentos de visao, os ouvidos sdo instrumentos de audicao. Mas
os olhos e ouvidos ndo sdo mente, sao 6rgaos que servem para que a mente possa perceber.
Podemos dizer, entdo, que a mente estd no corpo, ou que o corpo é uma mente densa. Que
percebe para que a mente possa realizar seu ato de percepc¢ao mais fina.

AVisdo

Entre todos os sentidos, a visao é responsavel por 87% das atividades mentais. A realidade
parece estar tomada pelos estimulos visuais (OKAMOTO, 2002). Segundo Tuan (1980), a visao
predomina sobre os outros sentidos e carrega consigo informagdes espacialmente detalhadas
e especificas. O homem, assim considera a visdo como sua capacidade mais preciosa.

Os aspectos fisiolégicos demonstram que o homem tem uma visdo estereoscépica, em
que o receptor é formado por dois olhos localizados na parte frontal. Dessa maneira, a visao
apresenta dois focos equidistantes, que sdao processados pelo cérebro como uma imagem
Unica. Todas as informacgdes processadas pelo cérebro dao o sentido de direcao, profundidade,
distancia, posicao e tamanho dos objetos e formam as imagens tridimensionais. Muitas vezes, a
visao pode ser distorcida ou mal interpretada (OKAMOTO, 2002; TUAN, 1980).

Okamoto (2002) acredita que a visao acontece de maneira gradual e apresenta-se nos

seguintes niveis:
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- A configuracdo dos objetos e dos seres;
- Avisao do volume, pelo jogo de luz e sombra e

- A sensacao do peso, pela textura e padrao.

O Olfato

O nariz é um 6érgao muito eficaz para rastrear informagdes. O odor tem uma grande
relacdo com a memoria ao evocar emocgoes e eventos vividos muito tempo atras. Sua carga
emocional traz a memoria todo um complexo de sensagdes, o que pode causar desde repulsa
até atracdo entre as pessoas (TUAN, 1980). E possivel também reconhecer objetos e ambientes
ou até mesmo gravar imagens por meio dos cheiros. O odor pode transportar uma pessoa para
determinadoslugares, entre o presente e o passado. Muitas lembrancas de cores também podem
surgir ao sentir certo odor. Experiéncias realizadas com estudantes que estudam em ambientes
com algum tipo de odor demonstram que estes sdo mais estimulados na memorizacdo do que
alunos que estudam em ambientes inodoros. Portanto, o olfato esta diretamente ligado ao

humor, a meméria e a habilidade de resolver problemas (OKAMOTO, 2002).

O Paladar

O paladar é o primeiro sentido a ser desenvolvido, logo nos primeiros estagios da vida;
posteriormente sdo desenvolvidos os outros sentidos. Quando estamos mais velhos, o paladar é
o primeiro sentido que comeca a enfraquecer. Na lingua, as papilas gustativas fazem o papel de
receptor e depois enviam as informacodes para o cérebro. As papilas gustativas da drea da ponta
da lingua nos revelam os gostos doces e identificam os alimentos a serem ingeridos. As papilas
da parte posterior selecionam aquilo que pode ser arriscado ingerir. Os gostos se dividem em
amargo, acido, salgado e doce. Considerado como um ato social, o paladar esta presente no
cotidiano e serve como estimulo ao prazer. Segundo Okamoto (2002), o ato de beber um vinho,
além de estimular o paladar, estimula a visao pela cor e até o reconhecimento da qualidade da
uva e sua procedéncia. Por sua vez, o olfato percebe o bouquet que a bebida exala, e o barulho

do encontro das tacas de cristal instiga o sentido auditivo.

A Audicdo

O ouvido é o 6rgao captador das ondas sonoras emitidas pelo ambiente. O aparelho

auditivo humano, formado por trés canais semicirculares, é responsavel pelo equilibrio do
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corpo. A audicao estd diretamente ligada ao sentido espacial e ao sentido de equilibrio. Dessa
forma, a experiéncia espacial é ampliada pelo sentido auditivo. Ao bater em um objeto, o ritmo
vibratério conduz o ouvinte a perceber o interior do mundo fisico. Assim, o pulsar do material
desvenda o estado interior do objeto, e todo material tem um som especifico. O som pode
ser distinguido entre agradavel, confortante ou perturbador. Para muitos, a musica é uma
experiéncia emocional agradavel. O som da chuva e o canto dos passaros muitas vezes nos
excitam mais que as imagens visuais. Pode-se dizer que sentir os espacos arquitetonicos por

intermédio da audicao amplia a nogao e sensac¢ao do local (OKAMOTO, 2002; TUAN, 1980).

O Tato

O tato é um dos nossos maiores sentidos e afeta tudo o que se faz, pois, pela superficie
da pele, é possivel perceber as sensacdes por todo o corpo. Se a visao for temporariamente
interrompida, o homem consegue diferenciar os materiais pelo toque. Uma pessoa pode atuar
no mundo sem a visdo, pois o tato supre esse sentido, mas o contrario seria muito dificil. Para
Tuan (1980), estamos sempre em contato com alguma coisa. Dessa maneira o tato “[...] € uma
experiéncia direta do mundo como um sistema de resisténcia e de pressdes que nos persuadem
da existéncia de uma realidade independente de nossa imaginacao [..]” (TUAN, 1980, p. 9).
Tomando essa idéia por base, depreende-se que ver nao é acreditar; tocar é essencial.

O ser humano, entre todos os seres vivos, é o que possui o tato mais desenvolvido. Isso nos
diferencia dos outros seres, pois, ao contrario das patas, as maos conseguem pegar os objetos,
girad-los de todos os lados e manusea-los. Tuan (1980) acredita que a pratica da habilidade tatil
melhora a sensibilidade e percepc¢ao das coisas mais sutis. Ao tocar as superficies, é possivel
distinguir os materiais e ter impressoes de rugosidade, aspereza, frieza e calor.

Para Tuan (1980), as habilidades sdao tdao importantes quanto a evolucao da visao
tridimensional. Da mesma maneira, para Okamoto (2002), o espaco tatil é percebido por todo o
corpo, e essas sensacoes fazem sentido dentro de nds. Desse modo, é possivel ampliar a realidade
em que se vive, sendo as no¢des de tridimensionalidade fundamentais para as experiéncias
arquitetdnicas.

Olhando para a rua, sentimos diretamente no nosso sistema haptico as fachadas dos edificios, todas as
superficies com seus formatos, suas texturas: tudo isso refletindo no nosso sentido haptico. Diriamos
que as fachadas da rua poderiam ser imaginadas como se constituissem uma extensdo de nossa pele
ao sentir a suavidade ou rusticidade da superficie, as arestas dos planos no espaco, as variadas texturas
dos materiais ou suas proprias formas contrastantes (OKAMOTO, 2002, p. 141).
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A mao e o sentir

A mao é conceituada por Pallasmaa (2009) como um 6rgao bem formado, com a¢des tao
poderosas quanto livres e delicadas. Sua complexidade é tao grande que a usamos sem pensar
muito sobre ela como um instrumento. Porém o corpo tem sabedoria, e apesar de nado se ter
disso consciéncia, todos 0s nossos sentidos pensam. Historicamente, a mao é uma parte de
nosso corpo considerada essencial na evolugcao humana, pois, quando deixou de se movimentar
entre os galhos para andar sobre os pés, o homem liberou suas maos e as transformou em um
instrumento decisivo para o seu desenvolvimento (PALLASMAA, 2009).

Teorias recentes na area da antropologia e da medicina também apontam a mao como
um fator fundamental na evolucdo da inteligéncia humana, assim como na linguagem e
pensamento simbolico. Pallasmaa (2009) defende a ideia de que as maos sao inteligentes e
estao diretamente integradas e codificadas nas configuragdes e situacdes da vida. Dessa forma,
a evolucao do cérebro humano é consequéncia da evolucao das maos e de suas capacidades
funcionais. Segundo Pallasmaa (2009), os gestos, os movimentos e até mesmo a aparéncia
das maos revelam o oficio de quem as usa. As maos de um carpinteiro sao asperas; as de um
arquiteto ou poeta sao macias. Elas identificam a idade. As maos guardam também um papel
social, podem ser hostis e agressivas ou apresentar gestos amorosos e amistosos. Portanto, as
maos, assim como a fala, carregam consigo a emocgdo de quem a transmite.

Algumas teorias revelam que os gestos participaram da primeira fase evolutiva do homem,
bem como a linguagem falada e a escrita. A gestualidade e a postura também podem ser
consideradas inerentes ao ser integrado, pois elas participam das transmissées de comunicagao
com o outro, conjugadas com o sentir (CASASSUS, 2009).

As maos sao um instrumento precioso, com vontades e desejos proprios. Apesar de
muitas vezes isso parecer banal, elas podem dar origem a expressao de prazer e emocao. Estes
membros evidentes do corpo podem ser comparados com o rosto e o corpo fisico. Constituem
uma caracteristica genérica do homo sapiens, pois sao unicas e individuais (PALLASMAA, 2009).
As maos também revelam uma ocupacao artesanal e seu oficio correspondente, como as de um
ferreiro, metalUrgico ou sapateiro, asperas e cheias de calosidade revelam sua histéria inscrita
no constante manuseio de materiais. Elas sdo o instrumento comum do homem fazedor.
A ferramenta é, por sua vez, uma extensao da mao e amplia ainda mais suas capacidades.
Ao manusear uma ferramenta, o usuario ndo pensa na mao como entidade dissociada, e a

ferramenta se torna uma extensao nova de seu 6rgao e altera os poderes naturais da mao.



12 | REVISAO BIBLIOGRAFICA

Para os arquitetos, a mao sempre foi um precioso instrumento de trabalho. Desde tempos
mais remotos, o arquiteto se utiliza do croqui para expressar sua idéia. O lapis, carvao ou até
mesmo o nanquim podem ser chamados de extensores da mao. O desenho é uma forma de
expressar uma idéia e é por meio da mao que ela se revela. A arquitetura é um produto da mao
pensante, a mao agarra a fisicalidade e a materialidade do pensamento e o transforma em uma

imagem concreta (PALLASMAA, 2009).

O croqui do arquiteto: a mao e o pensar

The pencil in the architect’s hand is a between the imagining mind and the image that
appears on the sheet of paper; in the ecstasy of work, the draughtsman forgets both his hand
the pencil, and the image emerges as if it were an automatic projection of the imagining
mind. Or, perhaps, it is the hand that really imagines as it exists in the flesh of the world,
the reality of space, matter and time, the very physical condition of the imagined object.
(PALLASMAA, 2009, p. 17).1

O desenho é parte essencial da arquitetura. Essa forma prépria de se expressar encontra
na representacao grafica um instrumento para traduzir suas ideias e conceitos arquitetdnicos
(BASSO, 2005). Segundo Artigas (1975) o desenho como linguagem de expressao é acessivel
a todos, nao sendo necessario para isso talento, imaginag¢ao ou vocacao, pois é passivel de ser
aprendido como forma de conhecimento. Partindo desse mesmo principio, Gouveia (1998)
destaca aimportancia, na arquitetura, de uma metodologia apoiada nas teorias de percepcao e
da representacao da imagem, como estrutura do conhecimento de forma que se possa ensinar
o aluno a perceber, conhecer, avaliar e intervir no espaco por meio do desenho.

Historicamente, desde o Renascimento, estuda-se o sistema de simbolos graficos como
um meio de comunica¢do de projetos de arquitetura, dividido em duas formas distintas de
representacao: o desenho e o modelo tridimensional. Apesar da importancia de ambas, o
desenho teve um desenvolvimento técnico cada vez maior enquanto o modelo tridimensional
parecia desaparecer. Vitruvius, arquiteto que viveu no séculola.C. e deixou como legado sua obra
em dez volumes, iniciou a codificacdo dos sistemas ortogonais e estimulou o uso da perspectiva
como instrumento de visualizacao, controle e compreensao de projeto. De outro lado, Leon
Battista Alberti, conhecido arquiteto e tedrico de arte italiano, acreditava que a perspectiva

deveria estar voltada para a teoria e pratica da arte da pintura por esta ter um carater ilusionista,

' 0 lapis na méo do arquiteto é uma ponte entre o que a mente imagina e a imagem que aparece na folha de papel; no éxtase de
trabalho, o relator esquece tanto a méo quanto o lapis, e aimagem aparece como se fosse uma maquina automatica de projecao da mente,
imaginativa. Ou, talvez, é a mao que realmente imagina como ela existe na carne do mundo, a realidade do espaco, matéria e tempo, a
prépria condicdo fisica do objeto imaginado. (Traducéo da autora).
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e nao para a arquitetura. Para Alberti, o desenho consistia em conjunto de operagdes realizadas
pela mente humana como designio, antes mesmo de ser um conjunto de linhas, podendo ser
traduzido como um simbolo que transmite as idéias do arquiteto (BASSO, 2005).

O desenho como linguagem esta diretamente ligado ao pensamento e é o meio pelo qual
o método de projeto se desenvolve. Sendo assim, seu papel é fundamental também no processo
de projeto de arquitetura (GOUVEIA, 1998). No entanto, esse processo nao se da somente entre
a folha em branco e o lapis. A imagem mental é instavel e sem detalhes, e registra-la pode
colaborar com a materialidade do que foi imaginado. Dessa forma, a maquete pode ser um
caminho para iluminar o processo de projeto.

De acordo com Brandston (2010), aprender a ver é de grande importancia para se constituir
as imagens mentais, uma vez que esse processo consiste em registrar mentalmente as causas
de nossas emocdes ou reagdes em resposta a experiéncia que estamos vivendo. Para isso, é
necessario nao apenas olhar, mas compreender a cena visual e a emocao que ela evoca. Ao
descrever o desenho nas etapas de projeto, Gouveia (1998) as divide em trés grupos, desenho de
criacao, de apresentacao e de evocacao, exemplificando-as por meio de Oscar Niemeyer, quando
este busca o desenho original ao memorar algo que ja pensou. No desenho de criagao, destaca-
se o croqui como um desenho artistico e individual, sendo um instrumento de compreensao,
andlise e intervencao ou idealizacao do espaco. A natureza espontanea e expressiva do croqui
traduz a primeira manifestacao do pensamento do arquiteto (BASSO, 2005).

Segundo as teorias da percepc¢ao e da representacao, o ser humano pensa por meio
da imagem, logo pensar os espacos e realiza-los passa pelas imagens visuais. Ndo dominar
a técnica pode gerar a duvida, e nessa fase o croqui pode contribuir com o detalhamento
da imagem, facilitando o processo ao ampliar a capacidade imaginativa. Dessa forma, os
desenhos para o arquiteto enriquecem a representacao da imagem e devem ser aprendidos
por meio da pratica constante. Dai porque uma analise critica comparativa colabora com sua
evolucdo.Valetambém salientar que, apesar de a visao serdominante no processo de desenho,
outros sentidos, como os estimulados por aromas, sabores, temperaturas, colaboram com a
composicao da imagem, sendo de extrema importancia sentir e perceber os espagos com
todos eles (GOUVEIA, 1998).

O arquiteto cria espagos que ainda nao existem. Esses espacos imaginarios transcendem
em direcao ao concreto. Nessa fase, o arquiteto utiliza varios recursos de simulagdo, como
esquemas graficos ou matematicos. O desenho, nesse momento, tem um carater de esboco

e serve como instrumento para compreender, analisar, intervir e idealizar o espaco. Segundo
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Gouveia (1998) é uma expressao do arquiteto e acontece de forma individual, constituindo sua
marca, que pode ser reconhecida como sua assinatura.

Recentes experiéncias realizadas em Londres (EDWARDS, 2005) sobre os processos
do pensamento abstrato em arquitetura discutiram a pratica do desenho de arquitetura na
educacao, afim de verificar qual seria o impacto dos sofisticados programas de design como
métodos, substituindo os desenhos artisticos de arquitetura. Para tanto, foi desenvolvida uma
pesquisa com alguns arquitetos renomados que tiveram uma formacao antes da introducao
da midia digital na concepcao inicial do projeto. As premissas utilizadas para selecionar
0s arquitetos basearam-se na distribuicdo geografica, na diversidade de antecedentes
educacionais e no reconhecimento do publico por meio de prémios em nivel nacional e local
no Reino Unido. Em seguida, foi desenvolvido um questionario e aplicado aos arquitetos com
a finalidade de investigar a fase inicial do processo de projeto e nao envolvia os desenhos de

processo construtivo. As questdes foram divididas em trés grupos:
1- quais fungdes cerebrais estao envolvidas no desenho em termos organizacionais e
quais tipos de desenhos estdo envolvidos no processo de pensamento abstrato;

2- quaisostiposdedesenhos utilizados em diferentes pontos no processo de concepg¢ao
e quais as relagoes de desenho com CAD? e modelo de decisdo e

3- quais técnicas foram empregadas; como e quando elas se tornam ferramentas de

desenho compartilhado.

Os resultados demonstram que todos os arquitetos reconheceram a importancia do
desenho na fase da materializacao de uma ideia, mas ndo como condicdo prévia para o projeto.
A pesquisa demonstra ainda que todos os arquitetos consideram o desenho importante,
porém poderiam pensar sem desenho, sugerindo que, para o arquiteto, desenho e concepcao
sao muito mais préximos do pensamento e desenho. Outro ponto em comum foi o uso do
esboc¢o ou croqui para o desenvolvimento de ideias na etapa inicial de projeto para gerar as
formas prévias. Consideraram o esboc¢o importante, pois ele reflete e influencia na arquitetura
construida. Muitos arquitetos extraem os desenhos antigos de seus cadernos de croquis
e mantém viva a tradicao e a pratica do desenho por meio da elaboracao de um repertério
de formas que sao empregadas em novos projetos. Desse modo, todos os arquitetos usam o

esboco para desenvolver a idéia inicial de projeto no intuito de gerar formas provisorias.

2 Computer Aid Design.
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Entretanto, é possivel identificar dois grupos distintos entre os projetistas: um grupo se
caracteriza por uma abordagem mais artistica, entre eles, Alsop, Farrell, Cullinam; e um segundo
time, formado por Foster, Grimshaw e Murphy, apresenta um pensamento mais racionalista.

No primeiro grupo, Will Alsop acredita que o desenho serve para testar as idéias e nao
somente para resolver problemas. Para esse arquiteto, as atividades artisticas sao importantes,
por isso ele prefere pintar. Apds as pinturas, seus primeiros desenhos muitas vezes sdo
composicoes de linhas abstratas marcadas por lapis ou carvao, e assim ele espera alcancar
formas interessantes e desconhecidas. Em suas viagens, utiliza sempre o caderno de croquis

para registrar imagens e notas. Para registrar um sitio, utiliza imagens digitais, que interagem

com os projetos em sua concepgao (Figura 2.1).
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Figura 2.1: um dos estudos de Will Alsop, Projeto Alrafi Tower.
Fonte: disponivel em: <www.alsoprmjm.com>. Acesso em: 02.01.2011.
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Para Terry Farrel, o processo mental é mais fluido que o desenho no papel. Nessa fase, o
desenho pode limitar a criacao; o esboco entao se ajusta mais a natureza do projeto inicial. O
desenho, assim, € um modo de ver em vez de uma maneira de projetar. Murray, Alsop e Farrell
acreditam que, na fase inicial de concepcao, as palavras sao combinadas para que haja uma
sintese das questdes espaciais, funcionais e contextuais.

Na fase da materialidade, o processo acontece primeiramente no plano das ideias, as
quais posteriormente sao transpostas para o papel. Alsop, Farell e Cullinam acreditam que
as imagens comecam a surgir logo nas primeiras analises do local. Nesse momento, eles
evitam desenhar para manter as opgoes criativas abertas. Alguns sentem necessidade de
compartilhar a idéia.

Ja Edward Cullinam, Norman Foster e Nicholas Grimshaw acreditam que a concepcao
acontece na mente, com conceitos estabelecidos, e depois surgem as primeiras linhas. Os
esbocos iniciais dao forma fisica aos processos cognitivos realizados na mente. Para Edward
Cullinam, o desenho permite a expressao do que ja esta na cabeca. Grimshaw utiliza o desenho
para esclarecer os padroes espaciais apresentados pela imaginacdo. Tais arquitetos usam o
caderno de croqui como método. Os primeiros esbogos servem para gravar o sitio e sao feitos
no proprio lugar como uma forma de analisar as caracteristicas visuais e geométricas do local.
O segundo passo é usar o esboco para testar as propostas de projeto em sua forma essencial.
A partir dai, sdo feitas a planta e a secao, ajustadas com as ideias do projeto embrionario, que,
em seguida, pode ser levado de volta ao escritério para uma maior exploragcao, muitas vezes
usando modelos CAD para auxiliar nos desenhos de processos construtivos.

Para Norman Foster, o que mais importa é a boa comunicacdo sob qualquer forma. O
projeto é feito sob encomenda, e isso deve ser expresso pelo desenho. O arquiteto argumenta
que o esboco ajuda a reforcar a sua memoria visual. Para tanto, exige diferentes ferramentas
de desenho a fim de compreender o problema da forma da cidade. Richard Murphy considera
absurdo pensar que se possa projetar sem desenhar. Bob Allies acredita que nao se pode
projetar sem desenhar, e o desenho serve para compreender melhor o problema.

Zaha Hadid, arquiteta iraniana, também utiliza a pintura como uma rota no projeto
arquiteténico, e suas abstracdes carregam, desde o inicio, a esséncia de uma solucao
arquiteténica. Porém, diferentemente de Alsop, diz ndao prever a aparéncia de um trabalho
concluido. Em seu processo de projeto, isso ocorre posteriormente (EDWARDS, 2005). Em
trabalho expostos no Galleries Somerset House, em Londres no ano de 2008, foi possivel

registrar um dos processo de Hadid. A figura abaixo apresenta uma pintura e, na sequéncia,
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uma maquete feita pela arquiteta. A maquete foi construida com perfis de aco carbono em
varios tamanhos e fundidos com solda quente sem muita precisdo, pois era possivel perceber
as formas grosseiras das soldas. A preocupacao nao parece estar no acabamento, mas sim no
realizar uma escultura que se aproximasse da ideia. Para alguns pode parecer uma escultura,
mas, aos olhos de um arquiteto que admira o trabalho néo é dificil caminhar pela maquete e

imaginar os espacos intencionados por Hadid (Figura 2.2).

Figura 2.2: estudos Zara Hadid, exposicao, Londres, 2008. Foto da autora

Schon e Lawson argumentam que o desenho é uma ferramenta que libera a criatividade
espacial do arquiteto e que a preocupacao em esbocar reflete e influencia a arquitetura
construida.(EDWARDS, 2005).

Modelos e maquetes: a mao e o fazer

O desenho nao é a unica linguagem utilizada pelo arquiteto. Com o avanco industrial, a

maquete estabeleceu novos conceitos, sendo também um caminho para configurar e dar forma
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a uma ideia. Para compreender melhor o que se passa na mente, é preciso investigar e entender
como o objeto foi criado. A maquete, nesse sentido, auxilia tal caminho, pois se pode criar e
desenhar conjuntamente em vez de desenhar e depois dar forma ao objeto. Nessa perspectiva,
é possivel interagir no processo de projeto, ajudando a clarificar aquilo que se pensa (ARTIGAS,
1975).

Existem varias definicdes para a palavra modelo, e cada uma delas se aplica a uma
determinada situacao. O termo genérico refere-se a um ideal, referéncia ou padrao. Nas artes,
esta ligado a materialidade do fazer artistico. No design, o modelo esta relacionado com a
industrializacdao, assumindo outro conceito. Sendo assim, o modelo caracteriza-se como um
prototipo: o objeto de origem funciona como um pré-teste, anterior a uma producdo em série,
e é demonstrado em escala natural e com os materiais originais (ROZESTRATEN, 2003). Na
arquitetura, a palavra modelo também pode ser entendida como conceito que caracteriza uma
proposta arquitetonica por meio de referéncias escolhidas pelo arquiteto. Duas outras variagdes
de significados estao nas representagdes tridimensionais, reais ou planas, representadas pelos
croquis, desenhos e perspectivas.

As representacdes tridimensionais reais, denominadas maquetes, sao feitas para auxiliar,
formular ou testar ideias, inclusive um sistema construtivo. Essas representacdes tridimensionais
reais sao feitas em escala exata ou aproximada, com fung¢des, objetivos, materiais, acabamentos e
caracteristicas os mais variados. Sao utilizadas como representac¢odes tridimensionais de espacos
fisicos concretos ou conceituais. Existe uma similaridade entre os termos modelos e maquetes,
e essa aproximacgdo encontra relacao entre os escultores e arquitetos do Renascimento, ja que
os grandes arquitetos da época desenvolviam habilidades de artesaos, carpinteiros, ourives ou
entalhadores (BASSO, 2005).

A origem do modelo como forma de representacdo em arquitetura ndao tem época
precisa, mas podem ser encontrados vestigios dele quando comparado ao fazer artistico de
escultores da época do Renascimento, que o utilizavam para antecipar uma idéia. Ao transpor
esse conceito para a arquitetura, o termo correspondente é maquete (BASSO, 2005). O termo
maquete é proveniente do francés?, e, assim como o modelo, era utilizada para visualizar e testar
ideias. As esculturas eram fabricadas primeiramente em gesso para nao ser necessario produzir
o produto em grande escala e gerar custos desnecessarios (ROZESTRATEN, 2003).

Atualmente, as maquetes podem ser um sistema experimental virtual, denominadas

3 fr. maquette (1752) ‘primeiro esboco de uma pintura ou escultura; (1873) ‘modelo reduzido, do it. macchieta (1598) ‘pequena mancha,
(1712) ‘esbogo;, dim. do it. macchia (in: Dicionario eletrénico Houaiss da Lingua Portuguesa, 2005).
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maquetes eletrénicas. J4 os desenhos produzidos no computador, quando aliados as novas
tecnologias de impressao, sao chamados de prototipagem rapida ou fabricacdo digital, em que
os dados dos desenhos do arquivo digital sao utilizados para a producao de um protétipo que
pode ser em escala reduzida ou na escala 1:1, com o apoio de uma fresa CNC (Computer Numeric
Control).

Apesar de os termos maquetes, modelos e protétipos encontrarem significados
nas representacoes tridimensionais reais, a pesquisa volta-se a maquete fisica produzida
manualmente, sendo aqui denominada de duas maneiras: a primeira como modelos em
miniatura, quando se refere aos modelos produzidos antes do Renascimento, e maquete,
quando se refere aos modelos em miniatura produzidos recentemente pelos arquitetos.

Historicamente, a construcao de modelos em miniatura demonstra as modificacées nas
representagoes e as influéncias dos avangos tecnoldgicos, juntamente com as transformacdes
dos habitos de moradia e das formas de convivio de sua época. Nao existem vestigios sobre
as primeiras habitacdes, mas se considera que estas “[...] eram apoios precarios contra alguma
superficie rochosa, que os primeiros homens idealizaram para se proteger do clima e de seus
varios inimigos” (RYKWERT, 2009, p.13). O periodo Paleolitico apresentou uma grande producao
artistica, com artefatos e pinturas pré-historicas. Apesar do conhecimento de técnicas variadas de
producdo, como as esculturas, os modelos bidimensionais e os tridimensionais, os homens ainda
nao representavam seus abrigos e seu modo de vida transitéria. Essa forma simples de se abrigar
nao necessitava de uma modelo em miniatura que representasse seu modo de vida. Mesmo com
o incremento de novos habitos e a adocao de novos abrigos pelo homem, em que suas cabanas
de cacga eram construidas de arvores e galhos, nao era necessario um modelo de representacao.

Entretanto, as esculturas feitas “[..] a mao para caberem na palma da mao [..]” (LEWIS-
STRAUSS, 1962, p. 45) inauguraram a no¢dao do modelo reduzido e a satisfacao de sentir e pensar
um mundo modelado na medida da mao humana. Nesse sentido, Lévi-Strauss (1962) afirma que,
ao configurar o modelo em tamanho reduzido, o homem passa a ver o objeto e compreendé-lo
em sua totalidade, diferentemente do que ocorre quando se observa um objeto em tamanho
real, o que obriga a uma divisao em partes do todo. Assim, a producao desses modelos em
miniatura possibilitou que o homem tivesse um maior dominio do objeto.

Indicios arqueolégicos apontam a producao de modelos em miniatura desde 6.000 anos
antes de Cristo (Figura 2. 3). O periodo chamado Neolitico caracterizou-se por mudancas de
comportamento: o homem passou a se estabelecer préximo aos rios, em um modo de vida

mais coletivo e permanente denominado sedentarismo, em que as moradias eram mais fixas e
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situadas em aldeias. As conquistas técnicas também foram ampliadas, entre elas, a producao de
ceramicas de cunho também decorativo e a evolucao na pratica construtiva. As transformacgoes
do ambiente construido permitiram uma gradativa evolucao das primeiras representacoes
arquiteténicas (ROZESTRATEN, 2003;).

Figura 2.3: modelo de Krannon. Provincia de Larisa, Grécia. Sexto Milénio (5800-5300 a.C.).
Fonte: Rozestraten, 2003.

Na idade do Bronze (1300-700 a. C.), a evolucao das habilidades mecanicas, transformadas
em um sistema tedrico, apresentava os primeiros ensaios da arte da carpintaria, identificando
o0 homem por seus equipamentos e meios. O construtor primitivo comecou a ter dominio
sobre o método e produziu, mesmo que por instinto, um modelo que ja continha as condi¢oes
essenciais para a grande arquitetura. A primeira condicao, em que os edificios foram feitos em
harmonia com o homem, em escala e unidades; a segunda refere-se a geometria, eixos, circulos
e angulos (RYKWERT, 2009). Nesse contexto, 0 homem passou a necessitar de um modelo ou de
um esquema construtivo que orientasse sua pratica.

Os modelos produzidos em miniatura eram basicamente fabricados em terracota, e seus
ornamentos eram moldados a mao. Apesar de a arquitetura real ser composta por elementos
geométricos, esses modelos eram produzidos com certa liberdade artistica,em que seus artesaos
nao mantinham uma relacao com as formas reais arquiteténicas, mas com uma arquitetura de

fantasia, criacdo, imaginacdo (ROZESTRATEN, 2003). E provavel que, na Idade Média, com as
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novas formas de reorganizacao urbana e o conhecimento empirico da engenharia, os modelos
em miniatura tenham sido usados com frequéncia na Italia, participando de vdrias etapas do
desenvolvimento do edificio. Feitos de madeira tinham dois objetivos especificos: o primeiro
objetivava apresentar o projeto ao senhor feudal, congregacao religiosa ou para aprovacao
da populagao. O segundo testava a viabilidade da construcao e sua estrutura com base no

conhecimento adquirido devido ao avanco da engenharia (Figura 2.4).
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Figura 2. 4: Brandenburg, Alais Erlande. Cathedrals and Castles. Fonte: Abrams, 1995.

Existem poucos registros desses modelos, os quais se deterioraram com o tempo devido
ao material utilizado em sua confeccao ou até mesmo a pouca importancia dada ao objeto
(PINA et. al., 2009). Na Franca, alguns modelos em miniatura considerados raros se mantiveram.
Feitos em cera, esses modelos eram confeccionados apds a construcdo e funcionavam como
uma espécie de memorial do sitio. Nos paises nérdicos, o uso dos modelos em miniatura teve
mais significado; pois neles foram produzidas experiéncias inéditas sobre as estruturas para a
estética gotica. Alguns modelos em pedra também acabaram por perdurar e podem ser vistos
como vestigios desses objetos, mas a obscuridade do periodo requer estudos mais profundos.

A convivéncia dos dois mundos, o tedrico e o pratico, tratava de aclarar as visdes sobre
particularidades da vida social medieval. Isso ja indica que o campo disciplinar da arquitetura
nao foi propriamente inventado e intencionalmente proposto, mas construido lentamente. Por

um lado, o Renascimento preparava esse campo; por outro, ele se recusava a conter a Arquitetura
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plenamente em si. A arquitetura do século XV preparava esse campo justamente pelo contato
com outros campos, como os das letras e das ciéncias (BORGES, 2005).

E no Renascimento que a maquete amplia suas dimensées. Com a associacao entre arte
e ciéncia, os desenhos denominados perspectivas tornam-se cada vez mais representativos.
A representacao criou um carater ilusionista do espaco tridimensional ao passar para um
plano bidimensional. A maquete adquiriu um papel importante na antecipacao das ideias
e dos problemas, bem como na comunicacao do projeto aos clientes, que, cada vez mais,
a exigiam (BASSO, 2005). Os objetos ilustravam uma ordem de mundo harmonioso, como
espelho da criacdo divina. As maquetes feitas pelas maos dos artesaos eram confeccionadas
com ricos materiais, como o ébano, a madeira e o marfim, e sua riqueza de detalhes foi muito
almejada pela nobreza, tornando-se grandes bibel6s nas cole¢bes dos aristocratas. Hoje, a
maquete, muito encontrada em museus, também desempenhou um papel importante para
a arqueologia, que investiu nos modelos em miniatura (Figura 2.5) para evocar os edificios
antigos (GRAFE & ROODE, 2008).

Figura 2.5: modelo Acrépole, Grécia. Museu Britanico, Londres, 2008. Foto da autora.
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Brunelleschi, grande arquiteto daquela época, por manter estreita relacdo com as
habilidades manuais dos artesaos, utilizou os modelos em miniatura para criar cendrios teatrais
e demonstrar o funcionamento dos edificios. Alberti, aluno de Brunelleschi, acreditava que o
uso da perspectiva distorcia o projeto em suas dimensdes e que a maquete servia para visualizar
o todo. Sendo assim, estimulou o uso do modelo em miniatura para a realizagao de uma idéia
no processo de projeto, aliado a desenhos cada vez mais precisos (ROZESTRATEN, 2007).

No Barroco, com a ascensao da burguesia e os novos processo de coloniza¢ao, a
complexidade comercial exigia mais precisao nos modelos de representacao. A maquete teve
um crescimento progressivo, tornando-se um instrumento privilegiado para a representagao
das idéias. Com as demandas industriais do periodo Neoclassico, a maquete adquiriu um carater
de inovacao, atingindo somente as classes mais abastadas das sociedades. Nesse periodo, a
maquete cai em desuso (ROZESTRATEN, 2007). Somente na primeira metade do século XX,
0os modelos em miniatura comegaram a retornar como representacao, comunica¢ao de uma
ideia e testes estruturais. No caso dos modelos para testes, denominados modelos de ensaio,
vale lembrar que eram produzidos somente depois de terem sidos criados na mente. Gaudi
utilizou com frequéncia esses modelos geométricos moldados pela gravidade com gesso,
arames e cordas para testar e definir melhor a forma de seus projetos, o que proporcionou
uma nova arquitetura, sendo notério o reconhecimento dos estudos produzidos para a Sagrada
Familia. A arquitetura baseada em elementos como funcdo, volume, planos de tempo e espaco,
essencialmente abstratos, também encontrou nos modelos em miniaturas um meio de explorar
os espacos continuos. O modelo, aos poucos, foi se tornando o ponto de partida do qual emergia
0 projeto, e somente apos a experimentacao os desenhos eram produzidos (GRAFE & ROODE,
2008).

Atualmente, mediante 0s avanc¢os tecnoldgicos na area, a concepgao arquitetdnica
desenrola-se em um processo cada vez mais complexo, em que a tomada de decisdes e as
novas exigéncias do mundo estao voltadas para as questdes de planejamento, gestdao e de
meio ambiente, exigindo instrumentos integrados para suprir a demanda das diversas areas
relacionadas ao processo de decisao presentes no projeto arquitetonico (ARLATI, 1995). Dessa
forma, a pratica dos grandes escritérios de arquitetura integra cada vez mais a modelagem ao
processo de projeto como instrumento de projetacao e criagdao. Produzida em varios materiais
e de maneiras distintas, a utilizacdo sistematizada da modelagem confere ao produto uma

qualidade extraordinaria.
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Aspectos subjetivos

Geralmente as maquetes estao ligadas a representacdes diagramaticas, estruturais,
l6gicas ou a uma compreensao dos edificios. Porém existe outro aspecto a ser analisado e esta
relacionado com a subjetividade. Para Grafe (2008), as maquetes tém como objetivo descrever
e definir as situacdes sociais, seu ambiente fisico. As escolhas dos materiais também sugerem
memorias e associacdes com situagcdes imaginadas ou conhecidas. Nesse caso, as maquetes sao
estudos sobre o comportamento dos seres humanos, imaginados em espacos e situagoes reais.
Evocar a histéria da vida cotidiana leva o espectador a se tornar ator e cumplice dos espacos
apresentados. E como admirar o mundo real pelo buraco da fechadura. Esse olhar de fora cria
uma sensagao secreta de envolvimento com os espagos internos e é fonte de prazer, tanto para
o criador como para o espectador. Dessa forma, a maquete faz um convite irresistivel e conduz
o espectador a se tornar, a0 mesmo tempo, testemunha e cimplice dos espacos propostos, na
medida em que o induz a imaginar e preencher os espacos com suas préprias narrativas (GRAFE
& ROODE, 2008) (Figura 2.6).

Figura 2.6: casa de boneca, Victoria e Albert Museu, Londres, 2008. Foto da autora.
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Aspectos criativos

No processo de elaboragdao de umaidéia, os primeiros impulsos criativos levam o arquiteto
a transformar aquilo que vem a mente em seus primeiros esbocos. O relato do arquiteto Paulo
Mendes da Rocha (2007) evidencia que, a primeira sintese da idéia inicial, confecciona de
maneira simples uma maquete de papel a fim de averiguar seus conceitos iniciais. Chamada por

g n

ele de“maquete solidao’, ela serve como o croqui do arquiteto. No entanto, Rocha acredita que
esse exercicio solitario ndo é para ser mostrado a ninguém, pois é um ensaio da imaginacao. E
a maquete como instrumento, “[...] em vez de vocé desenhar, vocé faz a maquete [...] (ROCHA,
2007, p.22). Similarmente, Schofer (2008) acredita que qualquer proposta de projeto exige do
arquiteto criar algo inovador. Esse fazer novo é um desafio para o arquiteto e nesse momento
pode surgir o medo do desconhecido. O autor acredita que nessa fase é essencial a utilizagcdo
da maquete como um aspecto primeiro de projeto.

Segundo Mills (2007) a maquete do arquiteto pode ser utilizada como ferramenta de
descoberta e parte integral do processo de projeto. Ele acredita que o método é tao eficiente
quanto o desenho e gera um numero de informacao no mesmo tempo que no caso das
representagdes de um croqui. Suas caracteristicas de flexibilidade, passiveis de alteracoes,
tornam-na muito eficiente na elaboracdo de idéias e solu¢cdes de problemas. Dessa forma, a
maquete se equipara ao croqui do arquiteto. Rocha (2007) acredita que manipular a maquete
nos primeiros estagios do projeto estimula o carater ludico de quem a produz. Ele afirma que
manipular a maquete nos primeiros estagios de projeto € como “[...] brincar no sentido mais
legitimo da dignidade humana, que é a parte ludica e erdtica da vida: que esta muito ligada a
toda a descoberta cientifica, a personalidade de qualquer pessoa que trabalhe sério e tenha a
consciéncia da dignidade da crianca, que é independente e criativa enquanto brinca” (ROCHA,
2007, p. 22).

Para Paulo M. Rocha (2007) a criacdao de maquetes no processo de projeto é de grande
relevancia e, nesse sentido, ele ministrou um workshop realizado em Curitiba em 2006, quando
exp0Os de maneira clara suas premissas criativas com a maquete de papel. A grande questao
que envolve os arquitetos “[...] é imaginar as coisas que ainda nao existem [...]” (ROCHA, 2007,
p.19). Para enfrentar esse tema, o autor acredita ser necessario invocar a experiéncia humana
acumulada em toda a sua existéncia, a memoria e um saber interdisciplinar a fim de alcancar
um olhar critico sobre o caso. Essa atividade critica forma a base para construir, e nessa fase é o

momento de se formular os problemas para compreender o que se quer fazer. Essas pretensoes
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estao intimamente ligadas ao programa e aos arranjos espaciais, com a ressalva de que tal saber
nao é individual, mas da sociedade em que se vive. Dessa maneira, pode-se ter a ideia do que se
pretende fazer, imaginar a totalidade e compreender o que é necessario para construi-la.

O arquiteto, nesse momento, lanca mao de seus modelos de comunicagdo. Nessa fase,
a maquete funciona como extensao de uma ideia, onde se encontram a materializacdo e a
construtibilidade do que a mente imaginou e ordenou anteriormente. Para isso, é necessario
fazer algumas corregdes, pois a mente imagina sem precisao. Esse € o momento de averiguar
as idéias e verificar as proporcoes, transparéncias e sombras; os volumes e as relacdes de escala
urbana e escala humana. Segundo Rocha (2007), ver e tocar os materiais em um pequeno
modelo ja é materializar as idéias, pois ai se encontra a averiguagao da construcao pretendida,
juntamente com a verificacdo dos cédigos da matematica, fisica, mecanica e das varias areas

que envolvem um projeto de arquitetura.

Classificacbes construtivas

As aplicacoes indicadas por Mills (2007) sdao classificadas em dois grandes grupos:
maquetes primarias e secunddrias. As maquetes primarias sao de carater exploratério e se
desenvolvem mediante conceitos abstratos. Estao subdivididas em sete categorias: maquete
preliminar, de diagrama, de conceito, de volume, de cheios e vazios, de desenvolvimento, de
apresentagao ou maquete com acabamento. J4 as maquetes secundarias sdo mais especificas e
podem ser usadas para detalhamento de componentes exclusivos da edificacao. Estas podem
ser classificadas como: maquete de sitio (com relevo), maquete do contexto ou maquete de
urbanismo, maquete de paisagismo ou cobertura vegetal, maquete de interiores, maquete de

secao, maquete de fachadas, maquete da trama ou estrutura e maquete de detalhe ou conexao.

Aspectos participativos

A experiéncia pratica de Schofer (2008) demonstra que muitos clientes ndao entendem os
desenhos. Com base nesse fato, ele utiliza as maquetes para criar uma imagem mais clara do
projeto. Para Mills (2007), a maquete do arquiteto pode ser utilizada para comunicar uma idéia,
facilitando a compreensao de terceiros, sendo assim denominada maquete de apresentacao.
Ela também pode evocar uma totalidade arquitetonica, reconstituindo espagos e métodos
construtivos de épocas remotas. A comunicabilidade nao é somente para a apresentacao do

projeto, mas também oferece uma base agradavel e acessivel para a discussao de propostas,
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especialmente para aqueles que ndo sao capazes de ler desenhos. Segundo Mitchell (1995),
para fazer um projeto verdadeiramente sensivel, o usudrio deve estar envolvido no processo de
projeto desde o inicio, e essa atividade deve ser a base para a producao da forma fisica. O autor
desenvolveu um sistema para envolver o usuario no processo de projeto por meio do uso de
modelos em escala reduzida, pois, muitas vezes em suas pesquisas, o usuario leigo apresentou
certa inabilidade em compreender os modelos bidimensionais. O uso das maquetes, nesses
casos, tornou possivel que o usuario participasse diretamente no processo de projeto. Essa é a

técnica mais eficaz para criar o envolvimento dos ndo especialistas (IAMI, 2009).

Aspectos educativos

Entre 1930 e 1940, Glessner Lee, uma milionaria interessada na ciéncia forense,
revolucionou o estudo das investigacdes do crime ao utilizar os modelos em miniatura
como método investigativo de crimes. Convencida pela teoria criminalista de que os crimes
poderiam ser resolvidos por meio da andlise cientifica de provas visuais e materiais, ela
comecgou a construir uma série de modelos em miniatura. Com a ajuda de instrumentos
dentarios e de carpintaria, construiu em detalhes ambientes fisicos correspondentes a cenas
de crimes reais, os quais revelavam o lado oculto da vida doméstica. Denominadas dioramas®,
as casas de boneca apresentavam de maneira artistica os ambientes, como quarto, sala,
cozinha e banheiros, construidos de maneira realista e com precisdao de detalhes. Podiam
ser visiveis de todos os angulos e retratavam nao somente sofas, tapetes, armarios, vasos e
candelaria, mas os eventos violentos em seu interior. Criou assim uma série com 18 dioramas
de crimes insoluveis, chamada Nutshell Studies (GRAFE, 2008) (Figura 2.7 a, b).

» Figura 2.7 (a, b): um dos estudos “Nusthell” de Glessner
Lee, resumo da morte inexplicada.

Fonte: The Art of Murder. Disponivel em: www.citypaper.
com. Acesso em: 02.01.2011

*Modo de representacéo artistica, de maneira muito realista, de cenas de vida real.
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Em 1936, Lee fundou o Departamento de Harvard de Medicina Legal e, junto com
pesquisadores treinados no programa de patologia forense, usou os casos sem solu¢cao como
modelo educacional com base em criacdes artisticas, com foco em acidentes, homicidios e
suicidios, a fim de ensinar os detetives a ler as provas dos crimes e a criar uma andlise criminal
e conclusdes baseadas em evidéncias. O método inclui a elaboragao de tracados espaciais para

gerar ementas elaboradas e ajustes de tabelas (MILLER, 2005).

2.2 A mao e a mente: processos criativos

Para entender em que consiste a criatividade e conceitua-la, faz-se necessario estudar seus diversos
significados e abordagens. A questao é discutida ha muito tempo. A palavra abrange multiplas
esferas do conhecimento e vai desde as artes e filosofia até a psicologia. Alguns autores acreditam
nao haver uma teoria universalmente aceita sobre o tema. Muitas definicdes podem ser levadas
em consideracao, entre elas as que se referem a aspectos filoséficos, psicoloégicos e culturais.
Segundo Boden (1999), muitos inventores, cientistas e artistas afirmam nao terem
consciéncia sobre como acontece a criagdo e tentam explica-la pela intuicdo. O carater
enigmatico da intuicao é rejeitado pela ciéncia. A criatividade ndao é dom, nem magia, nem
mistério, nem loucura, mas é necessario uma imersao em um problema bem definido (BODEN,
1999). Segundo Alencar (2009), outro equivoco é reduzir a criatividade apenas a um fazer
artistico. Para compreender melhor a questao, Kneller (1990) propde algumas formulagdes
sobre o assunto, em uma abordagem que percorre as teorias filoséficas e as teorias psicoldgicas.

Recentemente, algumas definicdes surgem das ciéncias cognitivas.

Teorias filosoficas

No contexto histérico da Antiguidade, a criacao foi explicada pelo pensamento filoséfico,
em que as teorias se apoiavam na atividade mental aplicada ao entendimento de como o mundo
era concebido (KNELLER, 1990). A criatividade como inspiragédo, concebida na Antiguidade, traz
a idéia de uma origem divina. Concepcao creditada a Platdo, a expressao coloca o criador como
um ser divinamente inspirado por forcas superiores, e caracteriza a criagao como dom divino.
Filosoficamente, a criagao entendida como inspiragao divina era algo inexplicavel e impossivel
de se entender de forma racional, pois o criador ndo era capaz de criar enquanto ndo estivesse
inspirado e fora de si.

E por essa razdo Deus arrebata o espirito desses homens (poetas) e usa-os como seus
ministros, da mesma forma que com os adivinhos e videntes, a fim de que os ouvem
saibam que nao sao eles que proferem as palavras de tanto valor quando se encontram
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fora de si, mas que é o proprio Deus que fala e se dirige por meio deles”. (PLATAO, apud
KNELLER, 1990)°.

A criatividade como loucura foi concebida na Antiguidade. A aparente espontaneidade e
irracionalidade eram vistas como uma inquietagdo do espirito. Platao vé pouca diferenca entre
a visitacao divina e a loucura. A teoria da loucura continuou até o século XIX, quando Lombroso
alegou que varios homens geniais eram loucos ou neuréticos e sugeriu que a arte criadora
deveria ser explicada patologicamente. Nos dias atuais, a criatividade como loucura ainda é
aceita por poucos, para quem julga as criaturas dotadas de certa capacidade criadora como
esquisitas por seu comportamento diferenciado.

A criatividade como um génio intuitivo teve origem no Renascimento. Com o surgimento
do método cientifico, a idéia de “génio” passou a ser fortemente contestada pela filosofia. O
homem passou a ser valorizado como centro do universo. Para explicar a capacidade criadora,
os pensadores estudaram os grandes génios da época: Da Vinci, Vasari, Telésio e Michelangelo.
Associaram, assim, a criatividade a genialidade. O criador era considerado uma pessoa rara,
pois sua capacidade de intuir acontecia de forma natural, diferente das pessoas comuns,
que levariam mais tempo para descobrir sobre um assunto, podendo se perder em delirios.
Segundo Kneller (1990, p 35), Kant em sua Critica do juizo “[...] entendeu ser a criatividade
um processo natural, que criava as suas proprias regras; também sustentou que uma obra de
criacao obedece a leis proprias, imprevisiveis; e dai concluiu que a criatividade nao pode ser
ensinada formalmente”.

A criatividade como forca vital, reflexo da teoria evolucionista de Darwin, foi considerada
como a manifestacdo de uma forca inerente a vida. Nesse caso, a matéria inanimada, como os
atomos e as estrelas, ndo era criadora, mas sim a matéria organica é que sempre gerava novas
espécies. TA nocao teve como precursor o bidlogo Edmund Sinnott ao afirmar que a vida “[...]
é criativa porque se organiza e regula a si mesma e porque esta continuamente originando

novidades”. (KNELLER, 1990, p. 36).

Teorias psicologicas

Para a psicologia, o fato de a intuicao se apresentar como duvida e nao como resposta
gera um grande interesse entre os psicélogos, que desenvolvem varias teorias a fim de explicar o

fendbmeno da criacao e da criatividade (BODEN, 1999). No século XIX, com o desenvolvimento da

5 Platdo foi fil6sofo e matematico do periodo classico da Grécia Antiga, autor de diversos didlogos filosoficos.
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psicologia, a criacdo passou a ser compreendida de modo mais cientifico. As maiores contribuicoes
que formam a base dos conceitos modernos sobre a criatividade foram as teorias da Gestalt e do
Associacionismo. A criatividade também encontrou ressonancia dentro da psicologia humanista
e da psicanalise. Para a teoria da Gestalt, o pensamento criador esta baseado na reconstrucao de
gestalts estruturalmente deficientes. A criatividade inicia-se com uma configuracao problematica
e incompleta, em que as forcas e tensdes sao estabelecidas pelo préprio problema. Essa visao
sistémica permite ao criador gerar em sua mente tensdes semelhantes a fim de restaurar a
harmonia do todo. O “[..] processo todo é uma linha consciente de pensamento. Nao é uma
adicao de operagoes dispares, agregadas. Nenhum passo € arbitrario, de fungao conhecida. Pelo
contrario, cada um deles é dado com visao de toda a situagao” (KNELLER apud Wertheimer, 2009,
p.40).

O Associacionismo parte do principio de que o pensamento consiste em associar ideias
provenientes das experiéncias de cada um. Dessa forma, as ideias originais surgem baseadas
em ideias antigas, em um processo de tentativa e erro. O pensamento criador é ativado por
conexdes mentais até encontrar a combinagao certa. Na teoria da Psicanalise, Freud relacionou
a criatividade a sublimacdao dos desejos. Na infancia, a crianga é estimulada pelos jogos e
brincadeiras ao criar seu universo imaginario e vive em constante rearranjo com a realidade. Na
fase adulta acontece o mesmo, e as fantasias sobre o mundo imaginario sao os desejos, em que
as forcas motivadoras formadas pela fantasia sao canalizadas para outras realidades, impelidas
por uma gratificacao sexual ou por impulsos reprimidos. Vista desse modo, a criacdo é mais um
processo inconsciente do que consciente.

Na Psicologia Humanista, pensadores como Maslow, Rollo May e Carl Rogers consideram a
criatividade como uma autorealizagado. A énfase estd no desenvolvimento do potencial humano
e nas diferencas individuais, em que a interacdo da pessoa com o ambiente é de extrema
importancia para o individuo atualizar-se e concretizar suas potencialidades.

A Bissociacao, apresentada por Koester em 1964, integra ciéncias, arte e humor. Para tanto,
utiliza as disciplinas da psicologia, neurologia, fisiologia e genética para criar um padrao comum.
A teoria consiste nas interligacdes de varios niveis de experiéncia ou sistemas de referéncias. O
criador associa de maneira simultanea as ideias ou os objetos com assuntos que normalmente
nao se relacionariam entre si, formando varios planos de experiéncia. De outro lado, o pensador
comum segue em um mesmo plano de experiéncias. A Criatividade e os hemisférios cerebrais
tem como principais pensadores Katz e Torrance, que, no final da década de 1960, relacionam

a criatividade a morfologia e a fisiologia do cérebro e dividem os aspectos criativos entre os
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dois hemisférios: o direito é responsavel pela percepc¢dao do problema e pela estruturacao dos
conceitos, enquanto o esquerdo apresenta a capacidade de confirmar e avaliar o problema.
Dessa forma, os processos ligados a intuicdo ou as metéaforas, ambas utilizadas por artistas ou
musicos, sdao caracteristicas do hemisfério direito; o hemisfério esquerdo é responsavel por
avaliar e adequar o que foi intuido (KNELLER, 1990). O hemisfério esquerdo é mais habil nos
processos dos pensamentos verbais, I6gicos e analiticos; o hemisfério direito é mais eficiente
em desenvolver padrbes de pensamentos com enfoque na percepcao, sintese e rearranjo geral
de ideias.

A Andlise fatorial difere dos outros pensamentos. Seu expoente, Guilford (1987),
considerado hoje como um dos mais influentes na area da psicologia, baseado em uma
perspectiva cognitivista, apresenta uma visao compartimentada da mente. O intelecto seria
dividido em 120 fatores ou capacidades distintas, das quais cinquenta sao mais conhecidas
e formam duas classes principais: capacidade de memdéria e capacidade de pensamento. A
capacidade de pensamento, por ter maior abrangéncia, é dividida em categorias, espécies
e fatores (ALENCAR, 1993) As categorias sao subdivididas em trés capacidades: cognitiva,
produtiva e avaliativa. Nelas, o sujeito primeiramente reconhece as informacdes e toma
consciéncia delas, depois utiliza as informagdes por meio de duas espécies de pensamento -
convergente e divergente - e por ultimo julga aquilo que foi reconhecido e produzido.

O pensamento convergente move-se em direcdo a uma resposta convencional e uma
Unica solucao, enquanto o pensamento divergente especula sobre varias dire¢des, a procura
de resposta, produzindo varias solucdes. A criatividade esta localizada na divergéncia e
abrange onze fatores: fluéncia vocabular, fluéncia ideativa, flexibilidade semantica espontanea,
flexibilidade figurativa espontanea, fluéncia associativa, fluéncia expressionista, flexibilidade
simbdlica adaptativa, originalidade, elaboracao, redefinicao simbdlica semantica e sensibilidade
a problemas. Entre todos os fatores do pensamento divergente apresentados por Guilford
(1967), a sensibilidade a problemas é entendida como o mais importante para a criatividade e

consiste na capacidade de identificar a existéncia de problemas e de soluciona-los.
Ciéncia cognitiva

Em Criatividade e inteligéncia multipla, Gardner (1999), na area da psicologia do
desenvolvimento, procurou provar que o intelecto humano oferece um modo mais amplo de
inteligéncias e revoluciona o pensamento sobre inteligéncia e criatividade. Na contramao das

visdes tradicionais de inteligéncia, o autor questiona as medicdes de inteligéncias realizadas
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nos testes de Q.l, pois acredita que nao ha apenas um tipo de inteligéncia. No inicio dos anos

1990, suas teorias tiveram grande impacto na area da educacao.

Gardner (1999) apresenta as sete inteligéncias e capacidades a serem ampliadas e as

divide em: linglistica ou verbal, l6gica-matematica, espacial, musical, corporal-cinestésica,

interpessoal e intrapessoal. Sao elas:

Inteligéncia linguistica ou verbal: estd no dominio das expressées da linguagem.
Revelada entre escritores, poetas e palestrantes, consiste na habilidade de pensar,
expressar e avaliar por intermédio da escrita ou fala.

Inteligéncia lI6gico-matematica: envolve uma maior sensibilidade para o raciocinio
l6gico, e cientifico. Engloba a habilidade de analisar e resolver problemas complexos
mediante uma série de raciocinios. Estd presente nas pessoas com facilidade em
lidar com padrdes, ordem e sistematizacdes. Essa capacidade é encontrada nos
matematicos, l6gicos e cientistas.

Inteligéncia espacial: consiste na capacidade de percebero mundo espacial e visual de
maneira multidimensional. A habilidade esta em reconhecer e manipular os padroes
espaciais. As pessoas com esse tipo de potencial apresentam bom senso de direcao,
habilidade em criar imagens mentais, facilidade para visualizar objetos e dimensoes
espaciais. Envolve a sensibilidade a cores, linhas, formas e relacbes existentes entre
esses elementos. Pode ser encontrada em arquitetos, artistas plasticos, engenheiros,
designers e pilotos (SOUZA, 2001; GARDNER, 1995). Antunes (1998) a descreve como
acapacidade de perceber formas e objetos mesmo quando apresentados em angulos
nao usuais, de perceber o mundo visual com precisdo e efetuar transformacgoes sobre
as percepgoes, de imaginar movimento ou deslocamento interno entre as partes de
uma configuracao, de recriar aspectos da experiéncia visual e de perceber as direcoes
no espacgo concreto e abstrato. Caracteriza-se pela capacidade de localizar no espaco,
localizar no tempo, comparar, observar, deduzir, relatar combinar e transferir.
Inteligéncia musical: € a habilidade de atuar, compor ou admirar os padrées musicais.
Manifesta-se nas pessoas com habilidades para identificar sons e instrumentos
musicais, com sensibilidade para ritmos e com boa meméria musical.

Inteligéncia corporal-cinestésica: denota a capacidade de usar o corpo ou parte
dele para resolver problemas ou criar produtos. Os dancarinos, bailarinos, atores
e esportistas demonstram grande controle e coordenacao corporal. Os artesaos
e cirurgides preferem os trabalhos manuais e apresentam grande destreza ao
manipular objetos.

Inteligéncia interpessoal: refere-se a capacidade de lidar bem com terceiros. E a
habilidade de compreender e responder adequadamente a motivacoes, intengdes e
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desejos de outras pessoas. Esta ligada a comunicacao e a facilidade em conviver com
grupos. Gardner (1995) recomenda que vendedores, politicos, professores e lideres
religiosos desenvolvam essa capacidade.

- Inteligéncia intrapessoal: é a mais pessoal de todas. Consiste na capacidade de se
conhecer para compreender melhor seus proprios sentimentos, idéias e desejos e
assim formular um modelo de si e utilizar as informacgdes para resolver problemas
pessoais. Incluem-se ai as pessoas introspectivas e reflexivas, com grande capacidade
de pensamentos independentes (GARDNER, 1995).

Para Gardner (1999), a inteligéncia linguistica e a légico-matematica sao as mais
desenvolvidas no campo da educacdo. A inteligéncia espacial, a musical e a corporal-cinestésica
estao ligadas as artes, enquanto as inteligéncias interpessoais e intrapessoais estao na lista
das inteligéncias originais. Apds alguns anos, Gardner (1999) reformulou seus conceitos e
incluiu novas inteligéncias e capacidades desenvolvidas pelo homem, entre elas, a inteligéncia
naturalista, a espiritual, a existencial e a moral.

Criatividade e inteligéncia, sequndo Gardner (1999), envolvem a resolucao de problemas
e a criacdao de produtos, mas andam em linhas paralelas. A criatividade percorre todo o
pensamento humano e distingue-se pela capacidade de o individuo resolver problemas,
inventar produtos e propor novas questdes de formas novas, aceitas em cendrios culturais
diferenciados. Nem toda pessoa inteligente elabora novas questdes. O individuo é criativo
em um contexto especifico, no qual um produto, além de ser inédito, deve ser aceito em seu
campo de atuacao. Para Gardner (1999), nao se é criativo ou nao criativo em tudo, mas sim
em dominios especificos. Antes de criar, é necessario ampliar a area de conhecimento. Desse
modo, deve-se perguntar primeiro onde ha criatividade e ndo somente quem e o que é criativo.
Segundo Gardner (1999), a formulacao de Csikszentmihalyi sobre a criatividade é resultado da
integracao de trés elementos:

1-  um individuo criador (potencial), com seus talentos, ambicdes e fraquezas;

2- um ambito de realizacdo existente em uma cultura;

3- o campo, um conjunto de individuos ou instituicdes que julgam a qualidade das

obras produzidas na cultura.

Ostréselementossaonecessarios paraumaidéiacriativa, produtooudescobertaacontecer.
Dessa forma, o foco nao esta no individuo e suas motivagdes ou em sua personalidade, mas é
necessario compreender a area em que ele opera e os procedimentos utilizados para emitir tais
julgamentos (GARDNER, 1999).

A criatividade na construcao da inteligéncia artificial explora-se a inteligéncia em geral,

e aliam-se os processos mentais aos produzidos pela maquina a fim de capacitar maquinas
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e computadores a fazer o mesmo que a mente humana faz. Até algum tempo atras, alguns
autores acreditavam que o computador s6 podia fazer o que o programa o capacitava a fazer,
sendo invidvel que a maquina pudesse desempenhar um papel criativo. Porém para Boden
(1999), a critica era ingénua, uma vez que ja se recorria as idéias computacionais para entender,
em termos cientificos, como funcionava a intuicdao (BODEN, 1999). Os avan¢os recentes nesse
campo tendem a aprimorar a aproximacao da criatividade humana aos novos programas

computacionais que reagem a estimulos ja codificados anteriormente.

Perspectiva cultural

Destacando-sedeoutrosautoresligadosa psicologiaeafilosofia, Ostrower (1987) evidéncia
a materialidade do processo criativo e a capacidade de antever os problemas. A autora acredita
que o ato de criar transforma o meio social. Para tanto, discute o potencial criativo por meio do
ser sensivel, cultural e consciente. O potencial criativo é considerado inerente ao homem, e sua
manifestacao esta integrada ao préprio ser em seu viver. O potencial criativo acontece em todos
0s campos de atuacao como um fendmeno que se estabelece na mente humana e se refere ao
novo, a novos modos compreendidos em termos novos. Assim, o ato de criar corresponde a
capacidade de compreender, relacionar, ordenar, configurar, significar o novo.

A sensibilidade carrega consigo particularidades e muda de ser para ser em areas sensiveis
diferentes. Ostrower (1987) acredita que a criacao se articula por meio da sensibilidade nos
processos intuitivos e processos criativos, ligados intimamente ao nosso ser. A sensibilidade
seria uma porta de entrada para as sensagoes, e essa abertura ligar-nos-ia a0 mundo imediato
e ao que acontece em torno de ndés. As sensagdes internas estao ligadas ao inconsciente. Por
isso é importante para toda forma de vida estar aberta ao meio ambiente, poder receber e
reconhecer os estimulos e, assim, reagir adequadamente para que se processem as funcoes
vitais do metabolismo, em uma espécie de troca de energia.

O ser cultural elabora sua natureza criativa em uma realidade social e em um contexto
cultural confrontando dois pdlos: a criatividade, que representa as potencialidades de um
ser Unico, e sua criacao, como realizacao dessas potencialidades. A idéia principal aqui posta
é a interligacao desses dois niveis de existéncia humana: o nivel individual e o nivel cultural.
Portanto, é importante o homem tomar consciéncia de sua existéncia individual para se
conscientizar de sua existéncia social. Sendo assim, sentir, pensar e vivenciar as aspiracoes
com éxito sao fatores importantes para moldar as idéias e os habitos particulares ao contexto

social do individuo. A integracao entre potencial individual e cultural coloca a sensibilidade
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como a prépria criatividade. Ao observar e perceber o seu meio pelas pessoas, calor, cores, sons,
cheiros, 0 homem pode formular perguntas, gerar respostas, relacionar, agir, lembrar do que se
pretendia fazer, associar o momento presente com outros estimulos e, assim, movimentar-se

entre as formas e configura-las com base em uma ordem.

Ciclo criador

Pensar a criatividade relacionada com a capacidade de solucionar novos problemas e
nao como algo mdagico coloca-a ndo como algo momentaneo que ilumina a mente do criador,
mas como um processo que ocorre durante certo periodo de tempo que envolve uma série
de etapas. Diversas pesquisas questionaram a forma como ocorre a criacao e classificaram o
processo criativo. Wallas, em 1926, organizou o processo criativo em sete etapas, considerando
encontro, preparagdo, concentracdo, incubacao, iluminacao, verificacdo e persuasao. Para
Yoshiura (1982), aforma de concepc¢do das etapas do processo criativo basicamente nao mudou.
A autora reconhece que o processo criativo se da na participacao ativa das situagdes problema,
seguida pelas etapas da preparagao, expressao e reflexao. Existe um relativo consenso em situa-
lo em quatro etapas: preparacgao, incubacao, iluminacao e verificacao Kneller (1990) modifica a
sequéncia e acrescenta uma etapa inicial ao processo criativo, classificando-o com apreensao.

Kneller (1990) considera que a fase de apreensao é quando surge o impulso para criar;
surge ai a ideia a ser realizada ou o problema a ser resolvido. O momento exige receptividade a
ideia embrionaria. E entdo necessario registrar, em caderno, os pensamentos casuais.

A fase de preparacao, conforme Kneller (1990), configura-se pela imersao no problema,
quando o criador recolhe o material e investiga diferentes métodos de trabalho. Para Alencar
(2009), isso implica a bagagem de conhecimento do individuo e inclui dedicacéo, esforco e
envolvimento com o trabalho. Para Kneller (1990), é o momento de buscar as informacgdes,
formular o problema e explorar as solugdes possiveis. O criador, para realizar sua ideia,
deve dominar os meios de exprimi-la e submeter-se a disciplina de sua arte. O tempo de
incubacdo ocorre inconscientemente. Apds a ardua tarefa de pensar sobre o problema, é o
momento de descansar a mente e digerir as informacdes recebidas. O intelecto, mesmo que
inconscientemente, faz conexdes inesperadas em busca de uma resposta. Esse periodo pode
durar um dia, um minuto ou até mesmo meses (KNELLER, 1990).

No momento da iluminacao, o criador percebe a solucao do problema. O pensamento
completa uma cadeia de ideias e tudo aparece mais claro na mente. O criador é consumido por

uma exaltacao. Essa fase requer do criador lancar mao de métodos para registrar suas ideias por
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meio de anotag¢des, lembretes ou esquemas. A Ultima fase do processo criativo é a da verificagao.
Nessa etapa, o intelecto julga o que imaginacao iniciou. O criador deve distinguir a validade de
sua idéia e verificar se realmente solucionou o problema. Requer uma andlise mais refinada
da solucio encontrada. E 0 momento comunicar-se e solicitar criticas a terceiros. As idéias
elaboradas anteriormente podem ser alteradas e corrigidas conscientemente. No processo de
revisdao, é possivel fazer ajustes ou iniciar o processo novamente, com novas perspectivas e

informacoes.

Dimensoes da criatividade

Alencar (2009) considera trés aspectos fundamentais para criar um produto: a bagagem
do individuo, as caracteristicas do ambiente social e o uso de técnicas adequadas. Para a autora
a autonomia, a abertura a novas experiéncias, a autoconfianca, a sensibilidade emocional e a
bagagem de conhecimento sao tracos fundamentais a serem cultivados para desenvolver o
potencial criativo.

Keneller (1990) identifica quatro dimensdes da criatividade:

- Dimensdo pessoal: considerada do ponto de vista da pessoa que cria, isto é, em
termos de fisiologia e temperamento, inclusive atitudes pessoais, habitos e valores.

- Dimensao do processo: explicada por meio de processos mentais envolvidos no ato
de criar, como a percepcao, motivacao, aprendizado, pensamento e comunicac¢ao de
uma idéia.

- Dimensao de produto: sua definicdao é entendida por meio da funcdo dos produtos
gerados no processo de criacdo, como teorias, invencdo, pintura e poemas.

- Dimensao ambiental: trata-se da influéncia naquilo que se cria por meio do ambiente
e da cultura em que se vive.

A mao e o saber: praticas pedagogicas

As novas exigéncias de inventividade demandam dos novos profissionais modelos que
desenvolvam a criatividade. Para Levi (1999, p 169)”[..] os individuos toleram cada vez menos
seguir cursos uniformes e rigidos que nao correspondam as suas necessidades reais e a
especificidade de seu trajeto de vida”.

Segundo Wiske (2007), o modelo tradicional de ensino e sua concepcao linear de natureza
repetitiva da lugar a novos modelos educacionais. Para tanto, Wiske (2007), juntamente com um

grupo de professores da Harvard Graduate School of Education, propée um modelo de Ensino
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para a Compreensao, denominado EpC. Os objetivos sao: primeiro, definir o que vale a pena
compreender; segundo, esclarecer o que os alunos vao compreender e estipular metas; terceiro,
estimular a compreensao dessas metas; e por ultimo, medir a compreensao dos alunos com
avaliacdes continuas de seus desempenhos (WISKE, 2007, p. 13). Segundo Casassus (2009), a
educacao geralmente se da na crenca da caracterizacao centrada no componente mental, racional
e linguistico, nao considerando o fator emocional. De acordo com Pallasmaa (2009), as praticas
pedagdgicas ainda trabalham o corpo humano de maneira multifacetada, quando separam a
capacidade mental, intelectual e emocional e deixam de lado, por vezes, sua esséncia holistica.

Cassassus (2009) distingue trés dimensoes basicas: a corporal, a mental e a emocional. O
autor considera que cada dimensdo serve como canal de intercambio e trocas de informacdes
nao somente linguisticas, mas de energias. A energia, nesse caso, é o suporte da palavra, e
a palavra carrega consigo a emocao de quem a transmite. Nesse sentido, Casassus (2009)
defende a idéia de que o intercambio energético é a base para uma educacao que ele chama
de emocional. Para tanto propde uma educagao centrada na interacao entre professor e aluno.
Essa relacao ajuda a que os alunos fiqguem mais confiantes e percam o medo de cometer erros,
0 que permite idéias mais originais e uma maior participagao em sala.

A criatividade, entendida como uma combinacao de capacidades e habilidades, é
passivel de ser ensinada e depende da motivacao do individuo e do professor. A literatura atual
demonstra que o reconhecimento da criatividade no contexto educacional é relativamente
recente, sendo ainda pouco estimulada devido a valorizagcao de raciocinios mais l6gicos em
detrimento do pensamento criativo. Alencar (2009) aponta algumas barreiras no sistema
educacional brasileiro em torno da criatividade e indica maneiras de estimulos para que ela
aconteca. Alguns fatores contribuem na formacéo de barreiras internas e consequentemente
obstam a expressao criativa. Desde cedo, aprende-se a controlar as emocgoes, a criticar as ideias
e a crer que talento e criatividade sao resultados de aspectos sobre os quais se tem pouco
controle. Nao se aprende a explorar as idéias novas. A necessidade de aceitacdao pode também
anular tais ideias, limitar as experiéncias e bloquear a manifestacgao criativa.

Para Alencar (2009), as barreiras fisicas e, particularmente, as emocionais, dificultam
o aproveitamento das potencialidades, que, muitas vezes, sao desconhecidas pelo préprio
individuo. Essas barreiras emocionais constituem forcas inibidoras a um pensamento mais
flexivel e inovador e limitam as 4reas de atuacdo e de experimentacdo da pessoa. Também
Cassassus (2009, p. 205) tece consideracdes na mesma direcao, ao afirmar que [...] o dominio

emocional é o que facilita ou obstrui a aprendizagem [...]. Por isso é necessario compreender
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0 que ocorre, por assim dizer, no interior da pessoa, e ndo apenas ensinar o que ela deve ou
nao fazer. Segundo esse autor, os alunos tém a necessidade de satisfacao e gratificacao na
sala de aula, tém necessidade de ser aceitos pela comunidade e de ser reconhecidos em sua
legitimidade. O professor, por outro lado, tem a necessidade de que os alunos se desenvolvam
e se sintam motivados e satisfeitos ao compreender algo.

Apesar disso, segundo Alencar e Fleith (2004), os espacos reservados para o aluno lidar com
multiplas questdes e sua curiosidade ndo sao aproveitados. Ainda se valoriza muito o raciocinio
l6gico e a busca de respostas Unicas e solugdes conhecidas, com énfase na memorizacdo de

fatos ou pessoas.
Estimular a criatividade envolve nao apenas estimular o individuo, mas também afeta o
seu ambiente social e as pessoas que nele vivem. Se aqueles que circundam o individuo
nao valorizam a criatividade, ndao oferecem o ambiente de apoio necessdrio, nao aceitam o
trabalho criativo quando este é apresentado, entdo é possivel que os esforcos criativos do
individuo encontrem obstaculos sérios, senao intransponiveis (ALENCAR E FLEITH, 2004, p.29).
Tal pensamento indica que é fundamental cultivar habitos que incentivem a criatividade
na sala de aula. E necessério criar ali uma atmosfera criativa a fim de encorajar a criatividade
do aluno e propiciar seu desenvolvimento. Deve-se, entao, estar atento as habilidades, aos
talentos e aos interesses de todos e criar condi¢des favoraveis a poder desenvolver o potencial
de cada aluno em particular, com atitudes e atividades estimulantes. Devem-se criar condi¢oes
favoraveis para desenvolvimento de um autoconceito positivo. Para fazer uso do potencial
criador, é necessario desenvolver atividades exploratérias para testar idéias, descobrir novas
formas de pensamento e testar novas abordagens no desenvolvimento de problemas. Segundo
Wiske (2007), é necessario desenvolver nao somente a memorizagao, mas a compreensao de
ideias cada vez mais complexa. Deve-se aprender fazendo e transformando ativamente as ideias
por meio de experimentagdes. Incentivar o pensamento criativo, a resolucao de problemas, a
formulacao e a comunicagao de argumentos convincentes é de extrema importancia no ambito

educacional.

Formacao do arquiteto - sistematizacao do aprendizado

O mercado atual exige arquitetos competentes e cada vez mais criativos, sendo de
extrema importancia atuar na formacdo desses profissionais. A base da pedagogia para
o ensino de arquitetura estd apoiada em projetos e, diferentemente de outras disciplinas, a

resposta esperada para a concepcao de projeto nao é unica, nem exata. O estudante entra
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em contato com um ambiente de sala de aula que o convida a fazer proposi¢des de carater
especulativo e de natureza exploratdria, em que suas respostas estao ligadas mais a intuicao
do que a um processo légico (SCHON, 1995). Essa alteracao dos sistemas de respostas pode
provocar no aluno algumas frustragdes e dificuldades em encontrar um caminho satisfatorio.
Portanto desenvolver novas habilidades de respostas é uma demanda presente nas escolas de
arquitetura, que devem imprimir novas formas de pensar e fazer no aluno iniciante (LAWSON,
1995).

Para Vargas (2007), o modelo formal de ensino na arquitetura engessa pontos cruciais
para o desenvolvimento da criatividade e, consequentemente, de projetos mais criativos. O
modelo centrado no professor e no ensinar coloca todos os alunos em um mesmo nivel de
aprendizado e rendimento, enquanto que o modelo nao formal, voltado para o aluno e com
énfase no aprender, aponta para a liberdade de especulacao do préprio aluno em seu processo
de aprendizagem. A comparacao entre os dois modelos evidencia a necessidade de mudanca
de atitude entre professor e aluno. Segundo Veloso (2007), a tendéncia de investigar na area
de projeto de arquitetura esta presente tanto no cendrio nacional como no internacional. No
circuito internacional, as discussdes sobre a profissdao e formacdo do arquiteto estabelecem
uma nova relagao entre teoria e pratica.

Até bem pouco tempo no Brasil, 0 ensino de projeto estava enraizado nas tradi¢coes
dos mestres modernistas, em que ensinar e aprender acontecia sem considerar muito o
conhecimento de um método. Dessa forma, o aluno ficava a mercé de seu mestre, sem entender
muito bem os caminhos que o levaram a projetar. Segundo Vargas (2007), ao mesmo tempo em
que o professor ainda tem dificuldade de abandonar a ideia de mestre, o aluno almeja que o
professor ensine todos os caminhos a serem percorridos, dando-lhe todas as respostas aos seus
anseios de futuros arquitetos.

Cada vez mais é exigido que o professor de projeto nao se apoie apenas em sua pratica
e experiéncia, mas sim em conhecimento e pesquisa. A abordagem sistémica, tanto no ensino
como em projeto, indica um caminho entre teoria e pratica. De acordo com Vargas (2007), é
necessario abandonar aidéia de mestre para que se estabelecam novas orientagdes curriculares,
que considerem os processos de ensino com foco no aluno e em sua realidade, em que uma
reflexdo maior sobre essa realidade encoraje o aluno a compreendé-la e modifica-la. Portanto,
investigar novos métodos de estimulo a criatividade torna-se importante na medida em que
amplia a capacidade de conceber diferentes ideias e novas propostas, de estabelecer relacoes

entre elas, de elabora-las e finalmente de avalia-las e julga-las, desenvolvendo as habilidades
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dos projetistas nas tomadas de decisdes (PAIVA, 2006).

2.3 A mao e a manufatura: processo de projeto de arquitetura

Para muitos arquitetos, o ato de criar se apresenta como um carater individual, informal e
magico, em que o processo criativo estd mais ligado as artes. Nessa perceptiva, a utilizacao
de métodos de projeto é rejeitada por muitos profissionais da area, pois se apresentaria
como uma barreira a criatividade. Esse conceito pode distanciar os profissionais arquitetos de
métodos rigorosos.

Por outro lado, a literatura na area da ciéncia cognitiva e arquitetura aponta novos caminhos
afim de compreender e apoiar o projeto arquitetonico. As discussdes demonstram que entender a
criatividade como forma de resolucdo de problemas torna possivel a aceitacao de procedimentos
metodoldgicos no processo de projeto, e esse entendimento também melhora a capacidade
criativa. Segundo Arlati (1995), a concepcao de projetos de arquitetura se apresenta como uma
atividade de decisbes frente a varias questdes e exige que o arquiteto aceite modelos mais
adequados a realidade a fim de incorporar de maneira progressiva todas as questdes atualmente
relevantes, presentes no processo de criacao.

Para muitos, é consenso que o universo da arquitetura tem uma natureza complexa e
encontra-se em um campo intermediario entre os dominios da arte e da ciéncia. Para Arlati
(1995), existem quatro fatores que influenciam essa complexidade. O primeiro e principal fator
esta na propria concepcao de projeto relacionado a construcao, em que a técnica envolvida
exige conhecimento e habilidades em diferentes dreas. O segundo fator refere-se as restricdes
que envolvem os processos de regulamentacao da construcao. O terceiro fator esta ligado ao
aumento crescente das diferentes disciplinas e das varias atividades conjuntas. Por ultimo,
encontram-se as interferéncias de decisdes ligadas aos diferentes dominios envolvidos no
projeto. Segundo Arlati (1995), pensar e resolver problemas na drea da arquitetura é de extrema
importancia e para isso sao necessarios métodos adequados para enfrentar a diversidade de
problemas apresentados na resolucao de um projeto arquitetonico. Dessa forma, a concepgao
arquitetdnica exige do arquiteto maior atencao nas atividades de decisao e um planejamento
em que o processo de projeto permita constantes revisdes e aperfeicoamentos até sua solucao
final. Assim, uma aplicacdo de metodologias que integre o maior nimero possivel de temas
significativos desde as primeiras fases de concepcao se faz necessdria. Os processos de projeto

precisam ser vistos de maneira estratégica, e neles as avaliagbes devam ser incrementadas por
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instrumentos que possam validar o modelo preliminar.

Arlati (1995) considera ainda que as descricdes inadequadas expressas pelo cliente, as
questdes culturais e técnicas, a otimizacdo de recursos, a falta de um processo convencional
nas tomadas de decisbes e as especificidades dos assuntos que prevalecem no projeto sao
algumas das barreiras encontradas no projeto arquitetdnico. De acordo com Kiatake (2004), os
métodos tradicionais criados para superar os bloqueios encontrados, apesar de possibilitarem
um maior planejamento e controle das fases, apresentam uma lacuna na fase da geragao das
ideias iniciais. Dessa forma, as metodologias devem privilegiar justamente esse momento, pois

o erro de decisdes no inicio compromete todo o processo de projeto.

A mente do arquiteto

Jones (1969), ao discutir as diferencas entre intuicao, razao e controle, identifica seus
métodos de projeto e praticas, simbolizados em trés figuras cibernéticas: ‘caixa preta’, ‘caixa
de vidro’ e o sistema auto-organizador. A ‘caixa preta’ se apresenta como um sistema fechado
de entrada, saida e transferéncia, no qual o projetista tem a capacidade de produzir entradas
(inputs) e saidas (outputs) com solugdes criativas, mas nao consegue explicar de maneira racional
como a transferéncia acontece. Nesse caso, sao necessarios métodos de apoio que promovam
uma visao mais clara do processo de projeto.

De um ponto de vista racional do projeto, na ‘caixa de vidro’, o projetista pode discernir
um processo racional perfeitamente explicavel e, no controle do design, o préprio projetista
€ um sistema auto-organizador, capaz de encontrar caminhos mais curtos para um territério
desconhecido. O método da ‘caixa de vidro'apresenta duas grandes questoes: os problemas sao
divisiveis e indivisiveis. Dessa maneira, os problemas sao divididos em partes para ser resolvidos
em separado, de forma paralela ou em série. Ao dividir o problema em subproblema, pode-
se aplicar mais conhecimento para a solucao, reduzindo o tempo do design e possibilitando o
trabalho conjunto. As solucdes dos problemas ocorrem em areas distintas e sao divididas em
varios géneros e fungoes. Seus diferentes componentes sao fisicamente pré determinados, com
pontos de entrada e saida (JONES, 1969).

No sistema auto-organizador, ndo se trata de procurar formas platonicas ideais e fechadas,
mas de achar a forma no processo material. Esse método de concepcao valoriza os sistemas

abertos, que sao capazes de gerar diversidade e complexidade.
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Fases do processo de projeto

Para resolver eficientemente os problemas de projeto, Jones (1970) argumentou sobre a
necessidade de metodologias que incluissem procedimentos légicos, de coleta de dados, de
inovacao, taxondmicos e avaliativos. Além disso, dividiu o processo de projeto em trés estagios:
divergéncia, transformacgdo e convergéncia.

No processo de projeto, o estagio da divergéncia serve para mapear as fronteiras do
projeto e ampliar o espaco de busca para obtencao de solucao de problemas. O objetivo é
delimitar o problema, pois essa fase ainda é mutavel. Aqui, o método de avaliacao indicado é
o brainstorming. O empenho, nesse caso, esta em especular sobre novos dados sem se apegar
a suposicoes estabelecidas. Nesse momento de investigacdo, é possivel testar o territorio para
desvendar seus resultados e formar o contexto do problema. Podem-se formular algumas
perguntas de apoio como: O que é valioso? O que é viavel? O que é perigoso? Onde estao as
dependéncias entre os elementos? Quais sao as penalidades por comecar de forma errada?
Sao perguntas que auxiliam a mapear o territério do problema. A fase estd ligada a geracao de
idéias.

Na fase da transformacao, os problemas fixados abrem a oportunidade para as tomadas
de decisdes. Algumas palavras como eliminar, combinar, simplificar, transformar ou modificar
servem para auxiliar o momento de identificar as varidveis do problema e reconhecer suas
restricdes. O ato de criar, nesse estagio, transforma problemas complexos em simples e estrutura-
os em subproblemas, em que cada um pode ser resolvido de maneira isolada e simultaneamente
por diferentes pessoas.

J4 a fase da convergéncia indica que, apds o problema ser definido e as varidveis
identificadas, os objetivos devem ser acordados. Nessa etapa, é possivel reduzir as incertezas
e ver quais as alternativas possiveis. O momento exige persisténcia e rigidez da mente; a
flexibilidade e imprecisao devem ser evitados; os modelos sao mais concretos e detalhados.
Assim, se subproblemas imprevistos se revelarem, o processo de concepcao pode voltar para a

fase de transformacao, no qual as variaveis podem ser levadas em conta (JONES, 1970).

Modelos de suporte ao projeto

Recentemente, na area de projeto de arquitetura, sao aplicadas algumas metodologias
para solucdes de problemas que estimulam a criatividade e otimizam o tempo do projetista.

As metodologias mais aplicadas na arquitetura sao: Brainstorming, Metodologia Axiomatica de
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Tomada de Decisdes e Triz (Theory of Inventive Problem Solving) (BIANCHI, 2008). A Metodologia
Axiomatica de Tomada de Decisdes foi criada por Suh em 1990. A teoria parte do principio de
que projetar é um procedimento solitdrio em um campo de conhecimento multidisciplinar. O
método desenvolvido sustenta a busca de solucdes aplicadas a I6gica e consiste em um sistema
de mapeamento das necessidades envolvidas no projeto em seus diferentes campos, como
requisitos funcionais, parametros de projeto e varidveis de processo. Sua abordagem sugere
duas questdes principais que devem estar integradas: a primeira consiste no objetivo a ser
atingido e a segunda consiste em como alcancar o objetivo (BIANCHI, 2008; PAIVA, 2006).

Brainstorming, literalmente traduzida como tempestade cerebral, é uma técnica criada
em 1930, tendo como representante Alex Osborn. O método classico consiste em estimular
a capacidade criativa de um grupo ou de um individuo de forma a produzir o maior nimero
de solugdes possiveis. Tem dois objetivos basicos: gerar ideias sem um julgamento prévio e
depois avalia-las. Inicialmente criada para desenvolver novos produtos na area da publicidade,
atualmente é difundida no campo empresarial e na educacao (BIANCHI, 2008). Kiatake (2004)
considera que o método tradicional de geragao de ideias, ao diminuir o trajeto entre problema
e solucao, nao traz vantagens quando aplicado em projetos de arquitetura. Os problemas
complexos impostos pelo projeto exigiriam iniUmeras tentativas aleatorias, o que se aproximaria
mais do método tradicional de tentativa e erro.

A metodologia Triz (Theory of Inventive Problem Solving) tem como expoente Altshuller.
Desenvolvidaem 1946, teve sua utilizacao ampliada nadécada de 1980, quando as estratégias de
inovacgdo passam a ser pré-requisitos. Altshuller em seus estudos identificou certa regularidade
no processo de solucdes de problemas em diferentes areas e elaborou uma teoria para a nova
ciéncia de invencao, com o objetivo de encontrar alternativas mais eficazes aos métodos para
solugdes criativas de problemas. As técnicas apresentadas auxiliam na reestruturacdao de um
problema de projeto especifico em um problema genérico, em que as solu¢des apresentem
principios de referéncias consolidados. (BIANCHI, 2008; PAIVA, 2006; KIATAKE 2004;).

Das diversas metodologias criadas para apoiar o processo de projeto, a Triz é a mais
eficiente para a drea de arquitetura (KIATAKE 2004). A autora acredita que outras metodologias
deixaram uma brecha nafase de geragdao deideias, considerada a maisimportante do processo
de projeto. Dessaforma, a Triz, como um modelo de suporte ao processo de projeto, visaa uma
sistematizacao dos estagios iniciais e facilita a emergéncia de idéias. De 1949 a 1980, foram
criadas varias ferramentas voltadas para a concepcao de idéias, estruturagao, conceituagao e

avaliacao das solucdes. A autora também acredita que o modelo Triz, integrado com outros
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modelos, engloba todo o processo de criacao e pode dar origem a um modelo de suporte

ao projeto.

Métodos exploratorios para o ensino no exterior.

Atualmente, existem alguns métodos de exploracao de ideias que nao se utilizam apenas
do desenho de croqui, mas também da maquete aplicada aos estagios iniciais do processo
criativo para geracao de ideias. Dessa forma, Vyzoviti (2007) apresenta dois estudos de processos
de projeto voltados para o ensino de arquitetura com o objetivo de criar novas maneiras de se
criar espacos arquiteténicos, utilizando a manipulacao de materiais. Seus estudos apresentam
relatos de pesquisas de design em um curso de Educacdo de Arquitetura. O método aplicado
utiliza o papel ou grandes superficies para gerar formas na arquitetura, produtos e vestudrio por
meio de dobraduras.

Apos investigar o trabalho de dez arquitetos com projetos relevantes para a arquitetura
atual, Vyzotti (2008) também apresenta duas metodologias que podem ser utilizadas para
o desenvolvimento inicial de projeto. A questao envolvida tem, como discurso formal, a
arquitetura de vanguarda e a conceitualidade deleuziana “de dobrar”, associada a técnicas
de diagrama juntamente com a materializacdo dos edificios e as formas digitais. Considera a
continuidade, curvatura, camadas lisas e manipula¢ao de solo como atributos do novo objeto
arquitetonico. Sua pratica sustenta um conjunto de proposicdes, como: extensao - o objeto
apresenta uma série infinita e variavel; multiplicidade - o objeto apresenta-se como um plexo de
elementos e interatividade; estratificacdo — que se da por intermédio de camadas e interfaces;
continuidade — em que as propriedades topoldgicas e superficies sdo utilizadas como principios
organizacionais; fluidez - que se da conforme o entrelacamento de fronteiras, demarcacgoes
e zonas de probabilidade. Essas operacdes consideram o contexto complexo e as diferencas
culturais e formais e introduzem os conceitos como dobra, flexibilidade e maleabilidade’ como
resposta arquitetdonica. Dessa maneira, a mixagem de formas de viscosidade e flexibilidade
constitui-se como o novo instrumento essencial para a linguagem formal da arquitetura
flexivel. Compreender as formas flexiveis com base em uma geometria exata é algo dificil de
ser reproduzido de forma rigorosa, mas pode ser determinado com precisao por meio de uma
geometria de multiplas relagées quando se introduz uma superficie topoldgica flexivel.

Uma folha de papel tem varias potencialidades. O papel é dobravel, flexivel, versatil, retratil

e tatil e, ao serem manipulado com cortes, dobras e nao dobras, podem-se alcancar diferentes
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posicoes e estados de equilibrios. Os verbos dobrar e ndao dobrar estabelecem uma ligagao
conceitual com a linguagem do projetista por meio da nocao de superficie, dobraduras, nao
dobraduras, topologia, aberturas estratégicas, trajetérias dinamicas, flexibilidade, obliqiidade,
sistemas, instrumentos, paradoxo, origamis, curvas e nao curvas, tranga e contorcionismo.

A pesquisa de Vyzoviti (2007) explora o potencial do papel como artefato fisico nao
somente para gerar formas, mas o foco esta sobre o processo na compreensao da origem e
evolucao do artefato. O método apresentado é experimental e tem o carater de improvisacao,
mas é fundamentalmente uma técnica diagramatica; apesar de ndo estar vinculada a uma
forma linear da ldgica, esta acoplada a um nivel basico de computacdo. O método aplicado
em workshops ou em cursos realizados em salas atelier comeca com a apresentacao de uma
superficie plana de papel a ser transformada por meio de a¢des simples - cortar, vincar, dobrar,

retorcer, revolver, rodar, girar, empurrar, embrulhar, perfurar, dar n6é, comprimir, estender,

desdobrar - e gera uma superficie de papel tridimensional (Figura 2.8).

Figura 2.8: exploracdo e manipulagcao do papel — cortar e contorcer.

Fonte: Vyzoviti, 2007.



46 | REVISAO BIBLIOGRAFICA

Em outro experimento, Vyzoviti (2008) alia a manufatura ao computador, em um processo
aberto e nao linear. Seu carater é fundamentalmente experimental; ha o interesse na sequéncia
de transformacgdes que afetam o processo de projeto. As fases consideradas transitorias sao
divididas em quatro estagios e sao descritas como: matéria e funcdes, algoritmos, espaco

estrutural e organizacional, diagramas e prototipos de arquitetura.

- Matéria e Func¢ées: fase essencial para perceber e explorar o material e sua capacidade
estrutural. A tarefa é transformar a superficie de papel em um Unico volume; o desafio
estd em manter sua continuidade. Nesse caso, as acoes envolvidas sao simples e as
respostas intuitivas. Os verbos para exploracao se estendem em: dobrar, pregar,
enrugar, prensar, pontuar, cortar, girar, deformar, trancar, voltar, esconder, embalar,
envolver, furar, amarrar, dar no, tecer, tramar, comprimir, equilibrar, abrir, desdobrar

(Figura 2.9).

Figura 2.9: exploracao e manipulacéo do papel — cortar, dobrar, furar, desdobrar.

Fonte: Vyzoviti, 2007.
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- Algoritmos: no exercicio de dobrar e desdobrar transparece o carater instavel,
dinamico e evolutivo do papel, expandindo uma série infinita de variabilidade.
Os vestigios e insercdes deixados pela dobradura ficam como desenhos em
suas superficies, formando um mapa do processo de origem. A manipulacao da
superficie do papel produz um volume que envolve um programa. A sequéncia de
desdobramento e transformagao aumenta o desenvolvimento técnico e transgride
a singularidade do objeto, gerando uma série de instrucdes e técnicas que inclui o
tempo como variavel. Assim se faz necessdria a documentacao dos eventos como
um conjunto de instrugdes. As palavras-chave para essas operagdes sao: gerar
sequéncias, desdobramento, transformagao em mapas, tragar um plano instrutivo

(Figura 2.10).

Figura 2.10: exploracdo e manipulacdo do papel — cortar, dobrar, desdobrar, mapear.

Fonte: Vyzoviti., 2007.
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Espacos estruturais e diagramas organizacionais: nesta fase, o processo de dobrar,
entortarevincaroartefatoadquire propriedades estruturais, trazendoa compreensao
das distribuicoes de tensdes e compressdes. No processo de dinamizag¢ao do volume,
manifestam-se os espacos. Os vazios delimitados entre as dobras e as formas
curvilineas geram espac¢os nao definidos. Mapear o papel como um diagrama exige
uma abstracao de relacdes espaciais. Nesse artefato, as propriedades topoldgicas
inicialmente sdao mais importantes do que a geometria. As operacdes importantes
nessa etapa sao: a sucessao de movimento, o desenvolvimento do programa abstrato,
a acessibilidade e conectividade de desempenho. Tornam-se mais emergentes os
aspectos como: proximidade, separacao, sucessao espacial e circuito. Isso porque
aqui é possivel perceber e configurar o espaco entre a dobra como um espaco real,
no qual a aerodinamica e as passagens surgem como conceitos de espagos. Apesar
de ser uma fase embrionaria, pode-se entender o espaco como forma virtual de uma
possivel construcao, acolher um programa abstrato e introduzir o corpo humano
para ocupar e calcular os espacos (Figura 2.11).

Figura 2.11: exploracao e manipulacédo do papel — proximidade e circuito.
Fonte: Vyzoviti, 2007.

Protdtipos de arquitetura: nesta fase, o objeto arquiteténico nao é a meta. O principio
do processo generativo estd em atribuir propriedades de arquitetura por meio do
diagrama, estrutura e organizacdao como parametros de matérias, de programa e
contexto. O exercicio estd em atribuir uma substancia arquitetonica ao diagrama
em busca de uma reciprocidade entre estruturas espaciais, organizacionais e
programaticas. Essa reciprocidade vai além da interdependéncia determinada, pois
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acontece por uma multiplicidade de possiveis associagcdes. A avaliacdo se encontra
na arquitetura como uma estratégia que gerencia a complexidade da integracao
de elementos dispares em um sistema heterogéneo e continuo. As palavras, nessa
fase, se apresentam mais complexas e formam conceitos (Figura 2.12) como série
de superficies curvas, abrigo térmico, nichos adequados para alguém, interligacao,
casulos urbanos, casulo para némades urbanos, maquina de viver e trabalhar, ligados
a novos modos de vida, tendo seus espagos contemplados por vaos, canos ocos,
espaco vazio, tecido urbano, pele urbana, paredes vazadas no tecido urbano, muro
vazado e de contencao (VYZOVITI, 2008).

Figura 2.12: exploracéo e manipulacdo do papel — abrigo térmico, paredes vazadas, curva, pele. Fonte: Viyzoviti, 2007.

O estudo cuidadoso dos conceitos e fundamentos aqui abordados apontam claramente
gue as maquetes manuais sao parte fundamental do processo de trabalho dos arquitetos e
urbanistas, muito embora nem sempre sejam valorizadas adequadamente. A histéria e a pratica
da Arquitetura e Urbanismo correm paralelas a histéria das maquetes, tao diversas em tipos,

formas e usos quanto os edificios e as idéias que procuram comunicar.
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3  MATERIAIS E METODOS

Ointeresse por esta pesquisa, naverdade, iniciou pela participacao daautoracomo colaboradora
na primeira disciplina de projeto do curso de Arquitetura e Urbanismo da UNICAMP, a disciplina
AP111 Teoria e Projeto I: Introducdo, em 2005, cujas atividades e reflexdes estao detalhadamente
descritas no Diario de bordo (ver Apéndice). Ao acompanhar as atividades propostas naquela
disciplina, foi possivel observar os instrumentos utilizados pelos alunos para o desenvolvimento
dos projetos em sala de aula, como croquis, colagens, maquetes e desenhos técnicos. Com base
naquela observacao inicial surgiu, entdo, a percepc¢ao da importancia de se desenvolver um
estudo mais aprofundado sobre a maquete como ferramenta de estimulo a criatividade no
projeto de arquitetura.

Apods o ingresso no programa de Mestrado da Faculdade de Engenharia Civil, em 2008,
a autora acompanhou as atividades na segunda disciplina de projeto do curso, a AP112 Teoria
e Projeto II: Processo Criativo, na expectativa de realizar a pesquisa de campo. Especialmente
um dos exercicios realizados com os alunos, no qual a maquete manual era o produto final,

indicou o potencial que esta possibilitava para o desenvolvimento da criatividade no projeto. O
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exercicio em questdo, em linhas gerais, solicitava a criacao de uma proposta de trecho urbano
que deveria se dar dentro de um cubo de 20X20 centimetros, com uma pequena abertura para
se observar internamente.

Aavaliacao preliminar demonstrou que a habilidade manual foi contemplada pelo programa,
contudo, observou-se que, nos demais exercicios, a nao obrigatoriedade da maquete na sua
realizacao, naquela oportunidade, fez com que os alunos nao mais a utilizassem no processo
de projeto, e tal fato despertou novas questdes sobre o papel da maquete como instrumento
pedagdgico na formacao do profissional de Arquitetura e Urbanismo. A partir daquele momento,
foram construidos o objeto e o método desta pesquisa e, com eles, a idealizagao das oficinas que
seriam aplicadas no préoximo semestre, na disciplina AU113 Teoria e Projeto lll: Fatores do Projeto,
em 20009.

Para alcancar objetivo da pesquisa quanto a verificacao de como o uso da maquete de
estudo fisica pode ser suporte criativo nas fases iniciais da formacao dos arquitetos urbanistas,
realizou-se uma pesquisa-acao por meio de oficinas de maquetes junto a alunos do terceiro
semestre do curso de graduagao de Arquitetura e Urbanismo da UNICAMP. Nessa perspectiva,
foram utilizadas algumas estratégias propostas por Thiollent (2009), a saber:

a) Proporcionar interacao entre pesquisadores e pessoas implicadas na situacao
investigada por meio de relatos feitos em um didrio de bordo dos trabalhos realizados
em sala de aula (ver Apéndice);

b) Ordenar as prioridades dos problemas a serem pesquisados e das solu¢cdes a serem
encaminhadas sob forma de acao concreta a fim de confirmar o objeto de investigacao
selecionado;

¢) Investigar como problemas de diferentes naturezas, encontrados nas situagdes, serviram
para o embasamento tedrico desta pesquisa;

d) Acompanhar, durante o processo, as decisdes, as acoes e toda a atividade intencional
dos atores da situacao com agdes desenvolvidas em salas de aula, em conjunto com as
atividades de oficinas aplicadas extra-aula; e

e) Ampliar o conhecimento do pesquisador e o conhecimento ou o grau de consciéncia

das pessoas e grupos considerados por meio da proposta de estratégias.

Para a pesquisa-acao, selecionou-se a turma de estudantes da disciplina de Teoria e Projeto
[l do terceiro semestre do curso, ou seja, a disciplina de sigla AU113, que tem como foco os
Fatores de Projeto. Essa disciplina é a terceira de um total de dez disciplinas de Teoria e Projeto

e mais duas direcionadas para o TFG - Trabalho Final de Graduagao, também um exercicio
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projetual segundo o projeto pedagdgico do curso da UNICAMPS. A selecao dessa disciplina se
deu principalmente pelas seguintes justificativas: tratava-se da primeira disciplina de teoria e
projeto do curso na qual os estudantes de fato desenvolveriam um projeto por completo, com
todas as fases de anteprojeto, e o fato de possuir um possuia histérico de trabalho intenso com
maquetes de concepcao ao longo do processo de projeto.

A opcao pela pesquisa-acao pautada na aplicacao de oficinas de maquete como estratégia
de apoio aos ateliés de projeto para alunos de segundo ano possibilitou um novo cenario de
observacao e abriu espaco para novas formas de construcao do referencial criativo do aluno. Ao
experimentar por meio de maquetes diversas formas, cores, espacos e texturas, vislumbram-
se as possibilidades criativas da manipulacao de materiais pelo aluno iniciante no oficio do
arquiteto. Os ensaios realizados por Vyzoviti (2007 e 2008) auxiliaram na montagem das oficinas
de maquetes como método de geracao de ideias, utilizando a manipulacao de materiais como

suporte a criatividade no processo de projetos tridimensionais.

3.1 As Oficinas de Maquetes

As coisas tém peso, massa, volume, tamanho, tempo, forma, cor, posicao, textura, duracao,
densidade, cheiro, valor, consisténcia, profundidade, contorno, temperatura, funcao,
aparéncia, preco, destino, idade, sentido. As coisas ndo tém paz.

As coisas, Arnaldo Antunes

O intuito da pesquisa foi avaliar como o uso da maquete manual e fisica serve como
estimulo ao processo criativo nas fases iniciais da formacao dos arquitetos urbanistas, momento
no qual novos paradigmas sao apresentados para aqueles recém-egressos de um pensar em
caixas de conhecimento e que comeg¢am entao a acessar um modo de observacao e construcao
académico nao apenas da pratica da arquitetura, mas de suas conexdes com as formas de sentir
e viver o mundo.

Antes de abordar as oficinas em si, faz-se necessaria uma breve descricdo da disciplina
na qual elas foram inseridas como parte do contelddo programatico. Intitulada AU113 Teoria
e Projeto lll: Fatores do Projeto, a disciplina é obrigatoria no curriculo do curso de Arquitetura
e Urbanismo da Unicamp, sendo oferecida aos alunos regulares no terceiro semestre letivo
a partir de seu ingresso. Sua ementa prevé: Fatores fundamentais na concepc¢ao do projeto:

funcionais, psicossociais, econdmicos e culturais, equacionados as exigéncias ambientais,

¢ O projeto pedagégico e a grade curricular do curso estdo disponiveis em <http://www.fec.unicamp.br/itf/index_1.php?pg=361.
php&secaoGeral=9&dpto=10>.
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técnicas, estéticaselegais,abrangendoas questbesrelativas a sustentabilidade, equilibrio natural
e utilizacao racional dos recursos disponiveis; Necessidades basicas e derivadas; Programa de
necessidades para edificacdes: antropometria e avaliacao pds-ocupacao e Exercicios de projeto
de arquitetura. A carga hordria minima da disciplina é de noventa horas no semestre.

No primeiro semestre letivo de 2009, o programa de AU113 determinava a realizacao de
duas propostas projetuais, cuja tematica chave era a habitagcao urbana. Assim, o primeiro projeto,
denominado Casa Parasita, consistia de proposta de uma moradia para o préprio estudante, no
centro de Campinas, SP, que se anexasse a algum dos arranha céus ja existentes, de modo que a
implantacao se desse nas empenas e topos dos edificios, fazendo uso “parasita” da infraestrutura
e sitio existentes, em uma relacdo simbidtica de usos, nos quais ambos fossem beneficiados pela
associacao.

Tal requisito poderia traduzir-se por meio de distintos programas arquitetéonicos
adicionais a moradia, como pragas, livrarias, comércios, entre outros possiveis. A proposta do
projeto deveria contemplar: uma volumetria que considerasse as caracteristicas do entorno e
do edificio base; precisao de acessos a nova moradia de forma a nao alterar os espacos internos
dos edificios existentes; area maxima da habitacdo, que deveria se de 50 m?; eproposicao de
esquema estrutural para fixacdo da habitacao no edificio e seus acessos. Como atividade de
apoio ao desenvolvimento do projeto da Casa Parasita, foi realizado um percurso na area central
de Campinas pelos estudantes acompanhados das professoras, durante o qual se realizaram
diversos desenhos, fotos, analises e algumas entrevistas para reconhecimento e entendimento
do lugar de estudo. O projeto foi desenvolvido em duplas de alunos.

O segundo projeto desenvolvido em AU113 em 2009, denominado Espagos do Morar:
construir, habitar e pensar n(a) cidade, que teve como suporte o texto de Martin Heidegger
intitulado Construir, Habitar, Pensar’, de 1954. A proposta deveria contemplar um programa de
moradia para quatro pessoas do mesmo grupo familiar, com possibilidade de diferentes arranjos
familiares. Além da moradia, deveria ser prevista espacos para algum comércio ou servico,
com area maxima de 20m?, tais como saldo de cabeleireiros, loja de aviamentos, perfumaria,
presentes, atelier de costura, farmacia de manipulacao, loja e roupas, despachante, papelaria,
sapateiro, loja de sapatos, copiadora, loja de brinquedos, doceria e revistaria.

Os fatores condicionantes consistiam de gabarito maximo de sete metros; taxa de

ocupacao maxima no térreo de 0,50 e de 0,40 para pavimento superior, possivel uso do recuo

" Titulo original: Bauen, Wohnen, Denken, conferéncia pronunciada por ocasido da Segunda Reuniao de Darmastad em 1951 e publicada
em Vortdge und Aufsétze, 1954.
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frontal e drea maxima de construcao de 100m”. O projeto deveria considerar os terrenos vazios
restantes, com medida aproximada de 9 metros de testada e 17 metros de profundidade,
localizados em uma quadra de um bairro industrial da década de 50 em Campinas, SP, em
processo de verticalizacdo. A tipologia obrigatdria era edificacao assobradada e o projeto
deveria conter proposta contextual em relacao ao lugar; bairro, moradores, pracas, areas verdes
e abertas, inclusive o entorno. A habitacao deveria ser compreendida como nexo entre a cidade
contemporanea e a evolucao/tradicao urbanas, contemplando inovacao e criatividade, em um
contexto de um conjunto urbano/arquitetdénico na perspectiva do contexto ambiental urbano.
O projeto deveria ser desenvolvido individualmente.

Ambos os exercicios de projeto foram desenvolvidos com apoio de aulas tedricas, leituras
e debates, apresentacdo de projetos referenciais e atendimento no atelié de projeto pelas
professoras. Destaque-se que na fase inicial dos atendimentos, a maquete de concepc¢ao era
condigao obrigatdria, assim como na entrega final.

Assim, ao longo do semestre, foram realizadas duas oficinas de maquetes, que
possibilitaram o acompanhamento dos dois exercicios de projeto propostos pela disciplina:
“Oficina de reciclados e reciclaveis” e “Oficina de argila”, com o objetivo de propor outro
entendimento dos espacgos arquitetonicos por meio da manipulacao de materiais. Dessa
maneira, buscava-se uma abertura para além do pensar a ocupacao e as formas destes
espacos construidos, bem como propunha-se a percep¢ao das propriedades construtivas dos
materiais utilizados na confeccao de modelos. Buscava-se, também, alcancar a observacao de
como a escolha dos materiais para a producao da maquete interfere nas formas construtivas,
Ccomo no processo criativo do aluno.

Parte fundamental desse processo de aprendizado experimentado nas oficinas foi a
possibilidade de o aluno observar posteriormente os resultados alcancados. Além disso,
estimular o aluno a perceber os espacos idealizados como observador tomando por base
fotografias permitiu ainda que ele reconhecesse ndao apenas os problemas existentes no projeto,
como também as solucdes espaciais apresentadas por meio da maquete, sendo estas passiveis

de serem incorporadas a um projeto construtivo.

19 Oficina de reciclados e recicldveis

A primeira oficina teve como tema“O homem e suas representagdes - perceber, manipular
e dar forma ao ambiente construido por meio do reconhecimentos dos materiais”. O objetivo

foi desenvolver a percepcao espacial dos alunos por meio da visdo (dimensao espacial e
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proporcao), tato (textura, temperatura e elasticidade), audigcdo (consisténcia) e olfato (cheiros)
a fim de entender melhor o processo criativo e construtivo pertinente a producdo do projeto
de arquitetura. A oficina de reciclados e reciclaveis ocorreu como atividade complementar as
aulas e ndo teve carater obrigatério. Do total de alunos matriculados na disciplina, nove alunos
se inscreveram para a atividade. Na oficina foram apresentados: um material didatico, que
constava das definicées do termo “maquete’, alguns trabalhos de arquitetos que utilizam as
maquetes em seu processo de projeto para resolver questdes complexas, alguns estudos de
estruturas e o comportamento e do diversos materiais e varios exercicios de manipulagdes do
papel, conforme propostos por Vyzoviti (2007 e 2008).

Apds a explanagao, os alunos experimentaram a manipulacao dos materiais em um
exercicio. A proposta foi fazer uma composicdo com materiais existentes em nosso cotidiano
para criar espagos arquitetonicos. Para tanto, foram considerados alguns conceitos simples:
dentro e fora (espacos publicos e privados), cheio e vazio, abrir e fechar (sistemas construtivos).
Previamente, foi solicitado aos alunos que levassem para as oficinas materiais simples e faceis
de serem encontrados. Os materiais empregados deveriam ser reciclados ou reciclaveis, com
algumas caracteristicas basicas, como transparéncia, opacidade, calor, rigidez e elasticidade.
Foram utilizados vidro, acrilico, resina, espelhos, latas, chapas metdlicas, telas, parafuso, arames,
plastico bolhas, garrafa pet, canudinho, papeldo, sacolas, caixa tetrapak, palitos de sorvete,
caixa de fésforos, isopor, tecidos, meias, lycra e linha, além dos materiais de apoio como estilete,
tesoura, alicate, cola branca, durex, fita crepe, régua e escalimetro.

A livre escolha dos materiais para confeccao das maquetes foi de grande importancia,
pois os alunos ja apresentavam familiaridade com o material escolhido. Os alunos se
mostraram simpaticos a ideia de coletar materiais disponiveis em seu cotidiano, pois uma de
suas preocupacoes ao fazer maquetes se devia ao alto custo dos materiais concebidos como
apropriados. Visto assim, os materiais sem custo relevante podem ser recortados, rabiscados,
dobrados ou até mesmo descartados sem gerar qualquer 6nus (Figura 3.1).

Os trabalhos, na maioria das vezes, foram desenvolvidos individualmente; apenas um
trabalho foi realizado em dupla. A oficina ocorreu na maquetaria do curso de Arquitetura e
Urbanismo, ambiente onde estao disponiveis varias ferramentas e equipamentos apropriados.
Os alunos iniciaram as manipulagdes dos materiais e utilizaram alguns conceitos basicos
propostos por Vyzoviti (2007 e 2008), como cortar, dobrar, esticar, dobrar, curvar, amarrar, colar.
Concomitante a manipulagao, foram feitos registros do processo e alguma discussao, no intuito

de estimular os alunos a uma analise critica do objeto confeccionado mediante consideragdes
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sobre proporcao, escala implantagao, composicao de cores e luminosidade. O objeto criado

poderia girar e ganhar outras possibilidades de solugdes criativas.

FIGURA 3.1 (a, b): 12 Oficina reciclados e reciclaveis. Foto da autora.

Essa primeira oficina deu apoio ao primeiro projeto proposto na disciplina de Teoria e

Projeto Ill, Casa Parasita, mencionado anteriormente (Figura 3.2).
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Figura 3.2 (a3, b): desenvolvimento do primeiro projeto Casa Parasita no atelié. Foto da autora.
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29 0ficina de Argila

A segunda oficina teve como tema “o edificio e seu invélucro”. O objetivo foi experimentar
outros tipos de materiais, flexiveis e moldaveis, para a producao de espagos arquiteténicos e
assim estimular os alunos a pesquisar as propriedades e o manejo de materiais que, muitas
vezes, sao utilizados para outros fins. A oficina, dessa vez, ocorreu no préprio atelier de projeto,
como atividade da disciplina. Todos os alunos participaram e realizaram o trabalho em dupla.

Diferentemente da proposta da primeira oficina, os materiais foram cortados em partes
iguais e distribuidos a cada dupla. Foi disponibilizado um pedaco de tela de galinheiro, um
cubo de argila, saco plastico azul e preto. A argila foi selecionada por apresentar caracteristicas
plasticas e de maleabilidade - o material pode ser amassado apds a absorcao de agua e
adquire certa resisténcia apds a secagem, e também pela facilidade de manuseio e por suas
caracteristicas estruturais e de flexibilidade.

A proposta era criar uma estrutura com a tela de galinheiro e introduzir os outros
materiais como um fechamento da estrutura inicial, considerando os aspectos transltcidos e de
opacidade de cada elemento. O conceito utilizado baseou-se no esqueleto de um edificio e seu
invélucro, com premissa na orientagao solar. Os trabalhos foram registrados e depois guardados
para verificacao do resultado apds a secagem da argila. Os materiais agregados poderiam ter a

conotacao de segunda pele do edificio (Figura 3.3).

Figura 3.3 (3, b): 22 Oficina de Argila. Foto Autora.

A segunda oficina deu apoio ao segundo projeto proposto na disciplina de Teoria e
Projeto Ill, Espagos do Morar: construir, habitar e pensar a cidade, ja detalhado anteriormente
(Figura 3.4).
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Figura 3.4: maquetes resultantes do segundo projeto no atelié. Espacos do Morar. Foto da autora.

Todo o processo foi documentado por meio de anotacdes e fotografias, de modo a

permitir a construcao dos mapas para avaliacao dos resultados.
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4 DISCUSSAO E AVALIACAO DOS RESULTADOS

Para avaliacdo e discussao dos resultados, realizou-se um protocolo de andlise contendo
dezessete. Nos quais, quinze com o percurso de cada estudante participante da pesquisa-acgao.
Para cada mapa, foi feita a narrativa dos trabalhos desenvolvidos nas oficina de reciclado e
reciclaveis, comparado com o exercicio da Casa Parasita. Dois mapas referentes a oficina de argila
e ao exercicio Espaco de Morar. Para tanto, a abordagem da pesquisa foi qualitativa e tratou as
informacgdes coletadas com procedimentos equivalentes em todas as situacdes apresentadas, a
fim de comparar os dados de maneira equitativa, conforme detalhada a seguir:
a) Selecao dos trabalhos realizados nas oficinas: foram selecionados os trabalhos onde
foi possivel fazer a analise do processo de projeto executado pelo aluno no atelier e
avaliado comparativamente aos trabalhos desenvolvidos nas oficinas de maquete
referentes a Casa Parasita;
b) Agrupamento dos trabalhos desenvolvidos nas oficinas e atelié de projeto e construcao
dos mapas de analise e
¢) Organizacao das informacdes e elaboracdo de um quadro explicativo e comparativo
para cada aluno, contendo os seguintes critérios: frequéncia conforme participacao; o

contexto de insercao da maquete; o desenvolvimento das fases do projeto; a evolucao
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do processo criativo do projeto conforme elemetos de andlise apresentadas e propostas
por Hearn (2006) e Ching (1998), a saber:

- Proporcao de escala conforme relagao apropriada entre uma parte e a outra e com o

todo;
- Proporc¢ao de materiais e suas propriedades de elasticidade e geometria;

- Proporcao estrutural de acordo com estabilidade dos materiais e sua geometria;

- Eixos como elemento organizacional de espacos;

- Hierarquia dos espacos considerando o tamanho e dominios de formas, o formato
por intermédio da diferenca de formas e pela estratégia de localizacao;

- Ritmo, conforme o padrdo de repeticdo para organizar uma serie de elementos por
sua contigliidade ou proximidade, analisados portamanho, formato ou caracteristicas
de detalhes e

- Composicao de volumes, formas, cores e linhas;

d) Algumas consideragdes: para a analise, foram consideradas as dimensdes segundo
Kneller (1990), ou seja: as dimensdes da pessoa, do ambiente, do produto e do processo,

consideradas as fases do processo criativo.

Nos dois mapas referentes a oficina de argila e ao exercicio Espaco de Morar foram
avaliados: a frequéncia conforme participacdo; a insercdo da maquete no contexto; a fase
do projeto; os elementos de analise. Nao foi possivel comparar-los. Apesar disso, é notavel
perceber que a oficina de argila desenvolvida como uma atividade de atelier de projeto é de
extrema importancia, pois contou com a participacao da maioria dos alunos. Na fase final todas
as maquetes foram dispostas lado a lado em uma mesa, de forma a possibilitar o sentido de
vizinha. O que levou os alunos identificarem a importancia do lugar. Os projetos desenvolvidos
em sala de aula contemplaram uma melhor implantacao do terreno e tiveram em sua maioria

um resultado satisfatorio.

4.1 Narrativa: mapas de analise

Assim, a construcao dos mapas permitiu a andlise dos resultados conforme se segue:

EQUIPE1-alunole2

Tanto o aluno 1 como o aluno 2 participaram da oficina de reciclados e reciclaveis.
Na oficina, o aluno 1 utilizou embalagem de papeldao e pedacos de EVA para construir

sua proposta. A ideia inicial foi construir um edificio que visou a linha vertical. O edificio
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foi composto por um volume Unico de forma arredondada, dividido por um eixo central. A
entrada estava centralizada no eixo principal. Apesar de os blocos serem simétricos, o edificio
apresentava aberturas assimétricas (figura 4.1, a). As discussdes sobre a primeira estrutura
demonstravam que o volume ficou pesado e nao possibilitava organizacdes espaciais
compativeis com a funcdo proposta (edificio para escritério). A entrada era pequena e
desproporcional. Apés algumas discussdes sobre a estrutura inicial, o objeto foi girado, o que
estimulou novas interpretagdes funcionais, espaciais e estruturais. O eixo continuou dividindo
o edificio pela sua cobertura, mas as possibilidades internas foram ampliadas com espacos
mais abertos (figura 4.1, b). Dessa forma, a implantagao horizontal da estrutura proporcionou
a fluidez dos espacgos, com ela obtiveram-se propor¢des mais compativeis com uma dinamica
de escritérios, sem perder as caracteristicas iniciais de sua concepcao. A iluminagao também

foi privilegiada. Todas essas questdes foram levantadas e discutidas com o aluno.

Figura 4.1 (a, b): sequéncia de desenvolvimento traba-
Ihos oficina de reciclados e reciclaveis — aluno 1. Foto da

autora

O aluno 2 reutilizou, para a realizacdo de sua proposta, uma prancha de apresentacao de
projeto. A prancha era composta por um isopor de espessura fina, com os desenhos fixados
em cima. Ao iniciar o processo, o aluno cortou a prancha em uma peca principal de formas
sinuosas. Fez alguns recortes para encaixar algumas pecas menores, que tinham a funcao
de estruturar o elemento principal. O espaco idealizado pelo aluno era um centro cultural.
Apesar de a composicao, a primeira vista, parecer simétrica, o eixo estava descentralizado. Ao
avaliarmos os espacos gerados, foi possivel perceber que o elemento principal estava fora de

escala, o que dava ao objeto um carater mais escultérico do que arquitetonico, uma vez que
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0s espacos gerados eram bem menores do que se pretendia inicialmente. Além disso, a bela
forma vertical nao tinha uma funcéo espacial (Figura 4.2, a). Dessa maneira, penso-se em girar
a composicao, privilegiando sua horizontalidade. O elemento vertical transformou-se em uma
imensa cobertura sustentada por duas rigidas estruturas. A nova implantacao gerou espacos

mais generosos (Figura 4.2, b).
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Figura 4.2 (a, b): sequiéncia de desenvolvimento trabalhos oficina de reciclados e recicléveis — aluno 2. Foto autora.

No trabalho desenvolvido na sala atelier, a equipe 1 apresentou, na primeira fase do projeto,
uma maquete que compreendia as duas empenas dos edificios onde a casa parasita estaria
apoiada (Figura 4.3, a). Foi inserida umaimagem de fundo com a paisagem local para representar o
contexto urbano. A ocupacao da casa parasita deu-se entre duas empenas de edificios verticais. A
ideia embriondria teve como tema a casa simbidtica. O material utilizado foi um pedaco de cortica.
A proposta de implantacao privilegiou o eixo horizontal. Foi possivel perceber que a proposta
estava fora de proporcao. Na segunda fase do processo, a equipe apresentou duas maquetes em
diferentes escalas (Figura 4.3, b). Uma continha a volumetria geral da area no contexto urbano. A

outra estava em uma escala maior; demonstrava as relacdes dos espacos internos com o edificio
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ocupado. A maquete era solta, o que facilitava seu manuseio. A casa foi levemente elevada do
solo, o suficiente para liberar o espaco voltado para a rua e favorecer o potencial de passagem
que a area oferecia. Na escala maior, a casa ganhou formas sinuosas, facilitadas pelo emprego
de papelao ondulado. No espaco interno foi proposto um ambiente divisério entre a sala e os
quartos, onde se concentrava a area hidraulica do projeto. A entrada principal, a principio, nao se
destacava muito. Com uma placa amarela, foi possivel marcar a porta e dar um valor hierarquico a
entrada. Ao reinserir na escala, identificou-se que o dimensionamento dos espacos estava aquém
das necessidades programaticas. Entre as tentativas realizadas e estudadas na maquete, percebeu-
se que, ao soltar umas das paredes, a sala se ampliava espacialmente. Para garantir privacidade
ao banheiro da casa, acrescentou-se uma parede sinuosa, fruto da experiéncia obtida na oficina
por um dos estudantes. Na terceira fase do projeto, as paredes sinuosas foram estendidas e deram
espago para a rampa e uma sala mais ampla. A cobertura também foi avaliada nessa etapa, o que
permitiu fazer aberturas para entrada de luz na parte superior. A equipe utilizou o croqui junto a
maquete e estabeleceu novas relagdes dos espacos internos com os espacos externos. Na fase final,
os materiais foram modificados na busca de maior expressividade das suas propriedades. A rua foi
integrada ao projeto composto por espelho d"dgua e lugares para lazer e estar. Uma escada lateral
permitiu 0 acesso ao mirante na cobertura, composto com a vegetacao e dispondo aberturas para
iluminacao da sala (Figura 4.3, ). As paredes das salas foram feitas de material transparente; dessa
maneira, seria possivel ver todos os ambientes. A parede que dividia a sala do banheiro permitiu
a insercao de um painel artistico. Embora final, a maquete ainda apresentava caracteristicas e

materiais que buscavam expressar a ambientacao proposta, sem maiores preocupagdes com seu

acabamento (Figura 4.3, d).

r

Figura 4.3 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 1. Foto da autora.
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Figura 4.3 (c, d): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 1. Foto da autora.

Quadro 4.1: equipe 1.

EQUIPE1 ALUNO1 ALUNO 2

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO
contexto
MAQUETE edificio
isolada _
FASE
COMPOSICAO
linha
tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacao
escala
PROPORCAO | materiais
estrutural
EIXOS
RITMO

* O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participagao do aluno.
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EQUIPE2 -aluno3e4

Somente o aluno 3 participou da oficina de reciclados e reciclaveis. No atelier de projeto,
formou com o aluno 4 a equipe 2 para desenvolver o projeto proposto na disciplina.

Na oficina, o aluno 3 utilizou caixa de papeldo, EVA, chapa de aluminio e espelho para
fazer a composicao da sua maquete. A proposta inicial era composta por um volume fechado.
Apd6s uma discussao inicial, foram detectados alguns problemas em relacao ao volume e ao
programa de necessidades. A alternativa foi criar outro volume e fazer alguns recortes na lateral
para dar mais leveza ao volume. Uma placa de aluminio foi recortada, e o elemento curvo
articulou-se com os dois volumes e criou um percurso lateral. Nao foi possivel girar o volume,
sendo colocado um espelho por baixo para melhorar a verticalidade do edificio. Nao houve

preocupacao explicita em seguir algum tipo de eixo (Figura 4.4).
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Figura 4.4 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos

oficina de reciclados e reciclaveis — aluno 3. Fotoda autora.

Na primeira fase do projeto, a equipe 2 preocupou-se em inserir o edificio no contexto
urbano onde se apoiaria a casa parasita. A primeira ideia, ainda nao muito clara, era de usar
uma Unica forma curva e simples para se acoplar ao edificio. Foi utilizado um copo plastico
para materializar tal ideia (Figura 4.5, a). Foram adicionadas duas placas na linha horizontal para

simular os pavimentos da moradia. Preliminarmente, foi avaliado que estrutura inicial estava
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fora de proporcao. Na segunda fase do projeto, foi utilizado um copo menor, o que deu uma
proporcao mais adequada ao volume. A equipe prop6s trés modelos, diferenciados somente
pelos materiais de fechamento e pela estrutura. Na terceira fase, a equipe mudou a escala do
projeto e definiu qual seria o tamanho, formato e a estrutura final (Figura 4.5, b). A laje interna
ficou em balang¢o, ampliando a vista do exterior. A sensacao de amplitude motivou a equipe a
abrir mais o volume. Na ultima fase, foram mesclados elementos transparentes e opacos para
compor a pele do edificio (Figura 4.5, c). Foi possivel perceber que a equipe permaneceu com
a primeira ideia até o fim do processo, buscando seu aprimoramento por meios de diversas
tentativas de maquete. Cada etapa revelava novos problemas, que eram solucionados pela
maquete inicialmente e depois com o auxilio de croquis e assim sucessivamente. Embora a
ideia inicial apresentasse possibilidades interessantes de espacialidade, ela ndo foi totalmente

resolvida quanto a sua integracao ao programa de necessidades da moradia proposta.

Figura 4.5 (a, b, 0): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 2. Foto da autora.
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Quadro 4.2: equipe 2.

PARTICIPACAO
contexto
MAQUETE edificio
isolada
FASE
COMPOSICAO
linha
tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacao
escala
PROPORCAO | materiais
estrutural
EIXOS
RITMO
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EQUIPE 2 ALUNO 3 ALUNO 4

OFICINA OFICINA
ARGILA* RECICLADOS MORAR

ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
RECICLADOS MORAR

* O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participacao do aluno.

EQUIPE 3 -aluno5e6

Somente a aluna 5 participou da oficina junto com o aluno 9. No trabalho desenvolvido

em sala de aula formou dupla com o aluno 6. Os materiais utilizados foram: placa em aluminio

perfurada, arame, plastico bolha, papelao, canudinho e tecido. O espaco proposto foi um museu.

O projeto foi implantado em uma placa retangular. Duas coberturas curvas marcavam o edificio.

A entrada foi marcada com ritmo crescente em arcos de arame. O saldo principal era composto

por paredes arredondadas e cobertura translicida (o que foi questionado por ser um espaco

de exposicao). A textura da placa metalica conduzia uma luz generosa aos espacos internos. Foi

criado um acesso a laje principal, onde seria proposta uma praca suspensa (Figura 4.6).
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Figura 4.6 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos oficina de reciclados e reciclaveis — aluno 5. Foto da autora.

No atelier de projeto, a equipe 3 participou da primeira fase do projeto e desenvolveu
uma maquete com varios tamanhos de caixas que simulavam os espacos urbanos do centro
da cidade, onde seria implantada a proposta do exercicio (Figura 4.7, a). O edificio de forma
longilinea ocupado pela casa parasita estava localizado em uma rua estreita, mas a implantacao
privilegiou uma perspectiva ampla da praca localizada em frente. Com base na andlise do lugar,
a proposta de implantacao estudou o uso de trés volumes curvos que contornavam o edificio
existente (Figura 4.7, b). A principio, os volumes estavam em um mesmo eixo. Na segunad fase, a
maquete permitiu manipula-los e movimenta-los, de forma a sugerir maior dinamismo. Auxiliou
ainda na articulagao dos espacos internamente, no agenciamento dos ambientes propostos no
programa de necessidades. Na terceira fase, a equipe desenvolveu croquis para auxilia-los no
desenvolvimento do projeto. Os desenhos iniciais indicavam um estudo de cor, mas os blocos
estavam muito desconectados (Figura 4.7, ¢). Na ultima fase, foi apresentada uma maquete com
os blocos mais articulados e conectados, o que resultou em espacos internos mais inregrados.
Uma sacada permitiu a visualizacao da praca. O projeto estava inserido no contexto urbano.
As cores idealizadas no croqui ganhou forca no projeto e teve uma melhor definicao em sua
composicao geometrica (Figura 4.7, d). Apesar da equipe nao participar da primeira fase do

projeto, o empenho e dedicacdo nas outras fases permitiram um bom resultado final.
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Figura4.7 (a, b, ¢, d): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 3. Foto da autora.
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Quadro 4.3: equipe 3.

EQUIPE 3 ALUNO 5 ALUNO 6

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO
contexto
MAQUETE edificio
FASE
COMPOSICAO
linha
tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacao
escala
PROPORGAO | materiais
estrutural
EIXOS
RITMO

* O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participacao do aluno.

EQUIPE4-aluno7e8

O aluno 7 participou da oficina. O material utilizado na oficina de reciclados e reciclaveis foi
caixa de suco. O conceito proposto foi um espaco de passagem urbana (metrd). Com o recorte e
a dobra da caixa, foi possivel criar um espago com repeticdo, ritmo e composicao equilibrados.
A leveza do objeto, proporcionada pela montagem de dobra e cortes, permitiu movimentacao.
Ja aflexibilidade da maquete propiciou diferentes andlises, interpretacdes e narrativas espaciais

para o0 mesmo objetivo (Figura 4.8).
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Figura 4.8 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos oficina de reciclados e reciclaveis — aluno 7. Foto da autora.

No atelier de projeto, a equipe 4, na primeira fase, fez uma maquete do contexto urbano
e definiu a drea a ser ocupada. A casa parasita foi implantada no topo de edificio O material
utilizado foi: copo plastico, canudinho, papel e papel parana. A cobertura era formada por duas
curvas acentuadas (Figura 4.9, a). Uma das dificuldades encontradas dizia respeito a estrutura
geral. A laje em balanco parecia estar fora de proporcao e teria que ter algum apoio adicional.
A solucao proposta na segunda fase do projeto foi a definicdao do material da estrutura, a qual
deveria ser metdlica e engastar-se na parte interna da laje em balanco. A cobertura ganhou uma
forma Unica e mais leveza. Na fase final, foram propostos alguns sistemas para abrir e fechar a
cobertura conforme a necessidade de luz; as aberturas laterais também permitiam a entrada de
luz e visuais para a paisagem do entorno. A cobertura quando aberta oferecia uma vista total da
paisagem (um pedaco de céu no espaco urbano). Para auxiliar na estrutura e servir de acesso,
foi proposta uma caixa de elevador independente do edificio principal, que daria acesso a casa

e também auxiliaria a estrutura metalica (Figura 4.9, b).
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Figura 4.9 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 4. Foto da autora.

Quadro 4.4: equipe 4.

EQUIPE 4 ALUNO 7 ALUNO 8

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO

contexto

MAQUETE edificio

FASE

COMPOSICAO

linha

tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacao

(continua)
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(continuagao)

EQUIPE 4 ALUNO 7 ALUNO 8

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PROPORGAO | materiais

estrutural

EIXOS
RITMO

* O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participagao do aluno.

EQUIPE5 —aluno9e 10

O aluno 9 participou da oficina de reciclado e reciclaveis e realizou o trabalho junto com o

aluno 5, conforme pagina 73 (Figura 4.10).

Figura 4.10 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos oficina de reciclados e reciclaveis — aluno 9. Foto da autora.

Apesar de o aluno 9 ter participado da oficina e realizado a maquete com a aluna 5, no
atelier de projeto formou com o aluno 10 a equipe 5. Na primeira fase, os alunos apresentaram
somente as empenas do edificio a ser ocupado, mas foi possivel fazer algumas simulacdes de
ocupacdo no atelier (Figura 4.11, a). Na segunda fase do exercicio, os alunos apresentaram
apenas um pedac¢o de papeldao que simulou somente a empena a ser ocupada. Simularam
uma casa com um telhado duas aguas (Figura 4.11, b). Na apresentacao final, o edificio foi
contextualizado, mas a casa nao teve nenhuma evolucdo, apenas no tocante a passarela que
fazia a ligacao da rua com a entrada da casa. Os alunos nao se envolveram com o projeto (Figura
4.11, ).
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Figura4.11 (a, b, €): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 5. Foto da autora.

Quadro 4.5: equipe 5.

EQUIPE 4 ALUNO 7 ALUNO 8

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO ]
contexto _
MAQUETE | edificio ]
isolada
FASE
|
|
COMPOSICAO
linha
tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacao
escala
PROPORCAO | materiais
estrutural
EIXOS
RITMO

*O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participagcao do aluno.
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EQUIPE6-aluno11e 12

O aluno 11 participou da oficina de reciclados e reciclaveis. No atelier de projeto,
desenvolveu o trabalho juntamente com o aluno 12, formando a equipe 6.

Na oficina, o aluno 11 desenvolveu um trabalho utilizando um tubo de papelao, EVA
amarelo, um tubo com material plastico, linha e papelao ondulado (Figura 4.12, a). Foi proposto
um edificio em que o volume se estendia na linha vertical. O tubo em papeldo foi recortado,
dando mais movimento ao volume. A entrada foi marcada por um eixo com uma cobertura de
forma curva e longilinea; os recortes feitos na cobertura permitiam a entrada de luz, criando um
ritmo no corredor de entrada. Como envoltério do edificio, foi proposta uma segunda estrutura
transltcida ( Figura 4.12, b, c). O aluno teve alguma dificuldade no fechamento da cobertura,

mas conseguiu implantar o edificio e criar boas relagdes entre espacos internos e externos.

Figura4.12 (a, b, ¢): sequéncia de desenvolvimento trabalhos oficina de reciclados e reciclaveis — aluno 11. Fotoda autora.

Em sala de aula, a equipe 6 apresentou, na primeira fase, uma maquete do contexto
urbano com a insercdo urbana. Apés definir a localizacao da casa parasita, a equipe apresentou
duas propostas diferentes. Como a maquete estava solta, foi possivel movimentar e substituir
pela outra proposta, na mesma localizacdo. A primeira proposta era um bloco Unico, de formas
retas, que se dividia em duas partes (Figura 4.13, a). A segunda proposta era composta por
dois blocos redondos e deslocados. Na segunda fase, apds integrar as alternativas e definir que
a primeira proposta deveria ser desenvolvida, foi possivel movimentar os blocos e deslocar

0 eixo principal para abrir espacos mais generosos, com visuais mais amplas (Figura 4.13, b).
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Na terceira fase do trabalho, os blocos ganharam maior complexidade devido a necessidade
de organizacao espacial do programa de necessidades (Figura 4.13, c). Na ultima fase, foram
propostas as relacdes de aberturas e de cheios-vazios. O volume inicial, de forma simples,
apresentou-se ao final de maneira mais complexa. A maquete permitia a montagem passo-
a-passo e posteriormente poderia ser descolada da empena do edificio para avaliagao em
separado (figura 4.13, d).

Embora espacialmente a equipe tenha proposto espacos interessantes e criativos, a
maquete final manteve sua caracteristica de maquete conceitual de processo, indicando

possivelmente a necessidade de outros estudos e outras definicdes espaciais a ser realizadas.

Figura4.13 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 6. Foto da autora.
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i

Figura 4.13 (c, d): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 6. Foto da autora.

Quadro 4.6: equipe 6.
EQUIPE 6 ALUNO 11 ALUNO 12

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO

contexto
MAQUETE edificio

isolada

FASE

COMPOSICAO

linha

tamanho
HIERARQUIA | formato

localizacdo

escala
PROPORCAO | materiais

estrutural

EIXOS
RITMO

* O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participacao do aluno.
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EQUIPE7 -aluno 13 e 14

A aluna 13 participou da oficina de reciclados e reciclaveis. Os materiais utilizados foram:
caixa de leite, EVA amarelo, tubo plastico azul e barbante. A proposta programatica foi de um
edificio residencial em um volume Unico. A caixa de leite foi recortada em um ritmo constante e
moldada em tamanhos diferentes em cada extremidade. Os recortes feitos na horizontal foram
abertos e formaram sacadas de diferentes tamanhos, o que proporcionou um ritmo fluido
na elevacao, bastante dinamico (Figura 4.14, a). Foi acoplada ao edificio uma caixa de escada
para criar um acesso independente em cada pavimento e valorizar a escada como volume. Na
implantacao, foram concebidos uma entrada marcada pelo piso e um espelho d’agua em volta

do edificio. A cobertura foi pensada de forma a criar um espaco de convivio (Figura 4.14, b).

Figura 4.14 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos oficina de reciclados e recicldveis — aluno 13. Foto da autora.

No atelier de projeto, os alunos 13 e 14 formaram a equipe 7. O material utilizado para
elaborar a primeira ideia constituiu-se de caixa de leite, massinha de moldar e papel aluminio.
Na primeira fase do projeto, a equipe simulou o edificio a ser ocupado, mas ndo o inseriu no

contexto urbano. No atelier de projeto, mediante questionamento da auséncia do lugar, foi
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possivel simular a rua lateral com uma embalagem de salgadinho (Figura 4.15, a). Aembalagem
foi virada verticalmente, apoiada em sua face lateral, para dar mais visibilidade ao edificio
ocupado. A caixa de leite representava o edificio a ser ocupado pela casa parasita. A equipe
decidiu ocupar a lateral do edificio em trés niveis, com volumes diferenciados. Na segunda
fase, o volume do edificio foi feito com caixa de papelao e implantado no contexto urbano. A
equipe resolveu mudar o local de implantacao da casa parasita. A proposta foi fazer uma laje
continua apoiada em cima do edificio para assim aproveitar melhor a vista de toda a cidade
(Figura 4.15, b). Na terceira fase, a equipe manteve a casa parasita em cima do edificio. As varias
alteragées e mesmo o longo periodo de indefinicao no processo de implantagao impediram um

melhor detalhamento dos espacos da moradia em si, a qual que apresentou ainda problemas

de dimensionamento e proporcao na fase final (Figura 4.15, c).
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Figura 4.15 (a, b, ©): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 7. Foto autora.

Quadro 4.7: equipe 7.

EQUIPE?7 ALUNO 13 ALUNO 14

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO

contexto

MAQUETE

edificio

isolada

(continua)
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(continuagao)

EQUIPE7 ALUNO 13 ALUNO 14

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

1
2
3
4

forma
COMPOSICAO | cor

linha

tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacdo

escala
PROPORGCAO | materiais

estrutural

EIXOS
RITMO

*O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participagcao do aluno.

EQUIPE8-aluno15e 16

Os alunos 15 e 16 nao participaram da oficina de reciclados e reciclaveis. No atelier de projeto,
formaram a equipe 8 para desenvolver o projeto da casa parasita, mas nao participaram da primeira
etapa, na qual foi apresentada a maquete do contexto urbano. A definicao da area se deu com a
visita feita in loco. Na segunda fase, a equipe apresentou a empena do prédio a ser ocupada pela
casa parasita, com um volume unico colado na empena (Figura 16, a). Foi possivel movimentar o
objeto e estudar melhor a altura. O eixo também foi rotacionado, e a casa foi descolada do edificio.
A maquete foi confeccionada com caixa de papeldo, canudinho e arame. Nessa etapa, o volume
ndo apresentava as aberturas, mas depois foi possivel desenha-las e recorta-las (Figura 4.16, b). A
estrutura feita em canudinho ndo sustentava o volume, indicando a necessidade de nova reflexao
sobre o tipo de material e de estrutura de sustentacao que o projeto requeria. A entrada proposta
funcionava como um algapao, mas ainda nao contemplava um acesso da rua para a casa. Na uUltima
fase, foi possivel reestruturar o volume com um refor¢o na estrutura, utilizando um arame rigido na
parte interna do canudo, posteriormente, substituido por pecas metalicas dobradas e pintadas, em
uma referéncia mais préxima ao tipo de estrutura proposta e seu novo papel na definicao desta. Os
vaos foram abertos conforme a necessidade de cada ambiente, sendo ajustados cuidadosamente de

forma a valorizar o volume da casa. Para essa definicao, a maquete com possibilidade de visualizacdao
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e manipulacao em corte foi fundamental (Figura 4.16, c). Para o acesso, criou-se uma escada em
estrutura metdlica em consonancia com a estrutura de sustentacdo. Na fase final, para a confecgao
da maquete os alunos valeram-se de alguns cuidados e pequenos parafusos que permitissem a
sua montagem e desmontagem para estudo de sua viabilidade no local, uma vez que a rua muito
estreita poderia comprometer a sua construcao. Houve grande empenho de uma das estudantes da

equipe, que buscava minimizar a sua auséncia na oficina (Figura 4.16, d).

Figura 4.16 (a, b, ¢, d): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 8. Foto da autora.
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Quadro 4.8: equipe 8.

EQUIPE 8 ALUNO 15 ALUNO 16

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPAGAO ]
contexto
MAQUETE edificio
isolada
FASE
COMPOSICAO
linha
tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacao
escala
PROPORCAO | materiais
estrutural
EIXOS

* O unico critério avaliado na oficina de argila foi a participacao do aluno.

EQUIPE9-aluno17e 18

Os alunos 17 e 18 nao participaram da oficina de reciclado e reciclaveis. No atelier de
projeto, formaram a equipe 9. Na primeira fase, fizeram a maquete do contexto urbano para
definir a localizacdo da casa parasita. Levaram um volume unico de forma arredondada para
representar a ideia inicial. Na segunda fase, dividiram o volume em trés partes e fizeram
algumas composicoes diversas (figura 4.17, a). No atelié de projeto, as partes foram dispostas
na horizontal, e a equipe identificou problemas de ventilacdo e iluminacdo, uma vez que a
proporcao do volume apresentava grande profundidade e as laterais estavam comprometidas
(Figura 4.17, b). Foram sugeridas a simples rotacao do volume e a alteracao da sua implantacao,
que resolvia os problemas detectados. A primeira maquete estava em escala diferente dos
volumes apresentados, e ndo foi possivel compatibilizar os volumes no contexto do edificio, o

que prejudicou a manipulagao e a investigacao das varias possibilidades proporcionadas pelos
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volumes independentes. Na terceira fase, a equipe apresentou a maquete na escala da casa a
ser implantada. Foram utilizados alguns palitos para simular a estrutura que deveria sustentar a
casa parasita (Figura 4.17, ). Na ultima fase, o volume apresentado, apesar de ter varios recortes
em um mesmo ritmo, ndo alcancou a flexibilidade e dinamica inicial e voltou a horizontalidade.
Os problemas decorrentes nao foram completamente resolvidos (Figura 4.17, d). O projeto final

continuou sem proporcao.

Figura 4.17 (a, b, ¢, d): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 9. Foto da

autora.
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Quadro 4.9: equipe 9.

EQUIPE9 ALUNO 17 ALUNO 18

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO

contexto
MAQUETE edificio
isolada

FASE

COMPOSICAO | cor
linha

tamanho [T

HIERARQUIA | formato
localizacao

escala
PROPORGCAO | materiais

estrutural
EIXOS
RITMO

* O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participagao do aluno.

EQUIPE 10-aluno 19e 20

Os alunos 19 e 20 nao participaram da oficina de reciclado e reciclaveis. No atelier de
projeto, nao foi apresentada a maquete de contexto urbano. Na segunda fase, a equipe
apresentou o edificio a ser ocupado, mas ainda sem o contexto urbano. A ideia inicial era utilizar
trés volumes em niveis diferentes que abragassem o edificio, cuja volumetria sugeria esse tipo
de ocupacdo . A equipe teve bastante dificuldade em resolver a conexao e 0s acessos entre 0s
diferentes niveis.Na segunda fase, foi apresentada uma maquete volumétrica em escala maior,
com proporc¢des, ritmo, estruturas e acessos urbanos mais claros (Figura 4.8, a). Na fase final,
foi apresentada uma maquete bem completa, que contemplava em detalhes a proposta da
casa parasita e o contexto urbano de ruas e pracas (Figura 4.8, b). Para compor a paisagem,
foi utilizada uma imagem que acentuava a perspectiva. A maquete apresentou abertura e foi

anexada a uma sacada para ampliar a visao e a integracao com a praga do entorno. O material
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utilizado foi papel parana pintado para a estrutura e vedacao da edificacao e diversas pecas
pequenas de aparelho odontolégico para composicao da varanda, simulando materiais e

estruturas diferenciadas (Figura 4.8, c).

Figura 4.18 (a, b,c): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 10. Foto da autora.

Quadro 4.10: equipe 10.

EQUIPE 10 ALUNO 19 ALUNO 20

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO -
MAQUETE edificio _
isolada
FASE
COMPOSICAO
linha
tamanho
HIERARQUIA  |formato
localizacao
escala
PROPORCAO | materiais
estrutural
EIXOS
RITMO

*O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participagao do aluno.
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EQUIPE 11 -aluno21e22

Os alunos 21 e 22 nao participaram da oficina de reciclado e reciclaveis, tampouco
participaram da primeira etapa do projeto de entendimento do lugar e do contexto urbano.
Na segunda fase, fizeram uma maquete do edificio a ser ocupado. A ideia inicial era encaixar
um volume Unico no topo do edificio. Nessa fase ainda nao foi possivel compreender como se
articulariam os espacos e até mesmo como seria 0 acesso para a casa parasita (Figura4.19, a). Na
fase final, a equipe ampliou a forma inicial e fez algumas aberturas, sem muito entendimento
das necessidades espaciais e programaticas. Durante todo o processo, a maquete nao evoluiu e

foi tratada apenas como meio de apresentacdo na fase final (Figura 4.19, b).

Figura 4.19 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 11. Foto da autora.

Quadro 4.11: equipe 11.

EQUIPE 11 ALUNO 21 ALUNO 22

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO

contexto

MAQUETE edificio
isolada
2
FASE
3
4:-

(continua)
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(continuagao)

EQUIPE 11 ALUNO 21 ALUNO 22
CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

COMPOSICAO | cor

linha

tamanho
HIERARQUIA | formato |

localizacao

escala
PROPORGAO | materiais

estrutural
EIXOS
RITMO

* O unico critério avaliado na oficina de argila foi a participacao do aluno.

EQUIPE 12 -—aluno 23 e 24

Os alunos 23 e 24 nao participaram da oficina de reciclado e reciclaveis. Formaram no
atelier de projeto a equipe 12.

Realizaram boa andlise do lugar por meio de desenhos e croquis na primeira etapa do
trabalho, embora a maquete ndo apresentasse as informacdes relevantes. O local selecionado
para a implantacdo da casa parasita foi a lateral de um edificio, sobre uma edificacao localizada
em uma esquina (Figura 4.20, a). A equipe apresentou bastante dificuldade em lidar com os
conceitos, realizou poucas maquetes e nao apresentou empenho compativel ao requisitado
pelo exercicio. Embora a proposta na fase final indicasse conceitos espaciais de boa qualidade,

estes ndao foram devidamente explorados, nem trabalhados adequadamente (Figura 4.10, b).
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Figura 4.20 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 12. Foto da autora.

Quadro 4.12: equipe 12.

EQUIPE 12 ALUNO 23 ALUNO 24

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA* RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO
contexto _
MAQUETE edificio
isolada
L
L
COMPOSICAO
linha
tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacao
escala
PROPORCAO | materiais
estrutural
EIXOS
RITMO

*O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participagcao do aluno.
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EQUIPE 13 —aluno 25 e 26

Os alunos 25 e 26 nao participaram da oficina de reciclado e reciclaveis. Formaram no
atelier de projeto a equipe 13.

Na primeira fase do trabalho, apresentaram uma maquete de contexto urbano juntamente
com a implantacao proposta para a casa parasita (Figura 4.21, a). Na segunda fase do projeto, a
equipe apresentou uma maquete do edificio constituida de algumas modifica¢des discutidas
em sala de aula (Figura 4.2, b). Na terceira fase, a equipe apresentou uma maquete isolada pela
qual ndo foi possivel avaliar a implantacao e a qualidade da solucao final. A estrutura ficou

prejudicada e pouco definida também pelo uso dos materiais selecionados (Figura 4.21, c).

Figura 4.21(a, b, ¢, d): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto—casa parasita — equipe 13. Foto da

autora.
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Quadro 4.13: equipe 13.

EQUIPE 13 ALUNO 25 ALUNO 26

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO
contexto
MAQUETE edificio
isolada
FASE
forma
COMPOSICAO | cor
linha
tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacdo
escala
PROPORCAO | materiais
estrutural
EIXOS
RITMO

* O unico critério avaliado na oficina de argila foi a participacao do aluno.

EQUIPE 14 -aluno 27 e 28

Os alunos 27 e 28 nao participaram da oficina de reciclado e reciclaveis. Formaram no
atelier de projeto a equipe 14.

A equipe, na primeira fase do trabalho, ndo apresentou a maquete de contexto urbano.
Na segunda fase do projeto, a equipe apresentou uma maquete feita em papeldo para simular
o edificio. Indicou a ocupacdo da casa parasita, mas nao contemplou o contexto urbano,
o que dificultou uma analise mais clara de sua implantacdo. A proposta inicial também nao
contemplou um estudo de aberturas, mas apresentou duas sacadas em desnivel (Figura 4.22, a).
Na fase final a equipe apresentou a maquete do edificio. Foi feito um estudo de cor e realizaram
algumas aberturas para dar acesso a casa parasita (Figura 4.22, b). A ndo participacao em todas

as fases do projeto prejudicou o desenvolvimento do exercicio.
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Figura 4.22 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 14. Foto da autora.

Quadro 4.14: equipe 14.

EQUIPE 14 ALUNO 27 ALUNO 28

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PARTICIPACAO

contexto
MAQUETE edificio

FASE

COMPOSICAO | cor
linha

tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacao

(continua)
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(continuagao)

EQUIPE 14 ALUNO 27 ALUNO 28

CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA RECICLADOS MORAR RECICLADOS MORAR

PROPORGAO | materiais

estrutural

EIXOS
RITMO

* O unico critério avaliado na oficina de argila foi a participacao do aluno.

EQUIPE 15 - aluno 29

O aluno 29 nao participou da oficina de reciclado e reciclaveis. No atelier de projeto,
realizou o trabalho individualmente.

Na primeira fase do trabalho, o aluno ndo participou dos atendimentos de projeto e da
apresentacao. Na segunda fase do projeto, apresentou uma maquete com a suposta ocupacao,
mas s6 em relacao ao edificio, e ndo ao contexto urbano. Em seguida, apresentou outra
maquete isolada do edificio (Figura 4.23, a). O material utilizado foi papel cartdo. Na ultima fase,
a maquete apresentada permaneceu descolada tanto do contexto urbano como do edificio,
nao atendendo aos requisitos do exercicio. Dessa forma, a casa parecia estar em qualquer
lugar. O material utilizado foi EVA. As aberturas ndo tinham relacdo com os espag¢os nem com a
volumetria e ndo havia definicao do acesso a casa parasita (Figura 4.23, b). Nao houve empenho

ou envolvimento adequado do estudante na atividade projetual.

Figura 4.23 (a, b): sequéncia de desenvolvimento trabalhos atelié de projeto — casa parasita — equipe 15. Foto da autora.
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Quadro 4.15: equipe 15.

EQUIPE 15 ALUNO 29
CASA OFICINA OFICINA ESPACO DE
PARASITA ARGILA RECICLADOS MORAR
PARTICIPACAO
contexto
MAQUETE edificio
1
FASE 2
3
+ I
forma
COMPOSICAO | cor
linha
tamanho
HIERARQUIA | formato
localizacao
escala
PROPORGCAO | materiais
estrutural
EIXOS
RITMO

* O Unico critério avaliado na oficina de argila foi a participacdo do aluno.

| 95
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4.2 Mapas para analise

OFICINA DE RECICLADOS-RECICLAVEIS

ALUNO 1
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ATELIER — CASA PARASITA
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OFICINA DE RECICLADOS-RECICLAVEIS

ALUNO 4 - ndo participou
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ATELIER — CASA PARASITA
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OFICINA DE RECICLADOS-RECICLAVEIS

ALUNO 5

ALUNO 6 - ndo participou
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ATELIER — CASA PARASITA
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OFICINA DE RECICLADOS-RECICLAVEIS

ALUNO 7

ALUNO 8 - ndo participou
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ATELIER — CASA PARASITA
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OFICINA DE RECICLADOS-RECICLAVEIS

ALUNO 9

ALUNO 10 - ndo participou
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ATELIER — CASA PARASITA
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OFICINA DE RECICLADOS-RECICLAVEIS

ALUNO 11

ALUNO 12 - ndo participou
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OFICINA DE RECICLADOS-RECICLAVEIS

ALUNO 13

ticipou

- Ndo par

ALUNO 14
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ATELIER — CASA PARASITA

EQUIPE7
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ATELIER — CASA PARASITA

ticiparam

- N0 par

da Oficina Reciclado-Reciclaveis

ALUNOS15e16
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ATELIER — CASA PARASITA

EQUIPE 9 ALUNOS 17 e 18 - ndo participaram
) da Oficina Reciclado-Reciclaveis
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ATELIER — CASA PARASITA

EQUIPE 10

ALUNOS 19 e 20 - ndo participaram da
Oficina Reciclado-Reciclaveis

ALUNOS 21 e 22 - ndo participaram da Oficina Reciclado-Recicldveis

EQUIPE 11
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ATELIER — CASA PARASITA

ALUNOS 23 e 24 - ndo participaram da Oficina
Reciclado-Reciclaveis

EQUIPE 12

EQUIPE 13 ALUNOS 25 e 26 - ndo participaram da Oficina Reci-
clado-Reciclaveis
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ATELIER — CASA PARASITA
ALUNOS 27 e 28 - ndo partici da Ofici
Psecicladnoa—(;%ggrclle;\'/[;?sram .
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ATELIER — CASA PARASITA

ALUNO 29 - ndo participou da Oficina Recilado-
Recicldveis

EQUIPE 15 =
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5 RECOMENDACOES E CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados obtidos nesta pesquisa, foi possivel confirmar a importancia da
utilizacdo da maquete manual nas primeiras fases de desenvolvimento do projeto como
instrumental metodoldgico de estimulo a criatividade na formagao do arquiteto urbanista.

Assim, recomenda-se que as disciplinas de projeto contemplem oficinas e exercicios de
maquete como parte do processo criativo e formativo do aluno. Dessa forma, entao, possibilita-
se que o aluno tenha oportunidade do contato com outros meios de um fazer criativo, por meio
da manipulacao de materiais para a elaboracao de modelos tridimensionais. Para além dessa
experimentacao, entende-se que o aluno é capaz de vislumbrar possibilidades e limitacoes
ngao apenas na confeccao de maquetes, mas também, de modo mais amplo, com relacao as
suas proprias capacidades no processo de construcao de projetos.

Com este trabalho, espera-se, dessa maneira, colaborar para a expansao de um potencial
criativo do estudante, futuro arquiteto e urbanista, ndo apenas no momento de concepcao de
sua idéia de projeto, mas nas solug¢des construtivas ao longo de todo o processo.

Para isso, sao recomendadas algumas estratégias associadas ao atelié de projeto como
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meio de implementacao de praticas que valorizem o uso da maquete manual, de concepgao

e exploracao de idéias e materiais em um ambiente de ensino-aprendizagem que favoreca o

aprimoramento e a criatividade da Arquitetura e Urbanismo.

O roteiro a seguir indica possiveis estratégias a serem aplicadas nas vivéncias académicas

de formacgao do arquiteto e urbanista, que se apresentam, na verdade, como uma proposta de

um novo fazer criativo no tocante a espac¢os e volumes arquitetonicos.

5.1 Roteiro de estratégias

1-

10-

11-

12-

Criar ambientes adequados a confeccao de maquetes, com materiais, mobilidrios,
equipamentos, iluminacao e exemplos praticos que sejam adequados e convidativos.
Neste sentido, sugere-se uma reformula¢ao do espaco usual do atelié de projetos;
Desenvolver distintas e diversas oficinas de manipulacao de maquetes para estimular
a geracao de ideias, tanto no proprio ateli€, quanto no espaco da maquetaria e,
preferencialmente, no horario das atividades didaticas;

Necessariamente integrar as oficinas de maquetes com os exercicios de projeto
aplicados no atelié;

Promover a integracao e participacao de todos os alunos no processo;

Aplicar métodos como Brainstorming com maquetes para estimular a capacidade
criativa de um grupo ou do individuo;

Incentivar a busca de outros métodos e materiais para a realizacao das maquetes:
argila, papel marche, parafina entre outros utilizados no fazer artistico;

Promover a utilizacao de materiais reciclados e reciclaveis;

Registrar sistematicamente o processo por meio de anotacdes das oficinas com um
didrio de bordo e registrar por meio de imagens;

Estimular o registro grafico e analise das imagens das maquetes para desenvolver
um olhar critico sobre o trabalho, possibilitando ao aluno perceber com base em
das fotografias os espacos idealizados como observador, explorando potenciais de
microcameras e cameras digitais;

Ampliar a percepcao consciente em relagao a composicao, proporcao, escala ritmo,
cor, forma, hierarquia, estrutura, texturas, eixo e ritmo;

Preparar o aluno para desenvolver projetos aliados ao computador e a prototipagem
em processos futuros e usos distintos;

Estudar criticamente a viabilidade da elaboracao da maquete nos varios
estagios do projeto;
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13- Fomentar o desenvolvimento de novos métodos exploratdrios e de novas aplicacoes
do método;

14- Difundir as informacdes e experiéncias aos pares no sentido do seu aprimoramento e;

15- Possibilitar e estimular a liberdade inventiva das interferéncias das propostas dos

estudantes, remetendo também ao potencial de construtibilidade.

Realizar uma maquete manual pode ser uma forma bem criativa de projetar um edificio
e ser uma atividade agradavel em si mesma. Contudo, o propdsito de uma maquete deve
ser identificado desde o inicio do processo de projeto como uma estratégia de potencializar
ao maximo os resultados, tendo em conta as limitacdes de tempo, materiais e esforco. Nas
ultimas décadas, houve um grande avanco no meio académico da Arquitetura e Urbanismo,
com o aumento significativo da teoria dentro dessa area e consequente incremento da
necessidade das maquetes conceituais. O campo da Arquitetura e Urbanismo tem vivenciado
uma transformacao importante tanto no que se refere aos debates no seu préprio ambito,
como em sua relacdo com outros dominios disciplinares. Uma das praticas que tem avancado
paralelamente a emergéncia das questdes arquitetonicas contemporaneas é o uso cada vez
mais intenso das maquetes como estratégia geradora e comunicadora de idéias conceituais.
O emprego de tais maquetes conceituais como suporte ao pensamento nao sé6 facilita o
processo criativo para o arquiteto, como também auxilia na comunicacao dos conceitos aos
demais membros da equipe projetista. Enquanto as maquetes de apresenta¢ao destinam-se a
proporcionar uma visao geral da obra terminada, a maquete de concep¢ao ampara o trabalho
do arquiteto também na exploracdo de componentes concretos do projeto. A medida que
a solucao de projeto vai se configurando, pode-se construir uma nova série de maquetes,
mais especializadas, que auxiliem na busca por respostas as questdes que se impdem com o
decorrer da evolucao da ideia e do projeto em si. Ao trabalhar diretamente no espaco, mesmo
em escala reduzida, os conceitos se formam e se aprimoram gragas a sua exploracao em trés
dimensdes, em um processo em que as opcoes de decisao de projeto permanecem abertas,
algo nem sempre tao tangivel ou perceptivel para o estudante ou para o profissional que se
vale apenas de métodos graficos bidimensionais.

Embora seja bastante usual o uso de maquetes descritivas, na maioria das vezes
fabricadas de forma impecavel e com alto custo, para apresentacao aos clientes e publico em
geral, observa-se um renascimento da maquete de concepgao para a exploracao das idéias,
a qual também pode ser compartilhada com o publico para a compreensao dos conceitos

que nortearam a proposta projetual. Tais maquetes, que por vezes se constituiram em
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estratégias ocultas no processo de projeto, se aplicam cada vez mais também como veiculos
de comunicacao.

Esse trabalho aponta também possiveis desdobramentos para pesquisas futuras que
resultem numa modelagem do processo de projeto criativo como instrumento pedagdgico.
Para tanto, a molécula do DNA inspira como metafora de sua estrutura a modelagem de um
processo projetual aliado a criatividadee, e pode ser denominado DNA Criativo. A estrutura
do DNA é, em poucas palavras, composta por duas fitas paralelas, os nucleotideos, que sao a
unidade basica do DNA. Cada nucleotideo é unido a outro pelas bases nitrogenadas, formando
assim uma fita de dupla hélice. As fitas paralelas sao as duas linhas de pensamento: o processo
de projeto - divergéncia, transformacao e convergéncia - e 0 processo criativo — preparacao,
incubacao, iluminagdo e verificacdo. As bases nitrogenadas sdo os veiculos de transporte e
troca de informacgdes e constituem a conexdo entre as duas linhas, e podem ser chamados de
instrumento projetual e pedagdgico.

As duas vertentes se desenrolam em espiral e se configuram num organismo vivo,
interligados por experiéncias multiplas. Palavras como e subordinacao, decisao, normas e aquilo
que é justificdvel a geometria e matemadtica estao presentes na linha ligadas ao processo de
projeto. Em contraponto o lado criativo pode ser tomado pelas intencdes, percepcdes, daquilo
que é arbitrario, de uma autonomia e até mesmo de indecisdes. A hélice ligada ao projeto e
a criatividade pode ser entendida como o mundo externo de influencias em nossas decisdes
criativas, evoluindo ou até mesmo involuindo o processo de projeto.

Sendo assim, esse trabalho anseia por pesquisas que utilizem a premissa da Molécula do
DNA como base para organizacao de um modelo de metodologia que pode estar presente na
formacao do arquiteto como base de um pensamento.

Por fim, os avancos das midias possibilitem a construcdao de maquetes digitais,
denominadas de eletrénicas, com seus recursos inovadores, nestas se utiliza um conjunto
de técnicas e equipamentos muito diferentes das empregadas na construcao das maquetes
manuais. No entanto, as qualidades tateis na constru¢ao manual da maquete fisica colocam o
projetistaem contato com o mundoreal e, por meio dela, qualquer coincidéncia entre as distintas
técnicas e meios, tanto digitais quanto fisicos, s6 pode enriquecer ainda mais a arquitetura.
A integracao da tecnologia digital com as técnicas tradicionais de criacdo de maquetes pode
proporcionar resultados importantes e interessantes na condugdo dos processos de projetos
contemporaneos. A possibilidade da tecnologia informatica evoluir em paralelo e combinada as

técnicas manuais de construcao de maquetes como parte do processo de projeto revela-se um
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caminho interessante e promissor, sugerindo que a era das maquetes manuais ndo terminou,
ao contrario. Estas, cada vez mais, revelam-se estratégias essenciais para o desenvolvimento
e comunicacao de um projeto tanto no préprio nucleo da pratica de projeto, mas também
especialmente, na formacao dos arquitetos e urbanistas.

Como bem salientou Karen Moon (2005, p. 211): “[...] Ainda que a arquitetura tenha
avanc¢ado além do ambito material, a maquete fisica e manual, contrariamente ao que se poderia
supor, nao perdeu seu propdsito. As maquetes produzidas simplesmente num aperto de botdo
nao podem oferecer a individualidade e a diversidade expressiva necessdria para a tarefa, e a

imaginacado e criatividade dos arquitetos tampouco pode ser satisfeita deste modo [...]."”2

& In: Modeling messages: the architect and the model. NY: Monacelli Press, 2005.
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APENDICE: DIARIO DE BORDO

De acordo com Moura (2006), o didrio de bordo, muito utilizado na area da educacao, é uma
ferramenta considerada indispensavel na formacdao de professores, pois orienta algumas
tomadas de decisdes em sala de aula e auxilia possiveis mudancas no decorrer do processo
pedagdgico. O conceito de diario de bordo refere-se especialmente a formacao dos professores
quando utilizado no contexto de sala de aula. Atualmente muito influenciado pela psicanalise,
segundo a qual alguns elementos subjetivos emergem do inconsciente, sua construcao
possibilita uma analise dos sujeitos envolvidos na formacgdo, tanto em um contexto coletivo
como no individual. Mediante uma sistematizacao de anotacdes, percepgdes e memorias, pode
ser aplicado em uma pesquisa-acao e ser redigido tanto pelos professores como aplicado aos
alunos. Na presente pesquisa, o didrio de bordo possibilitou uma abordagem mais direta da
disciplina estudada e uma reflexao sobre a aprendizagem, vislumbrando tornar-se uma pratica
utilizada nos processos pedagdgicos, em especial, nas disciplinas de projeto no curso de

arquitetura, em que a histéria de cada um estabelece uma estreita relacao com o tema estudado.
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0O caminho

Vivemos em um mar de historias, e como os peixes que (de acordo com o provérbio) sao
0s ultimos a enxergar a agua, temos nossas proprias dificuldades em compreender o que
significa nadar em histérias. Nao que ndo tenhamos competéncia em criar nossos relatos
narrativos da realidade — longe disso, somos, isso sim, demasiadamente versados. Nosso
problema, ao contrario, é tomar consciéncia do que fazemos facilmente de forma automatica
(BRUNER, 2001, p. 140).

As primeiras experiéncias da pesquisadora na area de ensino deram-se apds 13 anos de
pratica em projeto, ao ingressar no atelier de projeto para auxiliar, nos aspectos praticos, as
disciplinas de projeto da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da UNICAMP.

O contato inicial com a sala pareceu assustador. Os alunos eram iniciantes no curso de
Arquitetura e mostravam-se cheios de anseios emrelagao a profissao, cada qual com seus desejos
em relacdo a sua escolha, que se apresentava de formas variadas, baseadas nas experiéncias
vividas até aquele momento.

Alguns relatos chamaram mais atencao. Um aluno queria saber como poderia ser um
arquiteto que pudesse construir na Avenida Paulista, icone de status no pais. Outro aluno prestou
vestibular para arquitetura porque gostava muito de arqueologia e acreditava que poderia ser
um caminho a trilhar, ja que, no Brasil, nao havia um curso de arqueologia mais adequado.
Alguns alunos apostavam em suas habilidades em desenhos mais artisticos e no gosto pela
decoracao. Outros, por influéncia da familia de artistas ou ligada a engenharia. E muitos deles
com temor da matematica. Alguns pretendiam mudar de area de trabalho e acreditavam que a
arquitetura, por estar ligada as artes, era mais “leve” que a area médica, por exemplo.

Comecava um caminho peculiar, no qual as indagacdes apareceram ao mesmo tempo
em que as observagdes e anotagdes. A primeira questao da pesquisadora foi como transmitir
aquilo que Ihe acontecia de forma automatica e sem muita consciéncia ou conhecimento, pois
tampouco lhe fora ensinado de maneira sistematica como fazer projetos de arquitetura. Era o
mesmo que ensinar alguém a dirigir um carro quando o volante e direcao ja eram sua extensao.

Trazer a tona a consciéncia do processo utilizado para projetar pareceu ser relevante,
mas a formacdo sem uma sistematizagao clara tornava dificil tal acesso. Dessa forma, pareceu
ser importante, durante o processo de aprendizagem, compreender esses caminhos e tomar
consciéncia de como projetar.

Algo diferente surgia no novo contexto de sala de aula. As aulas teéricas davam o
embasamento necessario ao desenvolvimento dos exercicios solicitados; as dindmicas no atelier

pareciam integrar teoria e pratica na disciplina de projeto, o que se confirma em uma pesquisa
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mais aprofundada sobre o projeto pedagdgico do novo curso da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da Unicamp. Sendo assim, a vontade de ensinar levou novamente a aspirante a

pesquisadora a aprender.
Anotacoes e reflexdes

As primeiras anotagdes e registros aconteceram no primeiro semestre de 2005 e descrevem
os exercicios realizados na sala atelier, na disciplina AP 111- Teoria e Projeto I- Introducao,
que tem como projeto pedagdgico instrumentalizar o aluno em teoria e projeto ja no inicio do
curso de arquitetura e urbanismo, quando sao realizados varios exercicios a fim de incentivar
0 processo criativo. Muitos desses exercicios foram registrados, mas, no intuito de demonstrar
0 processo de maneira sequencial, apenas um semestre esta descrito no diario de bordo que
acompanha esta pesquisa.

A ementa da disciplina continha os seguintes itens: Introducao ao projeto: materiais e
linguagens de projeto (plastica, volumetria, teoria das cores, texturas, escalas, luz e sombras,
ritmo, harmonia e composicao). No¢des gerais da estética aplicada ao espaco da arquitetura.
Axiomdtica arquitetonica. O homem e o ambiente fisico. Percepc¢éo espacial. A correlacao forma

e funcao no projeto. Introducdo a metodologia de projeto. Exercicio de projeto.

Exercicio 1

O primeiro exercicio observado em sala de aula estava direcionava-se a percepcao dos
alunos com relacao ao ambiente fisico. O percurso do exercicio consistia em, primeiramente,
perceber o edificio da Faculdade de Arquitetura onde eram ministradas as aulas por meio de
captacao sensorial e cognitiva, considerando a visao, o olfato, a audicao e o tato, com enfoque
na escala e na dimensao dos espacos, além da temperatura, textura e cinestesia dos espacos.
Em segundo lugar, consistia em avaliar e descrever os problemas para posteriormente propor
solucdes, apresentadas com croquis e comentarios por escrito.

Os trabalhos apresentados apontaram alguns problemas existentes no edificio, como
excesso de ventilagdao nos corredores e pouco conforto térmico dentro das salas de aula. O odor
foi identificado com varios saches que continham os cheiros presentes no edificio estudado,
com grama, giz e terra, além de grilos que representavam o barulho do entardecer, pois o
curso era noturno. O paladar foi detectado pela falta do cheiro de alimentos, pois ndao havia
cantina no local, o que obrigava os alunos a percorrer grandes percursos no campus. A audicao
foi observada por meio dos problemas de acustica nas salas de aula. O espacgo cinestésico

apresentava a falta de rampas e de bancos para pontos de encontro.
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Cognitivamente, os alunos entendiam que faltava uma melhor urbanizacao e espacos de
convivio. Propuseram entao, por meio de croquis, novos espacos de bancos, estacionamento
para bicicletas, mudanca da cor dos banheiros amarelos, implementacao de rampas de acessos
e banheiros para deficientes no segundo piso, além de melhor integracao do edificio com o
restante da universidade. Outras propostas tendiam a deixar o prédio“mais bonitinho’, sugerindo
uma programacao visual para melhorar sua identidade, espelhos no banheiro e espacos para
esculturas, novas texturas nas paredes a fim de deixa-las mais lisas ao toque.

O exercicio aplicado em sala de aula tinha como escopo a percepcao do prédio onde eram
ministradas as aulas. O prédio geralmente era compreendido sempre por uma das fases, mas
nunca por inteiro. Algumas percepgdes apresentavam preocupacdes mais focadas na relagao
do prédio com o campus; outras percepgcdes eram mais arquitetonicas ou decorativas, mas os
desenhos apresentados sempre eram fragmentados e as solu¢des apresentadas, pontuais. Outra
dificuldade apresentada por alguns alunos nesse exercicio foi a utilizacao de cor no desenho.
Outra questao observada foi o receio de solucionar um problema por falta de conhecimento em
relacao ao assunto. Por exemplo, uma das alunas pensou em dar uma solugao para o problema
de acessibilidade presente na edificacao e, apesar de pensar na instalacao de um elevador, ndo
o fez pelo fato de nédo ter conhecimento sobre estrutura.

Apesar dos muitos porqués dos alunos em relacao ao curso novo e a nova linguagem
a ser aprendida, o levantamento, a analise e a proposta dos exercicios caracterizavam uma
experiéncia ja vivida anteriormente em relagao aos espagos urbanos, arquitetdnicos e espacos
internos. A duvida mais presente consistia em demonstrar as experiéncias no novo trajeto que
se iniciava. As respostas para os problemas levantados eram, em geral, de boa qualidade. No

entanto representar aquilo que havia sido idealizado parecia mais dificil.

Exercicio 2

Apds explanagao tedrica sobre a teoria das cores, o segundo exercicio trabalhou com
as noc¢oes de cores no espacgo bidimensional, criando uma tridimensionalidade. O exercicio
solicitava que os alunos fizessem duas pranchas bidimensionais e trabalhassem com o recorte
e colagem de papel para criar uma superficie homogénea, aplicada sobre um duplex de 30 x 30
cm. Uma prancha conteria formas geométricas simples e retilineas, de maneira concéntrica e
cores complementares (Figura A1, a), e a outra tenderia a excentricidade, com as cores analogas
(Figura A1, b).
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Figura A1 (a, b): resultado do exercicio 2. Foto da autora.

Nesse exercicio, além da composicdo individual, a dinamica da apresentacao compos
todos os trabalhos juntos, e cada aluno escolheu um trabalho e explicitou suas impressoes
sobre ele. Nas apresentacdes, foi possivel perceber que, por muitas vezes, o aluno pretendia

fazer algo que saisse do centro, mas o resultado era exatamente o oposto, e vice-versa.

Exercicio 3

O terceiro exercicio estabeleceu a constru¢ao de uma estrutura 3D com laminas quadradas
de 15x15cm recortadas e encaixadas com base nos conceitos de unidade, fragmentacao
simplicidade, complexidade, regularidade, irregularidade, equilibrio, instabilidade, simetria e
assimetria (Figura A 2, a). Depois de o 3D estar finalizado, o aluno deveria desenha-lo e intervir
no desenho, incluindo mais dois quadrados, transformando o quadrado existente em circulo e,
somente depois da intervencao, montar a nova estrutura 3D, alterando a estética inicial. O que

era simétrico deveria tornar-se assimétrico pela cor (Figura A 2, b, c).
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Figura A2 (a, b, ¢): resultado do exercicio 3. Foto da autora

No exercicio realizado, a recorréncia mais comum era estabelecer um conceito, mas,
muitas vezes, executar outro, o0 que mudava o conceito no meio do caminho. A indicacao era

para percorrer a meta inicialmente estabelecida.

Exercicio 4

No quarto exercicio, uma aula tedrica foi realizada na maquetaria do Instituto de Artes.
A coordenadora da maquetaria orientou os alunos na constru¢ao do modelo 3D solicitado,
que deveria ser composto por elementos lineares, como arames, palitos e cordas, entre outros
materiais, com énfase no contraste entre vertical e horizontal. Nessa fase, foi solicitada ainsercao
da escala humana no contexto.

Os exercicios apresentados demonstraram duas estruturas basicas: algumas apresentaram
caracteristicas mais arquitetonicas e espaciais e outras ainda mantiveram um carater escultérico,

sem relagéo com 0Os espacgos.

Exercicio 5

O quinto exercicio trabalhava com os espacos cheios e vazios, formas e contra-formas,
publico e privado, no intuito de criar espacos representativos com a composicao de volumes. As
composi¢oes deveriam conter esquemas de organizagao espacial axial, linear, rede e labirinto,
deveriam ser utilizados croquis para o desenvolvimento dos exercicios e para apresentar uma

maquete de representacdo final (Figura A 3).
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Figura A3 (a.b,c): resultado do exercicio 5. Foto da autora

Exercicio 6

No ultimo exercicio, foram introduzidas, na parte tedrica, as fases de programa de
necessidades- estudo preliminar, anteprojeto, projeto executivo- presentes no desenvolvimento
do projeto de arquitetura e dos desenhos de projeto. O exercicio foi dividido em duas partes. A
primeira parte foi composta por levantamento e anélise. O aluno deveria desenhar sua residéncia
de memoria e somente depois medir e refazer o desenho. Apés levantar os problemas existentes
na residéncia, o aluno deveria refazer os desenhos dos ambientes, resolvendo os problemas por
meio de plantas, cortes e perspectivas. A maquete também constava da apresentacao final.

Um dos alunos entregou uma maquete de sua residéncia na qual a laje da garagem nao
parava no lugar. A execucao da maquete apontava uma deficiéncia em relacao ao desejo dele.
O entendimento de que o fato de a maquete nao parar em pé demonstrava a fragilidade do
projeto e que isso deveria ser modificado aponta o problema existente entre aquilo que o papel
aceita e aquilo que a maquete revela como materialidade da ideia proposta.

Muitas maquetes apresentadas no exercicio continham nao s6 os espacos internos, como
também o espaco interior, cheio de mobilidrio e significados. A carga subjetiva dessas maquetes
contém um pouco da bagagem de quem a faz. Elas podem mesmo tornar visiveis vestigios das
experiéncias e do modo de vida antecedente do aluno. A maquete, nesse caso, nao somente é
importante para o desenvolvimento do aluno, mas também pode servir como um elemento de
melhor compreensao do professor em relagao ao aluno.

Nessa fase da pesquisa, revelou-se que ainda nao havia uma predilecao por alguma
ferramenta ou instrumento criativo. Alguns relatos das assessorias apontam as dificuldades
encontradas pelos alunos em fazer o caminho de tirar da mente o que eles imaginavam.
Varios recursos foram utilizados, como recortes e colagem, desenhos feitos a mao, desenhos

utilizando o computador como suporte e maquetes. E necessario observar que a maquete fisica



138 | APENDICE A: DIARIO DE BORDO

foi solicitada na maioria dos exercicios, tanto no processo de criagdo ou como representagao do
produto final.

A frase “ndo consigo” foi sempre muito utilizada nas assessorias. A primeira impressao foi
de que, apds a criacdo mental, os alunos por vezes recuavam, pois, ao pensarem em algo novo,
poderiam realizar algo que nao havia sido proposto, o que, muitas vezes, poderia ser visto como
um erro, como “sair da linha"

Como exemplo poderia ser citada uma ocorréncia. Em uma das aulas de desenho de
observacao, um dos alunos fez um desenho de perspectiva utilizando tracos a mao livre e depois,
na tentativa de passar a limpo a fim de torna-lo mais real, passou a régua em tudo para arruma-
lo. Nesse momento, foi explicado a ele o significado do traco para o arquiteto. Foram aplicados
alguns movimentos para que o aluno pudesse entender mais o seu braco, a relagao punho/
forca e como esses aspectos interferiam no traco. A observacao mais presente nessa fase é de
que, se o lado criativo dos alunos da um passo a frente, o medo aparece e o ir além é sempre
reprimido. Desprender-se desses medos pode colaborar com a manifestacao da criatividade.

Compartilhar as aflicbes e angustias dos alunos em seu inicio de curso confirma a sele¢ao
do uso da maquete de estudo fisica como suporte para o desenvolvimento da criatividade nas
fasesiniciais daformacao dosarquitetos urbanistas, tendo emvista que a construcao damaquete,
muitas vezes, os estimula a compreender melhor sua producao e propicia o desenvolvimento
de percepcodes e cognicdes diferenciadas, tanto dos alunos como dos professores.

No segundo semestre de 2008, foram feitas anotacdes e registros da disciplina AP112
Teoria e Projeto ll: Processo Criativo, que apresentou em sua ementa a teoria da arquitetura e
pratica em projeto e o seguinte conteudo: processo criativo: métodos heuristicos de estimulos
a criacdo no projeto; a légica arquitetdnica: elementos, formas, volumes e composicdo;
metodologia de projeto e partido: modulacao, analogias, linguagens formais, tipologias,
relagcbes antropoldgicas; modelos tedricos da arquitetura no pensamento moderno: idealismo,
ativismo, espontaneo, autoconsciente, intuitivo e l6gico; racionalidade construtiva; flexibilidade;
processo de producao e industrializacao aliadas a exercicios de projeto.

Foram desenvolvidos varios exercicios no decorrer do semestre e alguns deles tinham
como foco o desenvolvimento do objeto de projeto por meio de maquete manual e croqui.
Entende-se nessa fase a importancia do desenvolvimento da criatividade em sua etapa
embrionaria de projeto. Propondo exercicios para dar suporte instrumental como ferramenta
de trabalho aliado a teoria de projeto dividiu-se o processo em quatro grandes temas:

O tema 1 foi o Desenho do arquiteto - Representacao e simulacao do espaco, relacionado
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ao desenho do arquiteto e suas representacdes e simulagcdao do espaco. O exercicio proposto
solicitava a composicao de uma estrutura 3D por corte e dobra a partir da folha A3. Desenvolvido
individualmente, os alunos apresentaram desenhos de vistas diferentes da referida estrutura.

O tema 2 trabalhou com Tipo, Standard, Modelo. Tipologias modernas na arquitetura
foram desenvolvidos em duas etapas. A primeira etapa apresentou exercicios que tinham o
intuito de estimular os alunos a desenvolver composicées modulares ligadas a artes plasticas e
arquitetura. O escopo do exercicio solicitou que os alunos apresentassem duas pranchas com
composicoes de estrutura modular a partir das trés técnicas de Rapport. A primeira prancha
deveria conter um moédulo quadrado composto a partir de trés figuras geométricas regulares
— circulo, quadrilatero e triangulo. A segunda prancha deveria conter um médulo composto a
partir de elementos lineares.

Na segunda etapa do exercicio foi proposta a elaboracao de um Jogo Modular. A
composicao do jogo foi definida a partir do principio e da escolha de um médulo arquitetonico
que, por meio da repeticao, deveria formar um jogo com regras estabelecidas. A apresentacao
do trabalho foi em maquete na escala 1:1, contendo as especificagdes de materiais e cores
propostas, a pesquisa arquitetonica com a identificacao da obra utilizada para a selecao do
modulo, além de croquis da apresentacao grafica do jogo e texto explicando as regras e
dinamicas do jogo. O trabalho foi desenvolvido em dupla. As ferramentas escolhidas para o
desenvolvimento do estudo foram croquis e maquetes de estudo feitas em papel, papeldo ou
matérias simples, sem escala definida. O produto final apresentado pelos alunos foi um prototipo
executado em madeira ou algum suporte seguro para manipulacdo do modulo. Na entrega,
0s jogos foram dispostos nas mesas para possibilitar uma dinamica em sala de aula, para ser
jogados e avaliados pelos colegas (Figura A 4). Foi utilizado para a coleta de dados um video na
qual os alunos manipulavam o jogo, por vezes transgredindo as regras do jogo e tornando sua
manipulacdo mais uma brincadeira de criar formas. O carater ludico e especulativo observado

na execucao desse exercicio confirma a importancia da maquete como objeto de estudo.

Figura A4 (a, b, ): resultado do exercicio jogo modular. Foto da autora
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Os temas seguintes trabalharam com principios de escala e propor¢des humanas e rela-
¢oes harmodnicas, antropometria e ergonomia. A base tedrica apresentada foi: As progressoes
geométricas de Leonardo Da Vinci e modulor de Le Corbusier. Antropometria e Ergonomia.
O exercicio desenvolvido focou a geometrizagcdao da estrutura formal e redesenho utilizando
relagées de proporcao. E também, as relacées entre Programa e Projeto, além de métodos
de projeto em arquitetura por meio de no¢des de espagos publicos e privados, propriedades
do lugar, circulacao e volumetria a partir do desenvolvimento de um equipamento urbano
contendo atributos de mobilidade, montagem eficiente e rapida, utilidade publica em espaco
urbano com énfase no percurso e volumetria; esquemas de organizacao espacial. Foram
estabelecidas trés tipologias de feira: urbana de alimentos, flores, peixes, carnes, frutos; espaco
para uso emergencial em canteiro de obra de construcao civil: banheiro, escritério, dormitorio;
e espago para apresentacao teatral: circo, teatro mambembe ou teatro de rua. A pesquisainicial
para estabelecer o partido do projeto pautou-se na sobre estrutura formal e organizacional
(como sugestdo: elementos da vida animal ou vegetal - crescimento, organizagdo funcional,
hierarquia de espac¢os) e no desenvolvimento do Programa de Necessidades. A dinamica em
sala de aula deu-se por meio de seminarios, pesquisa arquitetonica sobre os temas, simulacao
com os participantes (empreendedores do equipamento urbano e usuarios) e, a partir dai
0s grupos montaram o programa de necessidades. A apresentacao do projeto contemplou:
programa de necessidades, implantacao, desenhos técnicos e maquetes na escala 1:25.
Nesse exercicio, nao foi solicitada a utilizacdo da maquete como processo de projeto ou
como produto final. A entrega visou as solu¢cées em desenho técnico. O ndao estimulo da
construcao de maquete gerou uma entrega baseada em desenhos e croquis. Os alunos nao
desenvolveram o projeto por meio da maquete, mas sim do programa. Como a entrega foi
opcional, nessa fase os alunos nao viram a necessidade de desprender tempo para realizar
uma magquete como produto final.

Apo6s a observacao do desenvolvimento dos trabalhos houve a necessidade de um
envolvimento maior com o tema maquete, objeto desta pesquisa e a decisdo de acompanhar
mais um semestre comamesmaturmanadisciplinade projeto, noano sequencial. Amanipulacao
como forma livre de se brincar com as estruturas, equilibrios e cores motivou a montagem de

duas oficinas de maquetes, realizadas no ano seguinte.
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Anotacdes complementares

As anotag¢des aqui descritas referem-se a vivéncias da pesquisadora em outros cursos
de arquitetura, fora do contexto da Unicamp, mas todas mantém uma similaridade, pois as
ocorréncias se deram no ambito do atelier de projeto. O entendimento que se propde esta na
individualidade dos casos, e ndo no contexto pedagdgico e singularidades de cada faculdade
de arquitetura. Os relatos aconteceram paralelamente a pesquisa realizada nas oficinas e atelier
da Unicamp, mas certamente demonstram a necessidade da aplicacao da maquete no processo

pedagdgico, nas fases iniciais de concepgao de projeto.

Caso 1 - maquete subsolo

A presente anotacao ocorreu no ano de 2008. Nesse caso, os alunos participantes
cursavam o terceiro ano do curso de arquitetura e, apesar de terem um dominio razoavel de
desenho, apresentavam grande dificuldade em desenhar e projetar o que estavam idealizando.
A proposta do projeto era um edificio subterraneo. A mudanca do contexto projetual e a falta de
uma perspectiva volumétrica nao permitiam que a equipe visualizasse com clareza as solucoes
projetuais necessarias para um projeto subterraneo. Foi proposto que eles utilizassem a maquete
fisica na concepcao inicial do projeto para auxilia-los a visualizar o que estava obscuro para que,
assim, eles pudessem evoluir nos desenhos e propostas projetuais (Figura A 5) . O resultado
do trabalho demonstra que houve compreensao da equipe nesse processo, pois conseguiram

chegar ao objetivo final, o de materializar as ideias iniciais.

Figura A5 (c, d): resultado da maguete subsolo. Foto da autora.
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Figura A5 (a, b,): resultado da maquete subsolo. Foto da autora.

Caso 2 - maquete como investigacao imediata

Em uma assessoria para alunos do terceiro ano de arquitetura realizada em 2010, os alunos
apresentaram croquis nos quais a resposta inicial do projeto parecia muito boa, mas a equipe
estava confusa em relacdo a algumas decisdes, pois cada membro da equipe desejava algo
diferente. A duvida centrava-se em qual seria 0 melhor lugar para se colocar a rampa de acesso
ao edificio, que, na concepcao de todos, deveria ser de grande visibilidade e causar grande
impacto para quem la chegasse.

Foi solicitado aos alunos que produzissem uma maquete para fazer tal verificacdao, mas
houve uma recusa imediata, pois levaria muito tempo. Nesse momento, foi sugerido que eles
utilizassem uma folha sulfite para realizar de forma rapida a maquete. A folha foi dobrada
para simular a laje da praca a ser alcancada, a qual ficava no segundo pavimento, e foi feita
uma rampa com a mesma folha para definir melhor o seu lugar. A confeccdo da maquete
levou cinco minutos. Foram tiradas algumas fotos de cada situacdo proposta e, a partir dai,
chegou-se a decisao conjunta da equipe para a finalizagao do projeto e realizacao dos desenhos

complementares e maquetes eletronicas.
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Caso 3 - Conversa com estudante 1

Mesmos em anos mais avancados, é possivel detectar que alguns alunos ainda mantém
certa dificuldade em projetar em 3D, mesmo quando utilizam a maquete eletronica para isso,
pois, muitas vezes, desenham todo o projeto em planta e depois estrudam o volume, formando
uma grande massa sem que a volumetria seja projetada. Compreendem o projeto no plano
2D, sem conseguir entender que a arquitetura se da 3D, sendo por isso necessario pensar em
todas as faces para formar a tridimensionalidade e fluidez dos espacos a serem gerados. No
caso especifico a que se refere aqui, apds conversa utilizando a manipula¢ao de objetos, a aluna

comecou a vislumbrar melhor as possibilidades dos espacos tridimensionais.

Caso 4 - Conversa com profissional de maquetes fisicas

Em uma conversa com um profissional que produz maquete de apresentacao final para
estudantes ou profissional da area, observou-se que sua reclamacgao era de que, muitas vezes,
os desenhos de corte e fachada ndao contemplam todas as solu¢des de projeto em relagdao ao
terreno, ou até mesmo ao volume, necessitando ele préprio chamar o solicitante para solucionar
aquestdo que aparece latente na maquete. E notério que a construcdo da maquete é importante
tanto para aluno quanto para o profissional da area. E comum deixarem a execucao dos projetos

e ideias, por assim dizer, a materializacao, por conta de outros profissionais.
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