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RESUMO

O presente artigo visa a reflexdo critica sobre a experiéncia didatico-pedagogica desenvolvida no ciclo de
Fundamentagdo do Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Sdo Jodo del-Rei, mais
especificamente na disciplina Oficina Il, revelando suas principais premissas e abordagens quanto a teoria e
pratica da producdo do espaco. Apresenta-se sua estrutura por meio de estratégias de ensino direcionadas ao
desenvolvimento de uma postura auténoma e flexivel em relagdo a atuagdo junto ao projeto arquitetonico, de
uma compreensao critica e atualizada do cenario, das demandas e necessidades que envolvem a experiéncia
espacial. Ressalta-se a preocupagdo com o perfil de formagao do aluno, no que diz respeito a fundamentagao e
a instrumentacgdo projetuais em que se baseia seu processo, e em como o entendimento e agdo em torno dessa
experiéncia podem contribuir a uma visdo mais aberta e empreendedora. Nesse sentido, pretende-se refletir
sobre o ensino nos tempos atuais, especialmente no que tange a arquitetura e urbanismo, a partir do
reconhecimento dos desafios da articulagdo das diversas (e em constante transformacao) atuacdes dos agentes
de producdo e recep¢do do espaco, do contexto de aprendizagem no ambito universitario atual e seus
desdobramentos na atuacdo profissional.

PALAVRAS-CHAVE: Projeto arquitetdnico; espaco; experiéncia; instrumentacdo; fundamentacio.

ABSTRACT

This article aims the critical reflection on the teaching-learning experience developed in the Learning Basis Cycle
of the Architecture and Urbanism Course at the Federal University of Sdo Jodo del-Rei, specifically at Oficina Il,
revealing its main assumptions and approaches to theory and practice of production of space. It presents its
structure through educational strategies directed to the development of an autonomous and flexible attitude to
performance in the architectural design, a critical and updated understanding of the scenario, the demands and
needs that involve spatial experience. It emphasizes the concern with student education regarding the projective
instrumentation that underpin its process, and how the understanding and action around this experience can
contribute to a more open and entrepreneurial vision. In this sense, it intend to reflect on the teaching
nowadays, especially with regard to architecture and urbanism, from the recognition of the challenges of
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coordination of the various (and constantly changing) performances of the agents of production and reception
of space, learning context in the current university environment and its consequences in the professional
performance.

KEYWORDS: Architectural design; space; experience; instrumentation; learning basis.

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo la reflexion critica sobre la experiencia de ensefianza-aprendizaje desarrollado
en el ciclo de justificacion del curso de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad Federal de Séo Jodo del-Rei,
especificamente en la disciplina Taller I, revelando sus principales supuestos y enfoques de la teoria y la prdctica
de produccion del espacio. Presenta su estructura através de estrategias educativas dirigidas al desarrollo de
una actitud auténoma y flexible para el desempeiio en el disefio arquitecténico, una comprension critica y
actualizada de la situacion, las demandas y necesidades que involucran experiencia espacial. Hacemos hincapié
en la preocupacion con el perfil de la educacion de los estudiantes, en relacion con la instrumentacion
proyectiva que sustenta su proceso, y como la comprension y la accién en torno a esta experiencia podemos
contribuir a una vision mds abierta y emprendedora. En este sentido, tenemos la intencidon de reflexionar sobre
la ensefianza de hoy en dia, especialmente en relacion con la arquitectura y el urbanismo, desde el
reconocimiento de los retos de la coordinacion de los diferentes (y en constante cambio) actuaciones de los
agentes de la produccion y recepcion de espacio, contexto de aprendizaje en el entorno universitario actual y sus
consecuencias en el desempefio profesional.

PALABRAS-CLAVE: Disefio arquitectdnico; espacio; experiencia; instrumentacion; fundamentacion.

1 INTRODUCAO

O meio em que a atual produgao de arquitetura e urbanismo se insere envolve ndo somente novas tecnologias
construtivas ou de representagdo grafica, mas uma légica de atuacdo onde as relagdes sociais e o
funcionamento da vida no cenario urbano sdo construidos na dependéncia da maquina — dos automdveis aos
celulares (HARAWAY, 2000; SANTAELLA, 2004). Em um contexto de tamanha dependéncia maquinica, o ritmo
acelerado que se estabelece diz respeito desde a necessidade de se mover rapidamente pela cidade ou pela
web até o modo como se apreende conhecimento. Transforma-se, assim, a maneira de ensinar e de aprender
(SPILLER & CLEAR, 2014), pois a necessidade de responder as demandas cotidianas com velocidade e
flexibilidade, aliando pontos de vista individuais e questdes coletivas, é parte do perfil do novo homem

contemporaneo e exige habilidades especificas ligadas a estas condicdes.

Entende-se que ha a necessidade de estabelecer novas estratégias de compreensdo da logica de produgdo e
recepc¢do de espaco e dos agentes nela envolvidos e, portanto, pretende-se apresentar a abordagem de ensino
desenvolvida especialmente na unidade curricular (UC) Oficina Il, componente do Ciclo de Fundamentagdo do
Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Sdo Jodo del-Rei (UFSJ). Para tanto, o artigo
apresentara uma breve introdugdo ao curso e ao ciclo e analisard as experiéncias realizadas na disciplina de
modo mais aprofundado, explicando suas premissas, estrutura e atividades e refletindo criticamente em torno
dos resultados obtidos, a partir de exemplos dos principais trabalhos realizados ao longo de cada semestre.

Nesse sentido, o presente artigo visa a reflexdo critica sobre o ensino-aprendizagem nos tempos atuais,
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especialmente no que tange a arquitetura e urbanismo, a partir do reconhecimento dos desafios da era digital

e seus desdobramentos na atuagdo profissional.

2 SOBRE O CICLO DE FUNDAMENTAGCAO: CONTEXTUALIZAGOES E PREMISSAS

A Oficina Il estabelece a continuidade ao processo iniciado na UC anterior, Oficina I, procurando reforgar a
postura de um aluno auténomo, formando-o a partir de um modo de entendimento do espaco como uma
experiéncia que exige flexibilidade, diversidade e inter-relagdo de saberes com as demais UCs do ciclo. Propde-
se o exercicio da dicotomia entre abstragdo e representagdo nos mesmos moldes da Oficina | (da experiéncia a
representacgdo), onde esta relagdo é invertida em comparacgdo a pratica de ensino de arquitetura tradicional. A
importancia da pratica didatico-pedagdgica envolvida neste periodo inicial de formagdo é relevante, pois
contribuira para imprimir no aluno valores que o conduzirdo ao longo do curso e da sua vida profissional. Tais
valores referem-se especialmente as no¢Ges de autonomia, flexibilidade, capacidade critico-propositiva e nao-
fragmentagdo dos saberes, nogcGes estas que sdo articuladas como base do processo de compreensdo e

produgdo do espago.

Para isso, destacam-se os conceitos de autonomia a partir das reflexdes de Paulo Freire (2013), Marcelo Lopes
de Souza (2011) e Edgar Morin (2003), onde a mesma é exercitada por meio do estimulo a critica propositiva e
da busca do aprimoramento dos conhecimentos instrumentais (em especial de representagdo) por meio do
projeto. Freire ressalta que ensinar nao é transferir conhecimento e declara que tal tarefa “é dificil, entre
outras coisas, pela vigilancia constante que temos de exercer sobre nds proprios para evitar os simplismos, as
facilidades, as incoeréncias grosseiras” (2013, p.49). Na pratica da Oficina I, a busca pela ndo redugdo e
simplificacdo da complexidade projetual é encarada como construgdo de todas as etapas do projeto. A nao
simplificacdo e o entendimento de que o gerenciamento de complexidade é atividade fundamental do
arquiteto-urbanista é trabalhada por meio da indissociabilidade entre corpo, edificio e urbano: todas estas
instancias sdao abordadas na mesma disciplina de modo interconectado. Este é o meio pelo qual a disciplina

procura evitar a fragmentacdo dos saberes. Morin destaca que

Efetivamente, a inteligéncia que s6 sabe separar fragmenta o complexo do mundo em pedagos
separados, fraciona os problemas, unidimensionaliza o multidimensional. Atrofia as possibilidades de
compreensdo e de reflexdo, eliminando assim as oportunidades de um julgamento corretivo ou de uma
visdo a longo prazo. Sua insuficiéncia para tratar nossos problemas mais graves constitui um dos mais
graves problemas que enfrentamos. Uma inteligéncia incapaz de perceber o contexto e o complexo
planetario fica cega, inconsciente e irresponsavel (MORIN, 2003, p.14-15).

Para as disciplinas Oficina | e Il, a educacdo ndo é tomada em sua forma conservadora, como simples
transmissdo de conhecimentos eruditos, nem mesmo como a preparag¢do do educando para a aquisi¢cdo de um
conjunto sistematizado de conhecimentos e habilidades necessario a sua vida futura (DEWEY, 1938). Mais do
gue isso, busca-se reconstruir uma curiosidade epistemoldgica (FREIRE, 2013), na qual todos os sujeitos
envolvidos caminhem de uma abordagem ingénua para uma critica, se aproximando de forma cada vez mais

rigorosa do objeto cognoscivel de interesse: o espaco.



2 PROJETAR - 2015

Originalidade, criatividade e inovagao no projeto contemporaneo:
ensino, pesquisa e pratica. Natal, 30 de setembro a 02 de outubro.

A ideia de autonomia desenvolvida por Souza (2011) reforga as propostas educacionais de Freire (2013), que
tém por objetivo construir uma autonomia de fato responsavel, a partir do didlogo, da curiosidade e
engajamento e do rigor metodolégico. Ao discorrer sobre o planejamento urbano no século XX, Souza reflete
que a maior parte das experiéncias de planejamento acabam levando a coergdo, a cooptagdo ou a manipulagdo
das populagdes interessadas. Na tentativa de apontar um caminho diferente quanto ao papel de todos os
agentes do espaco, indica como alternativa de conduta politicas orientadas pelo horizonte da autonomia, que
aconteceria em duas instancias: uma politico-institucional e material, que permitiria o “consciente e explicito
autogoverno de uma determinada coletividade” e outra individual que garantiria “a capacidade de individuos
particulares realizarem escolhas em liberdade, com responsabilidade e com conhecimento de causa” (SOUZA,
2011, p. 174). A ideia de autonomia como uma possibilidade de critica e empoderamento de todos os
envolvidos em um determinado contexto pode ser transposta ao tipo de proposta de ensino desenvolvida nas
Oficinas, onde a compreensdo sobre os modos de produgdo do espago envolve o redimensionamento
constante de suas bases, por meio da critica atualizada as demandas dos usudrios e da consciéncia da

necessidade de seu poder de escolha.

3 AOFICINAII

A estrutura da disciplina: reflexao critica sobre métodos, objetivos e resultados

O conteldo programatico organiza-se em trés modulos principais, os quais sdo focados respectivamente em
trés escalas de atuagdo: corpo, objeto-edificio e espago urbano. Esta estratégia de aumento gradual de escala e
complexidade de atuagdo constitui uma estrutura organizadora sem, no entanto, dissociar praticas de
percep¢do e compreensdao do espago como um todo, em cada uma das etapas. Desse modo, destacam-se
como diretrizes para a sensibilizagdo em torno do projeto arquitetonico: processos de problematizagcdo, analise
e critica sobre o modo de projetar; processos de representagao técnica como linguagem de reconhecimento de
codigos; processos de producdo de conhecimento e de ferramentas de projeto; entendimento do espacgo na
triade corpo-objeto-urbano; compreensdo do desenho como ferramenta de analise, projeto e didlogo entre
midias; compreensdo dos agentes do espago (produgdo e recepgao); desenvolvimento de postura critica e

pessoal nos modos de expressdo e representacgdo das ideias.

As atividades propostas visam fomentar uma postura critica diante da producdo do espaco a partir do
reconhecimento do perfil e das necessidades do homem contemporaneo. Os alunos sdo estimulados a refletir
sobre a adequacdo ou inadequagdo das respostas projetuais existentes as necessidades atuais. Para isso,
algumas perguntas norteiam as atividades, tais como: quem é o homem contempordneo e quais sdo suas
necessidades? As configuracGes espaciais existentes atendem as suas demandas? Quais sdo as necessidades do
homem que necessitam de um espaco para abriga-las? Tais perguntas referem-se diretamente a uma questao

essencial: é preciso repensar as sensibilidades corpdreas a partir do reconhecimento de que a tecnologia
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desempenha um papel transformador na vida cotidiana, especialmente a partir do advento da Revolugdo
Industrial que culminou na Revolugdo Digital do século XX, estendendo-se a realidade do século XXI (COSTA,
2007). Tal transformacgdo, sem precedentes, reverbera no préprio fazer arquitetonico em diversas instancias,
desde o modo de territorializagdo da cidade a partir dos meios de locomogdo (McLUHAN, 2003), passando pela
experiéncia de negagdo do espago urbano pelo habitante que caminha pela rua com seu fone de ouvido
(VELLOSO, 2004), até a inclusdo de interfaces computacionais e softwares como ferramenta de projeto. Por
outro lado, a produgdo do status quo revela-se atrelada a espagos que ainda refletem os modos de habitar
pensados para as necessidades do homem burgués, chegando no maximo ao ideal de morar do homem

moderno (KAPP, 2009).

Moddulo 1: corpo e espago — percepgdo, agdo e representa¢do

Uma das principais premissas da Oficina Il é o desenvolvimento da habilidade dos alunos de problematizar e
avaliar criticamente uma dada situagdo. Objetiva-se estabelecer demandas baseadas na pesquisa do espago a
partir do corpo e da analise das a¢des, fungdes, comportamentos e percepg¢des, aproximando a discussdo

espacial de maneira mais proxima da vivéncia dos alunos em menor escala - corporal.

A partir da discussdo de temas em aulas expositivas conceituais de suporte e da realizacdo de workshops
(exercicios em grupo: sensibilizacdo do espago por meio dos sentidos perceptivos; levantamento de um espago
sem instrumentos de medigdo, referenciando a experiéncia do espago no préprio corpo), seminarios, exercicios
de desenho (que percorre toda a disciplina, incentivando tanto a continuagdo da pratica de croquis e desenhos
de observagdo iniciada na Oficina | como a produgdo variada de modos de representacdo, de skylines a
colagens), levantamento, prototipagem e maquetes é desenvolvida a primeira proposta criativa da UC,
denominada Biomecanismo (STELARC, 1997; COSTA, 2007; JENCKS, 1996)1. Esta atividade parte da escolha
auténoma dos alunos de um local e de uma ag¢do no espacgo publico, relacionando-a ao modo de vida do
homem contemporaneo — ndo é oferecido um roteiro previamente formatado, o aluno deve ser capaz de
elencar os aspectos relevantes a serem observados, relatados e organizados, a fim de compreender a
especificidade de cada situagdo em suas demandas. As agdes escolhidas sdo variadas, por exemplo comer na
rua, panfletar, esperar o 6nibus, permanecer na fila. Ao final da etapa, os alunos propéem um objeto que
funciona como uma protese anexada ao corpo, projetado e posteriormente executado em escala real,
propondo uma nova forma de realizacdo da acdo estudada, em resposta as reflexdes criticas levantadas. Neste
exercicio, o processo de projeto ocorre por meio de protétipos que conduzem ao objeto que, depois de
executado, é representado (estratégia ja iniciada na Oficina I)”. Observa-se empenho e animagdo no
desenvolvimento do objeto e a materializagdo da proposta em escala real indica que conseguem ter um
controle maior do processo de projeto, pois a abstracdo da representacdo ndo se interpGe ao seu

desenvolvimento. Ha aqui uma dupla preocupacdo: a) promover a transicdo entre o processo de construcdo

real do objeto (Biomecanismo) e o processo de projetar como idealizacdo de uma proposta que ndo sera
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construida (Habitaculo) e que ndo serd testada em escala real — pratica arquitetonica cotidiana; b) iniciar o
modo de pensar o espago fortemente referenciado na experiéncia do corpo — o que torna, neste momento, a
realizagdo fisica de uma prétese anexada a ele uma materializagdo importante do objeto idealizado. Abaixo,
exemplo de Biomecanismo para a agdo comer na rua. Os alunos partem de um estudo sobre os movimentos do
corpo e os sentidos envolvidos na agdo, bem como sua relagdo com o espago publico. O Biomecanismo deve,
entdo, intervir no modo corriqueiro como tal agdo acontece, a fim de que novas relagdes estéticas e corporais
sejam estabelecidas. Para isso, atrofiam-se os sentidos normalmente prioritarios a realizagdo da agdo e se
hipertrofiam outros secundarios a ela, em uma légica de compensagdo e reinvengdo. O resultado levou a uma
prétese que se constitui como uma espécie de colete com estrutura de suporte para o alimento; impede a
movimentagdo dos bragos e articula o movimento do suporte do alimento as mdos e as pernas no movimento
de andar. E o ato de caminhar que aproxima o alimento da boca. Além disso, os éculos muito escuros

prejudicam a visdo — um dos sentidos essenciais a realizagao corriqueira desta agdo —, cumprindo a proposta

de reinvengdao do ato por meio da prétese e permitindo que os alunos desenvolvam um olhar critico ao
comportamento cotidiano. Observa-se que é condigao frequente da contemporaneidade a desatengao, o
anestesiamento e a acomodacgdo do habitante em relagdo aos espagos; nesse sentido, esta é uma ferramenta
potente de transformacado do discente para um sujeito perceptivamente ativo, e com sua capacidade senséria

habilitada para compreender como os sentidos sdo afetados pelas caracteristicas de um espaco.

Figura 1 “Comer uma necessidade basica fisioldgica que culturalmente se desenvolveu atendendo a evolugdo do estilo de
vida de cada sociedade. Em um contexto contemporaneo a nossa alimentagao estd condicionada ao tempo e lugar, onde
formas mais praticas e instantdneas de adquirir o alimento tiveram de ser inseridas no dia-a-dia afetando na sua qualidade,
preco e habitos”. (Texto dos alunos, Fellipe Paiva, Isabelle Panzera, Paulo do Espirito Santo, Keisa Ramalho e Erica Alves.
Turma 2014/01).
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Fonte: Caderno técnico do aluno Fellipe Paiva.

Nota-se, nesta etapa, uma inseguranca inicial de grande parte do corpo discente quanto ao tempo de execucgdo
dos exercicios deste modulo, cujo produto final se materializa em aproximadamente um més. Este receio é
fatalmente somado a dificuldade de estabelecer uma légica de pensamento e atuacdo ndo-padronizados, onde

os referenciais de cada um devem ser reelaborados em sentido de contramdo a reproducdo de experiéncias
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conhecidas. Contudo a dinamicidade do exercicio segue o ritmo anteriormente estabelecido na Oficina I, e se
mostra necessdrio ao estabelecimento de uma postura pro-ativa, levando a objetos e reflexdes bastante
elaborados e satisfatorios para os objetivos estabelecidos. Nota-se uma tendéncia a repeticdo de uma mesma
acdo e/ou local por grupo. Diante disso adotaram-se duas estratégias: a) estipular que n3o poderia haver
repeticdo da mesma agdo entre os grupos da turma, e b) estimular a proposi¢do de novas a¢des para 0 mesmo

contexto. Estas estratégias levaram a uma riqueza maior de temas e solugées.

Modulo 2: espago e objeto — do habitdaculo ao lugar

Na segunda etapa da disciplina inicia-se a proposi¢do arquitetonica na escala do objeto-edificio: o Habitaculo,
uma resposta arquitetonica para uma necessidade do homem contemporaneo. Parte-se do pressuposto de que
diversas necessidades ainda ndo sdo contempladas nos espagos tradicionalmente produzidos e observados no
cotidiano. Em continuidade a discussao inicial, € mantido o entendimento dos espagos a partir da experiéncia
do corpo e nao de referéncias, arquétipos e rétulos ja estabelecidos. No Habitaculo, o nivel de abstra¢do é mais
elevado que no Biomecanismo, visto que os alunos tém como tarefa projetar aquilo que ndo é comum e, deste

modo, nao possuem referencial no cotidiano tanto em relagdo a forma quanto em relagao a fungao.

A estrutura do moddulo é desenvolvida intercalando aulas expositivas conceituais — que apresentam
conteldos de reflexdo sobre os temas e estabelecem repertério de obras e arquitetos — e aulas de
representacao técnica— que introduzem as nog¢ées bdsicas de desenho arquitetonico e representagao técnica
de arquitetura, e sdo seguidas de exercicios praticos de aplicagdo do conhecimento. Os temas desenvolvidos
nas aulas conceituais ttm como mote as diferentes facetas da linguagem e da representagdo, conceitos
arquitetdnicos (definicBes e reflexdes criticas sobre as nog¢des de espago, arquitetura, experiéncia, forma,
funcdo, estética) e elementos urbanos (mobilidade, apropriacdo, experiéncia, negociacdo). O contetddo de
desenho técnico engloba noc¢Ges e exercicios de trago, escala, formato, perspectiva axonométrica,
desenvolvimento do projeto de uma residéncia simples (plantas, cortes, fachadas), no¢Ges basicas de telhado e
escada. A medida em que a etapa avanca, as aulas conceituais d3o lugar a drops, contelidos de apoio rapido e

referéncias de propostas de estratégias analogas, que procuram dar suporte a idealizagdo do Habitaculo.

Os alunos, munidos das técnicas de desenho arquitetonico apresentadas paralelamente ao desenvolvimento
do projeto, partem novamente de uma funcdo a ser realizada em local escolhido (que poderdo ser os mesmos
da etapa anterior, ou novas demandas), por exemplo, descansar, esperar, conectar-se, exercitar-se, entre
outros. Em seguida, deverdo ser investigadas as necessidades ou sensacdes envolvidas e propulsoras da agao,
seu entorno (fluxos, conexdes, atividades, relagdes de vizinhanga, tipos de usudrios, tipo e altimetria de

edificacdes, caracteristicas ambientais, insolacdo, ventilacdo e outros), materiais e possibilidades estruturais.

Como resultado devera ser apresentado um objeto de carater arquiteténico, que responda a fun¢do proposta,

de modo coerente ao contexto urbano em que se insere. Na Oficina Il a palavra fungdo recebe um significado
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diferente daquele tradicionalmente utilizado na pratica arquiteténica. A fungdo ndo estd relacionada a
tipologia ou a um programa de necessidades, mas sim as agdes executadas no espago. Busca-se a ndo
associagdo das necessidades aos espagos pré-concebidos. A agdo ndo deve corresponder de modo literal a um
ambiente ja existente no cotidiano — um lugar para leitura ndo deve necessariamente ser uma biblioteca, ou
um quarto quando a agdo escolhida seja dormir. Procura-se, ao contrario, um espago hibrido, tdo livre quanto
possivel de convengdes, o Habitdculo. Este processo de desconstrugdo do entendimento dos espagos pode ser
descrito como “da fungdo a agdo”, a fim de levar os alunos a compreender que os modos de ocupar e
experimentar os espagos vdo além do funcionamento estandardizado que programa as a¢bes. Com esta
abordagem busca-se um entendimento mais ampliado das necessidades do usudrio, resultando em espagos
menos predefinidos e com mais flexibilidade e potencial de apropriagdo — o processo criativo deve se

sobrepor ao da légica de reprodugdo de espagos e usos padronizados.

Os alunos também s3o conduzidos de modo a pensar espago e mobilidrio articuladamente, por duas razdes:
primeiro com o objetivo de manter como premissa de projeto a experiéncia corporal no espaco; segundo para
reforgar a nogdo de que o espago arquitetonico ndo deve ser simplesmente uma casca que recebe o mobilidrio
posteriormente, mas uma forma gerada pela articulagdo complexa, e ndo fragmentada ou dissociada, dos
elementos; sendo assim, a ambiéncia torna-se o resultado coeso de espago, forma, acdo e experiéncia. Neste
sentido, tem sido comum propostas que buscam a solu¢gdo em formas topoldgicas — o que se apresenta como
um desafio, visto que os alunos estdo iniciando o seu processo de instrumentagdo e tais formas demandam um
conhecimento de representagdo geométrica avangado. Nestes casos, procura-se conduzir o desenvolvimento
do projeto por meio de maquetes, em que o material utilizado deve ter caracteristicas plasticas que permitam
ser informado, receber forma. Posteriormente, a maquete serve de base para a representacdo técnica de

plantas, cortes e fachadas e croquis em perspectiva de observagao.

Os alunos Klénio Silva e Fellipe Paiva (turma de 2014/01) desenvolveram um Habitaculo para a a¢do descansar.
O objeto foi baseado na constatacdo de que o homem contemporaneo enfrenta grandes deslocamentos na sua
rotina diaria, o que muitas vezes o impossibilita de estar em sua casa para momentos de descanso durante o
dia. Corrobora a percepgao de que o espaco urbano, bem como seu mobilidrio, na maioria das vezes nao é
adequado ao descanso. A partir disso, elaboraram um objeto arquiteténico que responde a escala do corpo e
realiza uma desejada transi¢do a escala da cidade, que contempla a coletividade no espaco urbano. Implantado
em uma prag¢a movimentada do centro da cidade, a forma dinamica do objeto proporciona diferentes posicoes
confortaveis ao descanso, ao mesmo em que gera sombras autoprojetadas e amplia a possibilidade de uso nos
diferentes horarios de insolacdo. Ressalta-se ainda que a solugdo proposta ndo deixa de atender ao uso original
do local, mas transforma seu potencial de alcance bastante reduzido e confuso (quase s6 uma passagem
desnivelada e de calgamento inadequado atrelada a um ponto de 6nibus estreito e de dificil acesso) a uma

multiplicidade de publicos e a¢des, a partir de estratégias efetivas.
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Figura 2: Habitaculo dos alunos Fellipe Paiva e Klénio Silva

Fonte: Portfdlio do aluno Fellipe Paiva.

Neste momento os maiores desafios notados dizem respeito aos seguintes pontos: 1) a dificuldade de nao
projetar um espacgo que reproduza ldgicas rigidamente estabelecidas — uma tendéncia de boa parte do ensino
tradicional de arquitetura, em que o exercicio de projeto é proposto a partir da cdpia fragmentada de espagos
existentes; 2) desvincular-se de imagens e formas rotuladas para que a solugdo corresponda a intencdo e,
deste modo, responder a prépria reflexdo critica realizada pelo aluno; 3) exercitar a abstracdo da ideia, ldgica
propria do projeto arquiteténico — planejar para depois construir; aqui ndo havera o teste da execugao, e ele

deve ser capaz de compreender a experiéncia que esta propondo.

Uma questdo relevante a este mdédulo é sua indissociabilidade com o mddulo seguinte, ou seja, é preciso
pensar a area de atuacdo globalmente e ser capaz de agir localmente. A medida que é condi¢do fundamental
combater a disjuncdo entre corpo, objeto/edificio e lugar/espaco urbano/contexto, o aluno deve compreender
desde ja o propdsito do Urbanaculo — exercicio e produto principal do Mdédulo 3 — a fim de que a leitura
realizada sobre os condicionantes do projeto do Habitiaculo englobe todos os aspectos necessarios a sua

proposicao.

Outra estratégia que se revela bastante eficiente para driblar a comum inag¢do diante da “folha em branco”,
uma dificuldade de iniciar o processo de projeto, é o workshop rapido de producdo de maquetes. Nele é
proposto um exercicio de experimentag¢des imediatas com o papel (normalmente sulfite A3) como suporte
principal, no tempo de meia hora, e uma posterior reflexdo ndo somente sobre os objetos produzidos mas,
sobretudo, ao que este processo ativa como modo de experimentacdo; tal reflexdo estende-se da especulacdo
da forma dos objetos a possiveis usos e espacos imaginados a partir destas respostas formais. Somam-se ainda
testes de representacdo de alguns destes objetos, a partir dos quais o aluno consegue perceber que sabe, em

boa medida, representa-los.

Por fim, duas dificuldades sdo notadas e, portanto, tornam-se foco de atencao especial quando das orientacdes
dos trabalhos e sdo motivo de variagcGes de estratégias ao longo do semestre, de acordo com o nivel responsivo

da maioria dos alunos. A primeira delas é que ha uma tendéncia do discente em resolver questGes de conforto,



2 PROJETAR - 2015

Originalidade, criatividade e inovagao no projeto contemporaneo:
ensino, pesquisa e pratica. Natal, 30 de setembro a 02 de outubro.

estrutura e materiais somente apds decidir a forma basica do objeto, ao invés de leva-las em consideragdo
desde o inicio da concepgdo; nesse sentido, estabeleceu-se que as orientagdes e condugdo do projeto ocorrem
mediante a contemplagdo destes aspectos durante todo o processo. A segunda diz respeito a decisdo de
quando mostrar obras de referéncia ao aluno, sob pena de deixa-lo preso a elas ou sem elementos para
construir novas logicas — uma vez que se parte de uma desconstrugdo complexa do modo de pensar

tradicional.

Moddulo 3: proposigoes espaciais e a cidade — superposigoes de escalas e experiéncias

Uma vez trabalhada a relagdao imediata entre corpo e objeto no Biomecanismo e suas articulagdes com o
ambiente construido por meio do Habitaculo, neste médulo é proposta uma intervengdo urbana que amplie a
insergao e as interfaces dos Habitdculos com a cidade para além do entorno imediato, sendo denominada
Urbandaculo. O ponto principal desta etapa é o entendimento de que a intervengdo urbana ndo estd
desvinculada das a¢des do homem e que o objeto arquiteténico ndo se encerra em si. O desafio é a elaboragao
da interface entre objeto arquitetdnico e espago urbano em relagdo as necessidades do usuario, ou seja,
mostrar ao aluno que o objeto sé pode ser pensado a partir de uma contextualizagdao profunda do contexto em

que vai se inserir.

A escala de investigacdo é ampliada e passa a envolver maior diversidade de dados e relagdes, de modo que o
aluno deverd compreender que cada situagdo demanda uma metodologia de percepgdo, expressdo e
representacao adequados ao processo de criacdo. Sdo investigadas possibilidades de estabelecimento de
redes, conexdes, articulagbes, construgao, desconstrucdo, integracao, isolamento e outros, como meios de
intervengdo no espacgo urbano. Prioriza-se no desenvolvimento do Urbandculo uma abordagem da leitura e
articulagdo em rede dos aspectos relevantes ao projeto, em um roteiro construido pelo préprio aluno de
acordo com as necessidades especificas da sua estratégia de projeto, em detrimento da ideia de diagndstico
com aplicacdo direta de normas e leis, sem sua avaliagdo critica, normalmente um problema do ensino

tradicional que confere rigidez as solugGes.

A intervencdo proposta devera potencializar o uso do Habitaculo em sua area de abrangéncia, garantindo
possibilidades de ampliagdes futuras, considerando-se inclusive a disponibilidade de infraestrutura,
equipamentos comunitdrios, materiais, diretrizes estruturais, mobilidade e conforto ambiental. Esta etapa
envolve o conteudo final de representacdo técnica e linguagem, relativo ao desenho urbano e as
especificidades de sua escala, além de drops de referéncias e orientagdo coletiva das pranchas-resumo e a

composicdo do portfélioi“.

E possivel notar com frequéncia a efetividade das propostas dos Urbanaculos quanto ao avanco critico em
relacdo aos modos de compreensdo do espaco urbano e quanto a agdo mais apurada e complexa no trato da

experiéncia do objeto e da cidade. O maior problema, que gera foco de atencdo especifica, é desenvolver a
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capacidade de expressdo das diretrizes e do préprio desenho urbano da proposta: é notavel uma dificuldade de

representa¢do na transposi¢do da escala do edificio a cidade.

As alunas Andressa Pinto e Isa Haddad (turma de 2013/01) desenvolveram um Habitaculo para a agdo
desconectar-se, implantando-o no centro da cidade a fim de possibilitar uma pausa no excesso de movimento
do local e no ritmo acelerado das pessoas na vivéncia da cidade — uma condi¢do comum a varios centros
urbanos. No Urbandaculo, as alunas estenderam suas influéncias para além do entorno imediato, intervindo nas
margens do corrego Lenheiro que corta todo o centro histérico de Sdo Jodo del-Rei e se estabelece como um
limite que divide a cidade em dois lados. As alunas observaram que as conexdes existentes (pontes), apenas
cumprem a fungdo de interligar as margens, de modo restrito e pouco articulado. Além disso, ndo aproveitam o
potencial do rio e suas margens. A proposta resulta em uma intervengao urbana que condensa articulagao de
fluxos, apropriacdo e usufruicdo coletiva da paisagem natural em conjunto com o Habitaculo, transformando a
simples passagem em um grande espago publico, formalizado em um espécie de hibrido entre parque e praga,

e potencializando uma experiéncia de conexdes e novas formas de convivéncia.

Figuras 3 e 4: Urbanaculo das alunas Andressa Pinto e Isa Haddad

Fonte: Portfdlio da aluna Isa Haddad

4 A INSTRUMENTAGAO, REPRESENTAGCAO E O PROCESSO DE PROJETO

A experiéncia da Oficina Il aponta para um ensino de projeto de arquitetura e urbanismo que procura articular
instrumentacdo e processo projetual, ou seja, a introducdo as técnicas de representacdo acontece em conjunto
com o desenvolvimento dos projetos. No entanto, em alguns momentos observa-se que ha a necessidade da
pratica de exercicios desvinculados do processo criativo, com o intuito de oferecer uma base de
instrumentacdo comum a todos os alunos principalmente no que diz respeito aos cédigos de representacao.
Contudo, estes exercicios sdo rapidamente precedidos do estimulo a aplicagdo dos conhecimentos ao projeto,
e deste modo se garante uma correlacdo imediata entre o instrumento e sua aplicacdo. Nesse sentido, ensinar

processos de representacdo técnica a partir da abordagem proposta na disciplina tem uma tripla funcdo:



2 PROJETAR - 2015

Originalidade, criatividade e inovagao no projeto contemporaneo:
ensino, pesquisa e pratica. Natal, 30 de setembro a 02 de outubro.

garantir o reconhecimento de cddigos de representagdo (ensinar as normas que permitem que o arquiteto
compreenda e faga compreender os projetos — estabelecer um processo efetivo de comunicagdo de ideias);
desenvolver modos pessoais de expressao das ideias; e discutir a questdo da linguagem e da representagdao em
arquitetura como produgdo de conhecimento e informagdo. Aqui se encontra um desafio destacavel: pode
parecer paradoxal ou contraditério o embate entre os dois primeiros aspectos, e, de fato, a dicotomia entre
abstragdo e representagdo se apresenta em ordem invertida em relagdo a pratica didatico-pedagdgica comum
ao ensino de projeto nas escolas de arquitetura brasileiras. Na Oficina II, o aluno experimenta (idealizando ou
construindo) e representa, necessariamente nesta ordem de prioridade, ainda que as duas instancias ocorram
em paralelo e ndo sequencialmente. A intengdo de reforgar este aspecto reside na preocupagdo em evitar que
o discente deixe de propor uma ideia por medo de ndo conseguir representa-la, e que produza
simultaneamente o objeto e sua representagdo — o que significa justamente conectar linguagem e processo

de produgdo do espago.

S3o incentivados e abordados diversos tipos de representagao, como croquis, mapas, diagramas, desenho
projetivo, perspectivas isométricas, maquetes e protétipos, modelagem digital, tanto no propdsito de atender
as fungdes supracitadas como para objetivar a nao fragmentac¢do dos saberes e a instrumentagao de modo a
articulado a pratica do projeto. A articulagdo entre a instrumentagdo e o processo de projeto, bem como a
articulacdo das diferentes escalas de atuagdo, sdo um meio para alcangar um dos objetivos especificos do

Projeto Pedagdgico do Curso (PPC):

[oferecer ao egresso] formagdo de consciéncia critica e solidez conceitual que lhe possibilite absorver as
transformacgbes e mudangas ocorridas nas atividades arquitetdnicas e urbanisticas; estimulo para
aquisicdo de conhecimentos basicos, tedricos e praticos, que lhe permitam o competente exercicio da
profissdao do arquiteto urbanista; estimulo para a busca do autodesenvolvimento como base de sua
realizacdo pessoal e profissional (UFSJ, 2013, p.13).

E importante salientar que o processo de instrumentagdo e fundamentacdo engloba tanto o objetivo de munir
o discente tecnicamente para a realizacdo do projeto arquiteténico como de capacita-lo criticamente para
reconhecer os desafios e condicionantes da producdo e recepc¢do do espago e a articulacdo de seus agentes.
Deste modo, o processo de iniciagdo ao projeto experimentado na Oficina Il atrela-se a uma atuacgdo critica,
empreendedora e flexivel, em sobreposicdo a uma visdo conteudista, programatica e enrijecida. Para isso,
algumas estratégias se destacam: ressaltar exercicios de percepcdo, a partir dos sentidos e proporg¢des do
corpo, para compreensdo da experiéncia do espaco (a experiéncia espacial é entendida como a experiéncia do
corpo no mundo, e como a prépria relacdo entre corpo, objeto e espago); ndo utilizar uma metodologia em
torno de uma arquitetura programatica (GUATELLI, 2012) — ndo a programas pré-definidos, sim a constante
reflexdo critica e atualizacdo de usos, demandas, experiéncias, necessidades; priorizar o verbo e ndo o
substantivo (ao invés de quarto e salas, academias e centros de convivéncia, espago para comer e dormir, para
se exercitar e conviver). Esta abordagem permite refletir sobre o hibridismo das funcbes e dos espagos que vao

ao encontro das multiplas necessidades do homem contemporaneo, além de evidenciar que o status quo da
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producdo de arquitetura ndo acompanha as transformagbes de experiéncias e demandas ja vivenciadas por

ele, e estimular um processo de criagdo e ndo de reproducdo de ldgicas espaciais.

5 ESTRATEGIAS DE AVALIACAO: DO PROCESSO AO PRODUTO

As estratégias de avaliagdo estdo vinculadas aos exercicios em torno do processo de projeto estabelecido e aos
produtos produzidos como objeto principal de cada etapa — o Biomecanismo, o Habitdculo e o Urbanaculo.
Embora os alunos sejam demandados a utilizar diferentes meios de representagdo, analégicos e digitais, utiliza-
se uma abordagem de variagdo de meios e fins: dos formatos de cada trabalho (como cadernos A5 e pranchas-
sintese A3 para a primeira etapa, formatos A4/A3/A2 para exercicios de desenho da apostila, formatos A3
digitais para as pranchas-resumo apresentadas como parte componente do Portfélio, dentre outras); dos
meios de apresenta¢do do material impresso, digital, exibido em data-show, em desenhos técnicos a mao; dos
tipos de representagdo — analdgica e digital. Até a avaliagdo intermedidria do segundo mddulo, com o
desenvolvimento do Habitaculo, sdo permitidas especulagbes digitais em softwares como o AutoCad ou
SketchUp (este largamente utilizado pela facilidade de teste e expressdo dos objetos tridimensionalmente),
mas sdo exigidos desenhos a mao livre e desenhos técnicos a mao, além de maquetes fisicas. Esta exigéncia
objetiva o desenvolvimento basico das no¢des de escala e diferenciagdo de penas e o dominio total do desenho
no papel, e especialmente visa a iniciagdo ao processo de projeto atrelando as no¢Ges de escalas e medidas do
corpo ao espaco. Além disso, refor¢a a aplicagdao da técnica aprendida ao produto gerado no projeto. Desse
modo os alunos adquirem um maior dominio da representagdo como forma de conhecimento e processo de
projeto, e se evita que o resultado do projeto seja condicionado aos limites do software ou a falta de seu

dominio de utilizagao.

Os produtos sdo apresentados e avaliados também de maneiras diferentes. A avaliacdo final da disciplina é
composta pela soma dos produtos e etapas seguintes, em diferentes pesos: Biomecanismo, Habitaculo,
Urbanaculo, Pranchas-resumo e Demais atividades (que englobam todos os exercicios de desenho, também em
diferentes pesos). As etapas principais seguem critérios como a capacidade de argumentagdo critica, a
qualidade grafica da apresentacdo, a representacdo técnica da proposta e o produto final alcangado.
OrientacgGes coletivas de retorno do trabalho pelas professoras alternam-se com avaliagGes cruzadas entre os
proprios grupos de alunos e também em orientacGes por amostragem (alguns trabalhos sdo escolhidos e
comentados aprofundadamente). Esta diversidade de métodos tem se revelado util para o objetivo de
desatrelar critica ao trabalho da critica ao aluno, e para a aprendizagem através do outro, na comparacgao entre

discursos, produtos e interpretacdes sobre os trabalhos, de forma coletiva e dindmica.

Percebe-se que a producdo das pranchas-resumo é um momento que requer atengdo especial para o aluno,
uma vez que ele deve exercitar uma capacidade de sintese para expressar as informacdes de forma organizada,
coerente e completa, a fim de garantir que os conteudos trabalhados sejam adequadamente mostrados. Ainda

assim, é notavel que todo o método de ensino abordado na Oficina | quanto a diagramacdo das pranchas,
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manejo do conteudo de textos e imagens, hierarquia das informag&es resulta em produtos bastante avangados

para este momento do discente no curso.

Por fim, alguns desafios de ensino para esta geragdo se destacam, relativos a expectativa de imediatismo no
alcance de resultados, superficialidade nos sistemas de pesquisa e estudo em geral dos temas, dificuldade em
aceitar as limitagdes em torno da alternancia entre as entregas fisicas e digitais, expectativa de realizagdo de
uma producdo arquitetOnica somente através de programas computacionais e a propria condicdo de
mutabilidade dos conteldos e softwares tipica dos tempos acelerados de revolugdo tecnoldgica em que se

insere.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Como resultado final da disciplina, espera-se capacitar o aluno com técnicas de percepgdo, critica e
representagao, dentre outras, que serao utilizadas e aprimoradas ao longo do Curso. Além disso, objetiva-se
contribuir para a constru¢cdo de uma postura autonoma diante dos problemas apresentados e uma visao
abrangente da atividade de projeto, que considere todas as escalas envolvidas. As estratégias relativas tanto ao
ensino como ao proprio modo de projetar devem visar especialmente a flexibilizagdo, a integracdo e a
consisténcia. Ressalta-se assim a importancia desse processo de desconstrugao do entendimento dos espagos,
iniciado na Oficina I, que substitui a compreensao espacial através da ideia de fun¢do pela ideia de a¢do. Tal
abordagem permite e incentiva que os alunos comecem a entender os modos de ocupar e experimentar os
espacgos para além do funcionamento estandardizado que predefine as a¢des, e implica um entendimento
ampliado das necessidades do usudrio, resultando em espagos menos rigidos e com maior potencial de
apropriagao. Estimula-se a postura de um arquiteto propositivo e inovador ndo somente no que diz respeito a
forma, mas, principalmente, as necessidades espaciais na contemporaneidade, que se transformam com

rapidez e constancia.

Entende-se que a abordagem de ensino-aprendizagem da Oficina Il tem sido bem sucedida quanto ao objetivo
de conduzir o aluno ao dinamismo nas proposicdes espaciais e ao fazer com que atinjam um nivel de
amadurecimento inicial que, em geral, ocorre de forma mais lenta em modelos de ensino tradicionais. Ainda
assim, o processo estruturado no Ciclo de Fundamentacdo é apenas o primeiro passo para o desenvolvimento
das habilidades e competéncias do discente/arquiteto, que devem ser constantemente estimuladas e

aprimoradas nos ciclos seguintes do curso.
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NOTAS

" Esta nogdo refere-se especialmente aos estudos e experiéncias dos exoesqueletos de Stelarc (1997), que por sua vez se
caracterizavam como parte dos estudos em torno das préteses — aparatos tecnoldgicos anexados ao corpo — da Tese de
Doutorado da profa. Flavia (COSTA, 2007). A escolha desta terminologia somou-se a experiéncia vivida pela professora
Flavia na disciplina Estudio 2, no curso de Arquitetura e Urbanismo do UNILESTE (entre 2008 e 2009), a partir de estratégias
e conceitos desenvolvidos anteriormente pelos professores Jorge Tanure e Ana Paula Assis. Para a experiéncia da Oficina Il,
as questOes abordadas foram transformadas em objetos, temas e estratégias especificos da disciplina.

" Estes objetos sdo desenvolvidos em exercicios como o Objeto Interativo e a Intervengdo Urbana, propostos na disciplina
durante o segundo e o terceiro moédulos.

" Durante todo o curso o aluno produz um Portfélio, composto por pranchas-resumo dos conteldos produzidos nas
disciplinas. Para maior detalhamento deste produto ver o Projeto Pedagdgico do Curso (Universidade Federal de Sdo Jodo
del-Rei, 2013).



