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RESUMO

O uso da histéria em quadrinhos (HQ) foi posto como um experimento didatico realizado durante o primeiro
semestre de 2014 na disciplina de projeto de arquitetura e urbanismo sete (P7) no Curso de Arquitetura e
Urbanismo da UFJF. O artigo tem como objetivo debater e demonstrar seus resultados. Antes de tudo, nota-se,
para este caso, que nado ha alteragBes ou revisGes nos objetivos curriculares e ementas do curso e também que
nao é uma proposta interdisciplinar. O exercicio foi aplicado por meio da leitura em quatro escalas graficas para
diagnosticar e entender algumas das relagdes da cidade com o ambiente construido (cultura, morfologia
urbana, histdria etc.). Os resultados apontam que ha dominio cultural dos alunos deste instrumento e permitem
observar: (1) necessidade de organizar informagdes dispersas; (2) utilizar de habilidades individuais nos grupos;
(3) os exercicios os levam a organizar um conhecimento conciso sobre a cidade através do passado, presente,
com proposicoes ideais para o futuro; (4) os professores tém como individualizar as dificuldades e (5) apontar
valores préprios das individualidades presentes em cada aluno. Como conclusdo, foi observado que a HQ
proporciona ganhos didaticos que facilitam o ensino do processo de projeto, bem como beneficios para
professores e alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Histéria em quadrinhos; projeto de arquitetura e urbanismo; didatica.

ABSTRACT

The use of comic (HQ) was implemented by a didactical experiment conducted during March/July 2014 in the
design discipline of architecture and urbanism seven (p7) in Course of Architecture and Urbanism of UFJF. The
article aims to debate and to demonstrate its results. At first, in this case, it should be noted that there are no
changes or reviews in the common curriculum goals of the course and it is not an interdisciplinary proposition
too. The essential learning skills were developed throughout analyses to collect perceptions of urban and
architectural design. In order to do that, students' readings had four specific graphic scales. They were to
diagnose and to understand some of the city's relations with the built environment (culture, history, urban
morphology etc.). As results, academics have cultural approach with comic. Five didactics clarifications can be
identified: (1) a range of information was organized. (2) Students have to use their individual skills to colaborate
to the group. (3) The four exercises developed can lead each group to organize a concise knowledge of the city
from the past until the present and with ideal propositions for the future. (4) Teachers can find in each group an
individual difficulties and (5) in opposition, they can find design principles of each student. In conclusion, it was
observed that HQ provides educational gains that facilitate the teaching of a design process and benefits for
both teachers and students.

KEY-WORDS: Comics; architecture and urban design; didactics..

RESUMEN

El uso de los comics (HQ) se coloco como un experimento de ensefianza llevada a cabo durante el primer
semestre de 2014 en el disefio de la arquitectura y el urbanismo disciplina siete (P7) en Arquitectura y
Urbanismo - UFJF. El articulo tiene como objetivo discutir y demostrar sus resultados. En primer lugar, en este
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caso, no hay cambios o revisiones en los objetivos del plan de estudios del curso y tampoco es un enfoque
interdisciplinario. El ejercicio se aplicd mediante la lectura en cuatro escalas grdficas para diagnosticar y
comprender algunas de las relaciones de la ciudad con el entorno construido (la cultura, la morfologia urbana,
historia, etc.). Los resultados muestran que hay dominio cultural de los estudiantes de este instrumento y nos
permiten observar: (1) la necesidad de organizar la informacion dispersa; (2) el uso de las habilidades
individuales en grupos; (3) ejercicios les llevan a organizar un conocimiento conciso de la ciudad a través del
pasado, el presente, con proposiciones ideales para el futuro; (4) los profesores tienen que individualizar las
dificultades y (5) indican los valores propios de la individualidad presente en cada estudiante, En conclusion, se
observé que el HQ ofrece beneficios educativos que faciliten la ensefianza del proceso de disefio, asi como
beneficios para los maestros y estudiantes.

PALABRAS-CLAVE: Comics; la arquitectura y el disefio urbano; diddctica..

1 INTRODUCAO

O artigo objetiva discutir uma alternativa de escolha pedagdgica, onde foi adotada uma nova
estratégia didatica no contexto tedrico-metodoldgico do ensino de arquitetura e urbanismo. Nisso,
vai relatar a experiéncia ocorrida na disciplina de Projeto de Arquitetura e Urbanismo VII (P7), que é
do sétimo periodo da grade curricular convencional do curso da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora (FAU-UFJF), durante o primeiro semestre de 2014.
Foi adotada como instrumento didatico-pedagdgico a histéria em quadrinhos (HQ) que serviu como

meio de desenvolvimento para o exercicio da referida disciplina.

A justificativa que levou os professores recorrerem ao método da HQ reside no fato de experiéncias
didaticas anteriores terem sido frustrantes, tanto no que se relaciona ao comprometimento do
discente, quanto e, consequentemente, no desenvolvimento e resultados dos projetos de arquitetura
e urbanismo propostos pelos alunos. Cabe dizer que esta experiéncia ndo foi uma primeira tentativa
de alteracdo da conduta no ensino do referido projeto. Com o histérico pré-existente de inoperancia
de resultados positivos, ocorria um sentimento, nos professores, que se tornou o motor da
proposicdo de mudanca na disciplina. A preocupacao basica residia na observacdo de que se estava
construindo um universo pré-concebido para a disciplina de P7 de que ela ndo era “prazerosa”, tanto
para estudantes, quanto para professores. Por um lado, ficava tdcito, sem necessariamente ser
verdadeiro, que o conteldo da ementa ndo motivava os alunos por (com suposicdo) ndo trazer
“novidades” ao conteldo pratico e dominio tedrico na formagdo do arquiteto e urbanista. Por outro
lado, os professores ndo percebiam crescimento pessoal dos discentes com o desenvolvimento dos
exercicios de P7, bem como ponderavam quanto a ndo reflexdo e apropriagcdo de conhecimentos, por
parte dos discentes, notado pela fragmentacdo e desarticulacdo nas ideias nos projetos propostos.

Para ambos os lados, havia um sentimento de frustragdo. Pior ainda, como consequéncia, mais uma
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vez por percepcdo dos professores, isto refletia no comportamento do aluno para todo o restante de
seu curso. Construia-se a ideia, entdo, de que sua presenca (aluno) na faculdade ja ndo era mais tdo
necessaria, em outras palavras, o curso nao teria significativamente o que contribuir mais para a sua
formacdo. Praticamente, o aluno passava a dar mais importancia, por exemplo, ao estagio em
escritdrios do que as disciplinas da faculdade, mesmo que esse fosse apenas de trabalho repetitivo ou

de copia de desenhos do profissional.

Também é importante registrar que ndo se partiu da nocdo de explorar uma inovacdo extraclasse,
quer seja na horizontalidade, entendendo-se por essa um entrelagamento de conteudos didatico-
pedagdgicos e disciplinares com outras matérias do mesmo periodo; quer seja uma verticalidade,
visto como o relacionamento com disciplinas de outros periodos. Menos ainda foi a busca por uma
interdisciplinaridade entre cursos, por exemplos, com o Instituto de Artes de Design (IAD) que existe
na universidade, ou outras possibilidades (Faculdade de Histéria, matérias de teoria da arquitetura e
urbanismo, conforto ambiental etc.). Assim, esta experiéncia ocorreu apenas “intramuros”, com a
elaboragdo das estratégias didaticas para o caso aqui apresentado. Por esta situacdo, é uma
experiéncia conservadora, isto é, ndo pretendeu alterar em nada o curso de arquitetura e urbanismo,
nem particularmente isto foi pensado. Esteve-se circunscrito ao universo da disciplina e nem se quer
modificou, ou teve necessidade de alterar, a ementa que ela tem na atual grade do curso em
operagdo. Entretanto, o impacto do novo instrumento pedagdgico com os alunos foi grande,
reiterando a pertinéncia desta opcdo didatica que conseguiu criar um novo ambiente e modificar o
mundo imaginado para P7, levando a motivar para além do esperado e elevar a qualidade do produto

em todos os exercicios propostos.

2 CONTORNO DO PROBLEMA

A relagdo entre a arquitetura e urbanismo e a HQ ndo é exatamente uma novidade. No campo
profissional existem aproximacgdes, experiéncias e produ¢des com certa frequéncia desde o final da
década de 1950. O grupo Archigran, por exemplo, elaborou nove magazines entre 1960 e 1974 com
uma linguagem critica e ndo usual a época. Isto se deu tanto para o projeto da edificacdo (forma,
relagdo com a cidade e tecnologia), como para o contexto teérico (ARCHIGRAM ARCHIVES, 2012 e
HUCHET, 2005). Essa experiéncia contribuiu para divulgar, formar uma base e estabelecer uma
associacdo entre quadrinhos e arquitetura. A grafia, no formato dos quadrinhos, também pode ser
observada em diversas referéncias da AU mais recentes, tais como: Jean Nouvel; Rem Koohaas; Bjarke

Ingels (BIG) e Norman Foster (HOORN, 2012). Ainda, sdo observaveis HQ na AU para além do campo
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pratico-profissional. Assim, encontra-se seu desenvolvimento, tanto no campo tedrico-conceitual,
guanto no pratico-profissional. Pode-se dizer que sdo experimentacdes onde se tratam ndo sé
representagao, mas também idealizacdo, modelagem, nota¢des tedrico-conceituais, etc., sabido que

ndo é, para qualquer segmento que se observe, o usual da drea como um todo.

Considerando o teor original da matéria, dado que a area de AU se apropriou do modelo, tratar
técnica ou teoricamente a AU neste contexto, por si s6 é diferenciado. Hoorn (2013) faz reconhecer e
prop&e uma classificacdo de area quando organiza sua tese por meio da sistematizacao dos diferentes
estruturas e objetivos nas HQ na AU. Ela subdivide o estudo em: intera¢cdo poética entre homem e
ambiente construido; exploragdo subjetiva da realidade edificada; posicionamento critico em
arquitetura; proposicdes de ideias relacionadas ao desenvolvimento do projeto, qualidade de vida
decorrente de projetos publicos e, por fim, criando arquiteturas por meio de HQ. Neste sentido
aponta para a possibilidade de compreensdo dessa relagdo por diferentes dticas de producgdo e,
naturalmente, entendimento das potencialidades entre os segmentos abordados pelos arquitetos e
urbanistas. Neste aspecto, esta linguagem confirma o texto do paragrafo anterior, onde AU pode ser
investigada por campos distintos e também de forma difusa, pois permite trabalhar as tematicas de
maneira ampla, sem restricoes formais ou factuais das realidades, respectivamente, fisica e cotidiana,

com uso da HQ.

Como um potencial experimental e tedrico, o Professor Jimenez Lai (2012), da Universidade de
lllinois, escreveu uma novela em quadrinhos, buscando uma aproximacao teérica para a AU sobre
pessoas, abordando lugares, ndo lugares, lugares “absurdos”, lugares de uma utopia, ja que
encontrou na HQ - por conta do balango entre a narrativa e a representa¢do -, a possibilidade e a
condicdo de tratar questSes da arquitetura e urbanismo nos seus mais variados aspectos e
abordagens (LAI, 2012), o que talvez ficasse dificil de aproximar o leitor ao objeto referencial do texto

(escrituras textual e visual) por meio de outra forma de expressao.

Noutra condi¢do de explicitacdo das possibilidades de relacdo entre HQ e arquitetura, na década de
1980, o Departamento de Difusdo do Instituto Francés de Arquitetura trouxe para o Brasil, no Museu
de Arte de S3o Paulo (MASP), uma exposicdo sobre quadrinhos e arquitetura. Tal evento teve
publicado seu catdlogo. Em tal catdlogo, se pode notar de maneira similar, contudo com ldgicas
distintas a de Hoorn (2013), uma estruturagdo particular da curadoria, onde se consegue apontar
para uma linha do tempo do desenvolvimento da arquitetura e das cidades associada a um

pensamento de época (AAVYV, s.d.), contudo, descrito pela representacdo do HQ.
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O conjunto e contexto do que se pode observar pelo catdlogo da exposicdo aponta para uma
construcgao histdrica-linear e de revelagdes de linguagens, paisagens urbanas, lugares considerados de
senso comum para a populagdo como um todo, visto que os marcos referenciais e tedrico de AU
presentes nos desenhos sao popularmente de conhecimento e reconhecimento do publico em geral.
Isto ndo quer, em nenhum momento, menosprezar a producdo desta exposi¢do, muito pelo contrario.
Por exemplo, ao tratar do Século XIX e inicio do Século XX, se vé acuidade e inteligéncia tedrica em
abordar ndo sé os movimentos, como o tempo da Art Nouveau, mas também a tecnologia do ferro,
as reformas urbanas e aspectos da vida social e cotidiana com reflexos para a producdo arquitetoénica.
Assim sendo, expde a arquitetura fabril, a construcdo de mansdes e estancias de férias. Mais que
isso, com a propriedade de se agregar questdes técnica e social, ao abordarem o comércio tratam das
vidracas e claraboias por meio dos edificios-galerias que contém tais materiais e elementos
arquitetonicos como expressdes e distingdes espaciais para um reconhecido momento da burguesia
em Paris. Com isso, deslocando e fazendo interagir a abordagem central do edificio e sua arquitetura
para a sociedade, para o tempo da Revolugao Industrial, para necessidades de transformacdes nas
cidades, trazendo a tona uma visdao de mundo daquele tempo e ndo meramente material, mas uma
construcdo filosofica, historica e social daquele lugar. A linguagem dos quadrinhos dessa parte da
exposicdo permite sintetizar diversas e diferentes areas de abordagens e teorias de histdria, ciéncias
sociais e da AU. Permite também trabalhar multidisciplinarmente tais dreas do conhecimento. Com
isso propicia resgatar a interacdo entre coisas e fatos por meio de contextos correlacionados a
esséncia e existéncia dos objetos arquitetdnicos. Hertzberger (1999), por exemplo, mostra
teoricamente esta relagdo presente no Século XIX quando textualmente escreve sobre os diversos

componentes que envolvem uma arquitetura daquele periodo:

“A Revolugdo Industrial abril um novo mercado de massa. A aceleragdo e a massificagdo dos sistemas de
produgdo e distribuigdo conduziram a criagdo de lojas de departamentos, exposi¢cbes (mundiais),
mercados cobertos e a construgdo de redes de transportes publicos, com estagBes ferrovidrias e de
metro, e, consequentemente, ao crescimento do turismo” (HERTZBERGER, 1999, p.68).
Percebe-se com a producdo da HQ, independente de seu foco, ou objetivo, que se tem a
possibilidade e mesmo a necessidade de se relacionar com diferentes conceitos de interesse para a
AU. Isto ocorre independente da HQ que se quer, ou do interesse de area do conhecimento, ou de
expressao da histdria: literatura, filosofia, desenho etc.. Acresce ainda, que na prépria forma de
elaboragdo da HQ, existe a questdo da sequéncia das imagens ser crucial e determinante na

compreensdo da linguagem. Nisso ha um elemento ndo raro presente no contexto e que se apresenta

de importancia para o que sera apontado no ensino em projeto de arquitetura e urbanismo. Ele é o



12 PROJETAR - 2015

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

gue para este artigo serda denominado a estrutura de cendrio da imagem e sua maneira de
concatenacdo com a propria histéria e com o que se pretende tratar. Esta estrutura cenografica ndo é
necessariamente inicial, provavelmente estd no idedrio do autor da HQ e aparece no segundo nivel
da construgdo do quadro, isto é, o personagem e a linguagem textual sdo prioritdrios numa HQ
convencional. Tomando a histéria de Herzog, Meuron e Herz (2009), que trabalham o plano para
MetroBasel, mesmo sendo uma HQ para expor o planejamento urbano, tais elementos construtivos

tipicos da HQ estdo presentes na ordem aqui indicada.

Retomando a questdo de conceitos de pertencimento a histéria do quadrinho, uns sdo mais diretos,
ou seja, aparecem de imediato, como as cita¢cOes de lugar, de tempo e de contexto histdrico, por
exemplo, pela presenca informada nos titulos: “graca na praca” (UBERTI, 2010); “CrOnicas de
Jerusalém” (DELISLE, 2012). Neste caminho ainda, porém como uma bibliografia de referéncia
especifica dos quadrinhos, ndo é dificil ver nomes respeitados desta linguagem escrevendo croénicas
de cidade, ou de relagdes humanas, onde a arquitetura proporciona identificagdo de determinadas
culturas pela ambiéncia e caracterizacdo de lugares. Talvez, um dos mais relevantes casos, seja o livro
“Nova York: a vida na grande cidade” (EISNER, 2009), onde a vida cotidiana da metrépole é tratada
poeticamente pelas ocorréncias de situacdes que caracterizam a vivéncia em determinados lugares,
que dado a dimensdo de mundo, de tempo, de atitudes, de sofrimentos, do ser no espaco, das
caracteristicas dos ambientes construidos, de seus territdrios culturais e de paisagens multiplas (para
o proprio personagem da HQ, para o leitor e para o autor), enfim, fen6menos sociais e humano-

culturais, como se observa em algumas passagens de Will Eisner:

“Na cidade grande, um vale formado pela interse¢do de cavernas de concreto e ago é chamado de
quarteirdo. Para seus moradores é um mundo inteiro....

Por mais de oitenta anos o edificio fincou-se no cruzamento de duas grandes avenidas. Era um marco
cujas as paredes resistiam a chuva de lagrimas e ao golpe das risadas. Com o tempo, um acumulo
invisivel de dramas formou-se ao redor da sua base.” (EISNER, 2009, p145 e 161)

Nisso se nota que ha a formacdo de um ambiente que remete o leitor de um universo real ao
universo ilusionista, o qual ird fornecer parcela significante para o todo da HQ. Mais do que isso, a
omissdo é representativa para a interagdo entre sujeito, objeto e histdria: palavras nao postas, textos
ndo ditos, imagens nao trabalhadas, coisas representadas na histéria configuram situacGes, que
prescindem o quadro (frame). Promovem de antemdo um envolvimento do leitor por meio de uma
ilacdo na construcao mental para, entdo, exercer um papel fundamental que o leva a entender, mais
do que isso, a participar da HQ. Isto se da por ser uma elaboracdo sequencial, mas interrompida por

pausas que pdem o leitor como segunda voz da linguagem, no contratempo do ritmo (como se
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pudesse compor em conjunto uma musica). Com isso, coloca a pessoa com seu mundo e universo
préprio de interpretagdes em meio a histdria e suas consideracdes e conclusdes. Em outros termos,
por um lado, o sujeito que I€, também constréi igualmente a histdria, na medida em que ele participa
intelectualmente, por meio da passagem e da conclusdo a cada quadro da HQ, isto é, frame a frame.
O leitor é cumplice da HQ (MCCLOUD, s.d., p.69). Para tanto, por outro lado, ha restricdes a essa
participacdo, dada por meio de uma organizacao sequencial dos desenhos e arranjos com diferentes
estruturas por parte do autor da HQ, isto impossibilita a perda do que é a intensdo literdria

previamente objetivada e desenvolvida para a histdria elaborada.

Por seu variado conjunto e espectro de acdes, a HQ tem sido apontada como uma arte, que tem uma
producdo que pode ser observada em praticamente todas as culturas modernas (MAZUR e DANNER,
2014). Neste sentido da ao autor a liberdade de criar variados mundos préprios de um objeto
artistico. A maneira de escrever HQ’s tem alguns aspectos importantes. McCloud (s.d.) organiza a
elaboragdo de uma histéria por meio de nove passos. Incialmente estd a escolha da légica e da
filosofia de linguagem, notando que ha um risco inerente de se perder no vasto universo de
possibilidades de representacdo em quadrinhos. Mas a escolha da linguagem é a condicdao de unir
vocabuldrios por meio de imagens em frames em sequéncia ldgica e textual. Naturalmente ha outras
maneiras de estruturar uma HQ, o que ndo vem ao caso aqui, dado que se quer apenas notar que ha

uma forma ldgica, cadenciada e sequencial de fazé-la.

Em sintese, HQ permite um aspecto de mobilidade do sujeito em relagdo a sua proposta (ele esta ao
mesmo tempo fora e dentro, nele e no outro) e ainda coloca o leitor como sujeito participante da
histéria, contudo conduzido aos objetivos do projeto artistico. Aspecto este que parece ser chave no
relacionamento entre o leitor e a obra, mas também entre o propositor e a percep¢do de sua

proposi¢ao.

A HQ, por um lado, no ensino de arquitetura e urbanismo, permite trabalhar e investigar os
fundamentos de ideias do aluno. Por outro lado, também impde ao estudante a necessidade de ser o
sujeito no lugar do projeto e, assim, com a funcdo de interagir com esse espaco como se nele
estivesse presente e, entao, se encontra relacionando com um universo criado e que nao é sé dele. O
ambiente construido dessa maneira fica indissocidvel do ser que o idealizou e do sujeito que o recebe
(que o percebe) como objeto arquitetdnico-urbanistico. Isto se dd por meio de interagdo nos trés
niveis, que neste momento sdo concomitantes: na linguagem textual, no desenho do frame e na

transicdo entre frames (McCloud, 2008). Portanto, vé-se nas iniUmeras possibilidades de abstragdo da
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HQ uma oportunidade de se associar Arquitetura, Urbanismo, Historia em Quadrinhos e Ensino como
estratégia de aprimoramento e compreensdo de diferentes tempos e escalas do edificio e da cidade
na disciplina de projeto. O discente, nesse caso, fica imerso no contexto do objeto por ele mesmo
criado e, assim, refém de seu préprio projeto, na medida em que se vé diante de fatos (mesmo que
imagindrios e, ou, idealizados), mas que sdo perceptivelmente “reais”, quando ha presenca mental

nas espacialidades das pranchas de desenhos.

3 EXPERIENCIA DA HQ NO EXERCICIO EM PROJETO DE ARQUITETURA E URBANISMO

Considerando a experiéncia do exercicio de projeto de arquitetura e urbanismo no sétimo periodo da
FAU-UFJF, a disciplina tem ementa simples e objetiva, onde expressa que deve ser ministrado:
"andlise e interven¢do de projeto em edificagdio com valor histdrico, social e cultural para uma

sociedade” (UFJF, 2014). O programa da mesma propé&e dois tdpicos que sdo:

“- Analise histdrica da regido da intervengdo por meio de trabalho investigativo e tedrico para
apresentagdo em seminarios da disciplina

- Desenvolvimento da concepgdo de projeto de arquitetura e urbanismo até a etapa do anteprojeto,
trabalhando de forma integrada com outras disciplinas de projeto do curso de arquitetura e urbanismo.”
(UFJF, 2014)

No sentido de atender a ementa e ao programa do curso, o exercicio da disciplina, trabalhou com
guatro momentos de aproximacdo do estudante para a revelacdo da drea propriamente dita de
intervencdo arquiteténica na cidade. No primeiro nivel estd a compreensdo da cidade como um modo
de habitar humano atrelado ao natural, porém dele diferenciado. No segundo nivel, o entendimento
das relagGes urbano-sociais, produtivas e geograficas, que operam e conduzem o pensamento que
pode levar ao desenho das cidades. No terceiro nivel, estd o lugar da interven¢do na percepgao do
corpo humano no espaco préoximo ao do projeto da edificagdo. O quarto nivel é o objeto
arquitetdnico em si, contudo, correlacionado aos contextos dos demais niveis e também de
vizinhanca do local. Respectivamente, trabalhou-se com a nogdo espacial por meio de quatro escalas
de tratamento, sdo elas: 1/15.000; 1/5.000; 1/750 e 1/200. Cabe alertar que n3o houve uma rigidez
neste aspecto das observa¢des, mas apenas um elemento didatico para levar o ser no mundo por

intermediagao do espaco onde estdo os lugares e, neles, as coisas.
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Figura 1: Dois exemplos de trabalhos do exercicio em escala 1/15.000
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Figura 3: Exemplo de um trabalho do exercicio em escala /200

Buscou-s ter uma cumplicidade do estudante, por meio de conhecimento, ou uma visdo
“ontoldgica” (do pré-existente), dos diferentes territérios de observagdo em cada um dos exercicios.
Este encontro com a cidade quis buscar entender a multiplicidade de fatores que estdo atreladas ao
espaco urbano e que produzem também multiplos territdrios, interconectados pelo meio fisico e
inter-relacionados pelos atores e suas formagdes, tanto individuais, quanto coletivas, isto é, culturais,
relacionamentos sociais, econdmicas, técnicas, geograficas e histdricas, entre outras. Porém, tudo
sem pretensdo de exaurir a questdo, ou mesmo trabalha-la teoricamente. Dito em outro sentido, se
buscou apenas base para desenvolvimento do projeto de arquitetura no ambito da unicidade de
entendimento na disciplina. A func¢do da arquitetura no meio urbano, entdo, supostamente, para os
professores em relagdo aos estudantes, ficou atrelada as multiplas analogias que se pode dar as
coisas na cidade. Assim, quer se fazer ver que a intervenc¢do do arquiteto opera e esta diretamente
associada a ontologia do lugar, por um lado, e a questao fisica, por outro. Com isso, trabalha-se com
as vivéncias e transformacdes diversas: na coletividade, na pré-existéncia, no cotidiano dos individuos
e em suas relacdes de vida no espaco urbano, por fim, naturalmente, de percepcdes de mundos.
Também quer que os alunos tenham consciéncia de que eles, com seus projetos de arquiteturas, irdo

alterar lugares, propondo e trabalhando diferentes ocupagdes, locais, e, inclusive, espacos
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“particulares” (interiores) por meio de uma visdo prépria mixada a visdo dos outros. Compreendido

isto, a interpretacdo € livre, bem como a finalidade de cada um dos exercicios que foram propostos.

A HQ esteve na solicitacdao de todos os quatro exercicios. Também cada exercicio foi subdividido em
diagndstico e proposicao, querendo-se com isso que o aluno trabalhasse nao sé a leitura dos lugares,
mas também a intervencdo neles. Este modelo de representacdo, entdo, tornou-se um aliado da

proposta de curso.
Fala-se isto da HQ por qué?

(1) impbs a necessidade de organizar conhecimentos dispersos, advindo de outras disciplinas, e
estruturar ideias para expor as leituras e imagens em um Unico contexto de um grupo de diferentes

pessoas,

(2) permitiu que, mesmo sendo exercicios desenvolvidos em grupos, pudessem utilizar das diferentes
habilidades individuais em um cenario compreendido e comum a todos, dado que a construgdo, por
um vocabulario ldgico-textual e de desenho sequencial, leva o leitor (propositor individual) a ser

cumplice no contexto e conclusdes (coletivo);

(3) foi observado um dominio de conhecimento sobre a cidade e uma possibilidade didatica de
relatd-lo de forma concisa. Tudo permitiu a fluidez e liberdade de transicdo entre passado (ontologia),
presente (percepc¢ao de lugares) e futuro (desejo de mundo), que pudessem ser ao mesmo tempo
indicada e ilimitada em termos ideais (transformagGes no pré-existente e construcdes de espagos

imaginarios), desde o primeiro exercicio;

(4) a forma de representagdo também deixou transparecer as virtudes e deficiéncias em relagdo e a
possibilidade de individualizar as dificuldades por meio de observagdes dos professores; tanto (a) ao
gue se refere ao desenho técnico préprio da arquitetura e urbanismo, quanto (b) ao dominio teérico-

conceitual das propostas;

(5) a HQ trabalhou limites conceituais dentro de uma realidade de mundo presente em cada aluno e,
assim sendo, foi um motivador e estimulador de competéncias que pudessem ser somadas no
desenvolvimento do projeto de arquitetura e urbanismo de cada grupo, o que permitiu, aos

professores, também perceber os valores de cada pessoa em cada grupo.
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4 CONSIDERAGOES

Enfim, podem-se observar e deixar, como depoimento dos professores, importantes contribuicdes da
HQ para o ensino de projeto de arquitetura e urbanismo. Ela é um meio de representagdo
previamente conhecido pelo aluno, que, por um lado, reconhece como culturalmente conexa ao seu
tempo vivido, mas, por outro lado, resiste a utiliza-la, num primeiro momento, pelo medo de ndo ter
competéncia ou tempo para desenvolver um projeto com esta ferramenta. Diante disso, coloca
“desculpas” para ndo fazé-lo, tais como, na fala de um estudante: “... é coisa boba, de/ para crianga,
infantil..”. E também um processo que comporta e busca a integracdo entre conhecimentos de
diferentes disciplinas. Permite a percepcdo do modelo social onde fornece fatos para a formacgdo do
sujeito que almeja ser arquiteto e urbanista, bem como ajuda para interatuar com um contexto pré-
existente, com transformag¢des, nos mais variados tempos, e ideias que ndo sdao necessariamente
determinadas por quem projeta e que solicitam cuidados préprios. Simultaneamente, propde, ou
permite buscar, em um nivel fantasioso, mas ndo menos real, no imaginario ideal, a transformacdo da
sociedade em beneficio de seus membros. A HQ permite trabalhar com diferentes fenbmenos
(histdricos, temporais, culturais, econdémicos, sociais, ilusérios, ideais etc.) de forma humana e
compreensivel. Ainda, pode se dizer que ela direciona para a autoconsciéncia do aluno sobre as

coisas, suas relagdes, seus mundos e seu préprio universo, enquanto individuo.

Apesar de tudo, a disciplina de projeto de arquitetura e urbanismo proposta foi, ao mesmo tempo,
conservadora, ao se indispor a trabalhar com outros e outras (interdisciplinar e transdisciplinar) e
inovadora ao propor o desenvolvimento da HQ, o que levou a recopilagdo de informagdes dispersas
advindas de outras disciplinas por parte dos alunos. Permitiu abordar métodos de indugdo para a
percepcdo e conhecimento de espacos, lugares e territorios urbanos, bem como métodos
experimentais para lancar e desenvolver de ideias, contudo, onde esta presente o controle da relacao
entre diferentes fendmenos arquiteténicos e urbanos, que os autores consideram importantes no
processo educacional. Questdes de analise e procedimentos histdrico-tedricos com necessidade de
sintese para projeto de arquitetura e urbanismo, tanto presentes, quanto ndo presentes no contexto
de desenho e textos, mas mentalmente articulados com as propostas dos estudantes foi observado;
também complexidades em meio a relagbes abstratas entre as coisas e fatos que formam os
fenébmenos no mundo, dentro de uma perspectiva subjetiva do que é aparentemente concreto,
permitiu uma conceituacdo e expressividade do essencial na materialidade formal dos projetos dos

grupos. A deducdo do que fazer, assim, foi consequéncia de assertividades dos alunos a partir de
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inferéncias particulares de mundos distintos em todos os niveis (do sujeito, dos colegas, do coletivo e
até do senso comum da sociedade), estudos diacronicos (da realidade dos fatos e do exercicio em si)
e entre os debates que se travaram nas coletividades, coleguismos da classe. Os projetos, enquanto
formas, sdo modelos de lugares que, entdo, sdo frutos de sinteses tedrico-praticas, associadas a
realidade percebida da conformacdo do mundo exterior, tal qual ele é dado, e imaginada para quem
propode alterara-la, ou mesmo substitui-la, no que for possivel. No campo do método de trabalho em
sala de aula, pode-se dizer que a estrutura dos exercicios é sistematica, visto que sdo aproximacoes

lineares das realidades da cidade e que a HQ imp&e um método regular de construcdo e trabalho.

Como conclusdo, observado as caracteristicas atuais do ensino de arquitetura e urbanismo, esta foi
uma forma inovadora de renovar a disciplina sem alterar o proposto pelo plano pedagdgico do curso.
Contribuiu para observar que a universidade, por meio do ensino disciplinar construido por partes
isoladas, mesmo que seriadas, impde para o estudante um conjunto multidisciplinar que compete a
ele correlacionar e aplicar. Contudo, na disciplina de projeto de arquitetura e urbanismo, tal qual ela
é culturalmente proposta na maioria dos cursos de arquitetura e urbanismo, ha que se fazerem usos
destes conhecimentos adquiridos fragmentariamente de uma forma holistica. Assim, projeto de
arquitetura e urbanismo, enquanto disciplina de formacdo profissionalizante, ndo precisa ser vista
como matéria do reflexo do processo de projeto da vida profissional, isto &, tal qual se faz na pratica
do arquiteto e urbanista. Ela requer uma estratégia de ensino prdpria, que ndo é, por mais que

pareca, uma pratica profissional.
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