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RESUMO

O presente artigo objetiva apresentar uma experiéncia pedagdgica desenvolvida recentemente a partir de uma
colaboragdo articulada entre as disciplinas projeto de arquitetura 1 e teoria e histéria da arquitetura 3, no curso
de arquitetura e urbanismo da Universidade Federal de Alagoas/ Campus Arapiraca. Busca-se discutir os
resultados alcangados no ambito do processo de projeto, a partir da experimentagdo de uma metodologia que
integrou, além dos habituais desenvolvimentos em atelier, a elaboracdo de maquetes fisicas e os apoios da
analise gréfica e da teoria da arquitetura. Observou-se que tal desenvolvimento integrado possibilitou atingir
bons resultados projetuais, além de desenvolver nos alunos a capacidade de fundamentar e defender os seus
projetos, com base em argumentos desenvolvidos ao longo dos procedimentos. A coeréncia entre processo e
resultado, que raramente se atinge nas primeiras disciplinas de projeto, foi facilitada pela integracdo entre a
disciplina tedrica e a pratica projetual em atelier, associando maquetes, analise grafica e teoria da arquitetura.
Acredita-se que o diferencial da experiéncia empreendida tenha sido a combinacdo de estratégias que, isoladas,
jad possuem grande potencial para o desenvolvimento criativo dos alunos. A experiéncia demonstrou que a
integracdo concatenada de metodologias e teorias ndo gerou apenas uma enumeragao de processos possiveis,
mas uma potencializacdo de suas qualidades individuais para o desenvolvimento da criatividade projetual.
PALAVRAS-CHAVE: Processo de projeto; maquetes; analise grafica; teoria.

ABSTRACT

This article presents a pedagogical experience recently developed from an articulate collaboration between the
disciplines of architecture design 1 and theory and history of architecture 3, in the course of architecture and
urbanism at the Federal University of Alagoas / Campus Arapiraca. The aim is to discuss the results achieved in
the design process, from the experimentation of a methodology that integrated in addition to the usual
developments workshop, the development of physical models and the support of graphical analysis and theory
of architecture. It was observed that such integrated development possible achieve good results projective, and
develop in students the ability to support and defend their projects, based on arguments over the procedures.
The consistency between process and outcome, which rarely reaches the first design disciplines, was facilitated
by the integration of theoretical discipline and design practice in workshop, associating models, graphical
analysis and theory of architecture. It is believed that the differential undertaken experience was the
combination of strategies, isolated, already have great potential for creative development of students.
Experience has shown that the concatenated integration methods and theories are not generated only an
enumeration of possible processes, but an enhancement of their individual qualities for development of design
creativity.
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RESUMEN

Este articulo presenta una experiencia pedagdgica desarrollada recientemente de una colaboracion articulada
entre las disciplinas de disefio de la arquitectura 1 y la teoria e historia de la arquitectura 3, en el curso de la
arquitectura y el urbanismo en la Universidad Federal de Alagoas / Campus Arapiraca. El objetivo es discutir los
resultados obtenidos en el proceso de disefio, desde la experimentacion de una metodologia que integra,
ademads del taller de la evolucion de costumbre, el desarrollo de modelos fisicos y el apoyo de andlisis grdfico y
la teoria de la arquitectura. Se observo que ese desarrollo integrado posible lograr buenos resultados proyectiva,
y desarrollar en los estudiantes la capacidad de apoyar y defender sus proyectos, con base en los argumentos
sobre los procedimientos. La coherencia entre el proceso y el resultado, que rara vez llega a las primeras
disciplinas del disefio, fue facilitado por la integracion de la disciplina tedrica y prdctica del disefio en el taller, los
modelos que asocian, andlisis grdfico y la teoria de la arquitectura. Se cree que la experiencia diferencial
emprendida fue la combinacion de estrategias, aisladas, ya tienen un gran potencial para el desarrollo creativo
de los estudiantes. La experiencia ha demostrado que los métodos de integracion concatenados y teorias no se
generan solamente una enumeracion de posibles procesos, pero una mejora de sus cualidades individuales para
el desarrollo de creatividad en el disefio.

PALABRAS-CLAVE: directrices, sumision, articulo.

1 INTRODUCAO

O presente artigo objetiva apresentar uma experiéncia pedagdgica desenvolvida recentemente a
partir de uma colaborag¢do articulada entre as disciplinas “Projeto de arquitetura 1” e “Teoria e
histdria da arquitetura 3”, no curso de arquitetura e urbanismo da Universidade Federal de Alagoas/
Campus Arapiraca. Busca-se discutir os resultados alcancados no dmbito do processo de projeto, a
partir da experimentacdo de uma metodologia que integrou, além dos habituais desenvolvimentos
em atelier, a elaboracdo de maquetes fisicas e os apoios da analise grafica e da teoria da arquitetura.
Observou-se que tal desenvolvimento integrado possibilitou atingir bons resultados projetuais, além
de desenvolver nos alunos a capacidade de fundamentar e defender os seus projetos, com base em

argumentos desenvolvidos ao longo dos procedimentos.

Buscou-se, ao longo de todo o desenvolvimento da experiéncia didatica, reforcar a compreensdo da
estrutura dindmica do processo de projeto. Introduziu-se, a partir do célebre trabalho de Lawson
(2011), “Como arquitetos e designers pensam”, a compreensdo do trinbmio “andlise — sintese —
avaliacdo”, entre outros aspectos abordados nessa obra. Nessa introducdo, buscou-se reforgar que se
trata de um processo iterativo e integrado, sem indicacdo de uma ordem necessaria das etapas: “O
bom projeto costuma ser uma resposta integrada a toda uma série de questGes. Se houvesse uma
caracteristica Unica que pudesse ser usada para identificar os bons projetistas, seria a capacidade de
integrar e combinar” (LAWSON, 2011, p.66). A partir desse intento de facilitar a integracdo entre os

multiplos aspectos do problema, experimentou-se a troca e o didlogo interdisciplinar como suporte
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ao estimulo a “capacidade de integrar e combinar” do projetista. A coeréncia entre processo e
resultado, que raramente se atinge nas primeiras disciplinas de projeto, foi facilitada pela integracao
entre a disciplina tedrica e a pratica projetual em atelier, associando maquetes, andlise grafica e

teoria da arquitetura.

Figura 1: Representa¢do do processo de projeto.

Fonte: http://www.oceanica.ufrj.br/

A dinamica da disciplina Projeto de arquitetura 1, cujo tema foi uma residéncia unifamiliar de dois
pavimentos em nivel de estudo preliminar, desenvolveu-se ao longo de quatro etapas principais, duas
por bimestre letivo, ou uma por més. Todas as etapas foram iniciadas com aulas tedricas e leituras de
textos. Alguns textos foram discutidos conjuntamente nas disciplinas Teoria e histéria 3 e Projeto 1.

As etapas foram as seguintes:

1- Sele¢do de residéncias de referéncias, privilegiando exemplos célebres, desenvolvendo-se
suas analises graficas e maquetes fisicas com detalhamento dos espacgos internos. Para
reforcar a troca de contelidos com a disciplina de histéria, as equipes (duplas) trabalharam

desde exemplos dos mestres da arquitetura moderna a casas contemporaneas.

2- Desenvolvimento coletivo de uma maquete do entorno do terreno escolhido, em
consonancia com o estudo dos condicionantes do contexto e programa; o detalhamento
dessa maquete coletiva deixava vazio o espaco do terreno, de modo a poder encaixar a

maquete produzida por cada dupla.

3- Aplicacdo experimental de diferentes metodologias compositivas, advindas das referéncias,
para desenvolvimento do partido, com elaboracdo de maquetes croquis de estudo; nessa

etapa, os alunos deveriam experimentar diferentes propostas volumétricas na prépria
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magquete, que deveria ser flexivel e adaptavel a modificacdes.

4- Elaboracdo final do projeto resultante da definicdo do partido na etapa anterior. Nessa Ultima
etapa, além das pranchas do projeto, os alunos produziram também um memorial, com o

processo de projeto ilustrado e analise grafica, e a maquete de apresentacdo do projeto.

2 MAQUETES

O desenvolvimento integrado de maquetes nas quatro etapas objetivou despertar o aluno para as
potencialidades da maquete fisica, tanto como meio de representacdo projetual quanto como
instrumento do processo de projeto. Cada uma das etapas citadas gerou uma maquete, conforme

explicitado adiante:

1- Maquete de referéncia, voltada para o aprendizado do processo de projeto de grandes
arquitetos e para a compreensdo da espacialidade de célebres exemplos de arquitetura

residencial, modernos e contemporaneos;
2- Maquete coletiva do entorno, utilizada para a compreensao dos condicionantes do terreno;

3- Magquete croqui, definida como uma volumetria experimental a ser analisada e modificada ao

longo de todo o processo de definicdo do partido projetual;
4- Maquete de apresentacao, consistindo na etapa final e produzida a partir do projeto definido.

Na era digital, com a facilidade de producao de modelos virtuais, a maquete fisica parece tender a
desaparecer. Ja em seus primeiros periodos na faculdade, os alunos comecam a dominar ferramentas
de computacdo gréfica e a familiarizar-se com programas como Autocad e Sketchup, os mais
habituais, e mesmo os mais complexos 3D Studio Max e Revit. O dominio de tais ferramentas da aos
alunos a impressao de que se trata de um meio ja suficiente para o pensamento projetual e para a

apresentagdo do projeto final.

No entanto, comparada a um modelo virtual, a maquete se coloca como um meio de transposicao
entre a virtualidade do projeto e a fisicalidade do objeto. Nesse sentido, a maquete fisica transmite
mais informacdes ao projetista, pois permite a interacao fisica direta e estimula percep¢des além da
visdo. Assim, defende-se que tais ferramentas sejam utilizadas de forma integrada, visto que elas
podem funcionar em complementaridade no processo de projeto, cada uma contribuindo para

clarificar diferentes aspectos da espacialidade do projeto.
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Figura 2: Maquete croqui integrada a computagdo grafica para auxilio no processo de projeto.

Fonte: Produgdo dos alunos, 2014.
Tais vantagens da integracdo de meios foram comprovadas pelos préprios alunos. A principio, havia
resisténcia por parte deles, pois ndo compreendiam a necessidade de maquete fisica para além do
desenvolvimento das virtuais. Mas o processo formativo trabalhado na maquete croqui demonstrou
as potencialidades desse meio para a proposi¢ao de solugdes de projeto, por meio da observagao e
manipulacdo do modelo. Um dos aspectos mais citados por eles foi a possibilidade de compreensao
dos espacos internos das edificacGes, pois todas as maquetes (incluindo as de referéncia) foram

elaboradas com as coberturas “soltas”, com seus interiores detalhados.

Figura 3: Maquetes de referéncia elaboradas pelos alunos da disciplina Projeto 1 2014.2. Residéncias projetadas por
arquitetos célebres.

Fonte: Fotos dos alunos autores das maquetes, 2015.
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A producdo conjunta da maquete coletiva do entorno também é uma estratégia que possui grande
potencial'. Ela é utilizada para a compreensdo dos multiplos condicionantes do terreno, que podem
ser trabalhados em conjunto ou separados por temas, tais como: aspectos funcionais, paisagisticos,

legislagdo, histodricos, etc.

Figura 4: Maquetes volumétricas de diferentes propostas projetuais, produzidas pelas duplas de alunos, para serem
inseridas na maquete coletiva do entorno do terreno. Disciplina PA3, turma F, FAU/UFRJ.

Fonte: Fotos da autora e alunos, 2013.

3 ANALISE GRAFICA

A analise grafica mostrou-se um instrumento de fundamental importancia para a compreensdo das
caracteristicas formais dos edificios estudados, as relacdes de proporcdo de suas partes constituintes,
de suas hierarquias, axialidades e conex&es. Principalmente, pela andlise de suas estratégias de
concepgdo da forma, pdde-se ter acesso a um importante aspecto do processo criativo dos arquitetos
estudados. Lembrando que o objetivo de toda andlise grafica é levar ao estabelecimento de uma
sintese, no desenvolvimento das anadlises graficas empreendidas foi solicitado aos alunos que se
empreendesse uma sintese do projeto, com um desenho de sintese e uma frase-conceito. Os autores
nos quais os exercicios e as apresentacées tedricas basearam-se foram: Clark e Pause, em especial,

mas também o cldssico Ching, além de Unwin e de Baker.

Figura 5: Croquis e analises da Casa Bianchi, desenvolvidos por dupla de alunos

Fonte: Produgdo dos alunos, 2014.



Outro aspecto extremamente importante no processo da disciplina foi o estimulo ao
desenvolvimento grafico de croquis, seja do projeto de referéncia, do entorno ou dos proéprios
projetos a serem desenvolvidos por cada dupla. Nesse sentido, foi sugerida aos alunos a confec¢do de
um caderno de croquis tamanho A5, que pudesse ser facilmente transportado. O objetivo do desse
instrumento foi proporcionar um estimulo constante ao pensamento grafico como aliado

fundamental do processo de projeto, além de desenvolver a habilidade de representacdo manual dos

alunos.
Figura 1: Exemplos de cadernos de croquis de arquitetura
Fonte: https://pensamentografico.wordpress.com
4 TEORIA DA ARQUITETURA

Figura 1: Trabalho de andlise de edificagGes histdricas produzido por alunos da disciplina teoria e histéria da arquitetura 3.
Todos os desenhos foram desenvolvidos/ reproduzidos a mao.
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Fonte: Produgdo dos alunos, 2014.
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A disciplina “Teoria e histéria da arquitetura 3”", como forma de reforgar o conhecimento integrado,
também se valeu da andlise gréfica e do estimulo ao desenvolvimento de croquis. Os alunos
apresentaram um trabalho de analise de edifica¢des histdricas em formato de painel, em que todos
os desenhos foram desenvolvidos/ reproduzidos a mdo. Do ponto de vista das atividades
desenvolvidas em Projeto de arquitetura 1, a disciplina tedrica forneceu o embasamento necessario a
dois aspectos: primeiro, na contextualizacdo da producdo dos arquitetos de referéncia estudados, e
suas associagcOes a vertentes e movimentos. Essa etapa foi associada a producdo das maquetes e

analises graficas das residéncias célebres (etapa 1).

Em segundo, e talvez mais importante no contexto dos exercicios, discorreu-se sobre os diferentes
processos de projeto e metodologias compositivas na histdria recente. Compararam-se, em especial,
os métodos beaux-arts e os do modernismo funcionalista. Para clarificar suas diferencas para os
alunos, utilizou-se, entre outros autores, do painel comparativo desenvolvido por Corona Martinez
em sua obra “Ensaio sobre o projeto”. Debateu-se, por exemplo, desde o processo compositivo
proposto por Durand em “Précis des lecons d'architecture”, passando pelos cinco pontos para uma
nova arquitetura, de Le Corbusier, chegando-se ao conceito de desconstrucdao derrideano em
arquitetura. Outros conceitos que se buscou discutir na disciplina foram os de “tipo”, assim como,
como fechamento da parte de discussdo de textos, o de “Campo ampliado da arquitetura”, proposto

pelo tedrico e historiador da arquitetura Anthony Vidler.

Figura 1: Exemplo de composic¢do projetual proposta no Précis de Durand
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Fonte: http://thecityasaproject.org/
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Finalmente, os alunos desenvolveram os seus memoriais justificativos baseando-se no formato
explorado por Bjarke Ingels em seu livro “Yes is more”. Ou seja, os discentes produziram um criativo
material em formato de comics, onde contaram como se deu seus processos de projeto, valendo-se
da combinagdo de imagens de fotos, renderiza¢des, croquis a mao livre e textos. Como material
complementar, houve a apresentacdo e discussdo em sala de aula do video da palestra de Ingels no
TED Talks. Percebeu-se uma grande empatia e identificacdo dos alunos por esse arquiteto, devido a

maneira jovial e bem-humorada com a qual ele aborda o processo de projeto.

Figura 1: Exemplo de ilustragdes produzidas por Bjarke Ingels em seu livro “Yes is more”

Fonte: usinahg.wordpress.com

5 CONCLUSAO

Acredita-se que o diferencial da experiéncia empreendida tenha sido a combinac¢do de estratégias
que, isoladas, ja possuem grande potencial para o desenvolvimento criativo dos alunos. O sucesso da
experiéncia demonstrou que a integra¢do concatenada de metodologias e teorias ndo gerou apenas
uma enumeracdo de processos possiveis, mas uma potencializacdo de suas qualidades individuais

para o desenvolvimento da criatividade projetual.
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