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Resumo

Este trabalho argumenta a necessidade de transformacfes de metodologias de ensino atualmente
empregadas no atelier de projeto baseadas praticamente na critica do projeto do estudante para estratégias
baseadas em processos cognitivos. Estas estratégias preocupam-se com o desenvolvimento do processo
cognitivo dos estudantes e com sua gradual compreenséo de principios geométricos aplicados a geracao de
desenhos e relacdes espaciais basicas como escala e proporcdo. O texto descreve uma experiéncia de
atelier do 5°. Semestre de Faculdade de Arquitetura baseada na inversdo do método convencional de
ensino de projeto em que o programa de necessidades é discutido na parte final do semestre e os aspectos
cognitivos necessarios a solucdo dos problemas colocados pelo programa de necessidades sao objeto de
exercicios no inicio do semestre. Os resultados da experiéncia sdo analisados e seus desdobramentos
comentados nas conclusodes.

Abstract

This paper argues the need for changes in design studio teaching methods from an existent practice based
in the design’s critique towards an strategy based on cognitive processes The strategy is basically concerned
with the student’s cognitive development and with his gradual understanding of geometrical principles
applied to generative rules and basic spatial relations as proportion and scale. . The paper illustrate a Faculty
of Architecture 5" semester Design Studio experience based in the inversion of the conventional methods in
that the design brief is discussed in the last part of the term and the cognitive aspects needed to solve the
problems posed by the designed brief exercised in the beginning of the term. The results of the experience
are analyzed and further developments of the methodology are outlined in the last part of the paper.

1.0. Introducéo

O conceito de didatica refere-se a transmissao de conhecimento e, em termos pedagdgicos, aos
meios de tornar esta tarefa mais eficiente. A didatica no ensino de projeto arquitetdnico, por
extensao, refere-se a transmisséo de conhecimentos relativos a atividade projetual em arquitetura.
A expressao, transmissdo de conhecimento, relacionada ao projeto arquitetbnico suscita
guestionamentos sobre a natureza deste conhecimento e o modo de transmissdo deste
conhecimento no atelier de projeto.

O ensino de arquitetura tem sido tradicionalmente orientado para a produgdo do projeto
arquiteténico. Distanciado do conhecimento que deve ser parte do processo de ensino de design,
o atelier de projeto tem se caracterizado pela orientacdo baseada na critica do produto, pela
criatividade como uma caixa preta, e por uma relativa distdncia do orientador. [Oxman,2001] A
énfase no produto, em detrimento do processo, tem como causa e subseqliente conseqiéncia, a
falta generalizada de uma explicita definicdo do requisito, que poderiamos chamar de ontologia do
projeto, relativo ao desenvolvimento do processo cognitivo e pratico de projeto. Nesta perspectiva
tem sido negligenciada a atencdo para o “pensar o projeto” e o “instrumentalizar o projeto” como
conteudos pedagdgicos.

Este trabalho argumenta a necessidade de mudanca de paradigma do atelier voltado para o
objeto arquitetbnico com base na critica do projeto, para o atelier voltado para a constru¢do do
conhecimento arquitetdnico baseado em conteldos exploratérios e visuais. Esta abordagem
objetiva o desenvolvimento cognitivo através do ensino gradual da sintaxe arquitetdnica e seus
elementos estruturadores elementares — formas primitivas e principios geométricos, relagbes
espaciais - e da suas relacbes semanticas — implicac6es contextuais e funcionais das escolhas
formais. A abordagem esta baseada na instrumentalizacdo do aluno para a compreensdo dos
aspectos geométricos intrinsecos a forma capacitando-o para a resolugdo de problemas de
projeto em seus diversos aspectos. A metodologia baseia-se numa inversdo do processo
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convencional de ensino de projeto onde o programa de necessidades é trabalhado na parte final
do semestre e os fundamentos volumétricos e espaciais discutidos na fase inicial da disciplina.

O texto divide-se em trés partes: Na primeira discorremos sobre alguns topicos que fundamentam
a experiéncia de ensino. Na segunda sec¢do sdo apresentados resultados obtidos na disciplina
Projeto Il do 5° semestre da Faculdade de Arquitetura da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul onde fundamentos da sintaxe arquitetdnica e seus elementos estruturadores elementares
foram aplicados em sala de aula através de exercicios especificos. Sdo descritos os exercicios e
comentados os impactos dos temas tratados pelos exercicios em atividades subseqiientes. Na
terceira secdo sdo discutidos os resultados seguidos pela concluséo

2.0. Fundamentacéao

O Foco no processo do projeto arquitetdbnico é um fenbmeno relativamente novo [Heylighen;
Martin,2004]. O interesse deste trabalho apesar da relagdo intrinseca com o0 “como o0s arquitetos
pensam em acao” [Schon,1986], ndo se refere & analise do processo mas a construgdo de uma
didatica explicita do processo de projeto arquitetbnico. Alguns aspectos que caracterizam o atelier e
0 aprendizado de projeto sdo descritos e problematizados de acordo com os objetivos deste
trabalho: métodos atualmente utilizados no atelier de projeto; a énfase na resolucéo da planta baixa
e suas limitacfes; conhecimento, criatividade e representacdo como aspectos correlacionados.

2.1. Conhecimento, criatividade e representacao.

A abordagem da criatividade e desenvolvimento cognitivo no contexto do aprendizado de projeto
suscita gquestdes relativas a como o conhecimento de projeto pode ser adquirido e apreendido;
como as representacbes de conhecimento podem ser aprendidas e ensinadas e como as
capacidades representacionais do estudante podem ser ampliadas. Uma abordagem cognitiva de
projeto arquitetdnico deveria ser baseada, essencialmente em um contetdo visual [Oxman,op.cit.]
levando a questao para os aspectos relativos a representacdo das idéias.

2.1.1. Representagéo

Segundo Arnheim [1986] é impossivel comunicar as coisas visuais através da linguagem verbal.
Uma descrigdo ou explicagcdo verbal ndo pode fazer mais do que apresentar algumas categorias
de configuracéo especial.

Os meios de representacdo em arquitetura sdo baseados na comunicacao visual. Meio visuais -
croquis e modelos tridimensionais fisicos e digitais - sdo utilizados tradicionalmente, tanto para a
representacdo do produto durante o processo criativo, quanto na representacdo do produto. Uma
abordagem visual do ensino de projeto poderia se apropriar do potencial visual da representacéo
ndo somente na producdo do aluno, mas também na transmissdo da informacdo e do
conhecimento. Ao invés de somente discorrer sobre temas pertinentes ao projeto tais como espaco,
contexto, estrutura portante, ergonomia, principios geométricos, forma, propor¢éo, simetria, o ensino
no atelier deveria potencializar a aproximagdo dos conceitos relativos a estes temas através de
meios ou analogias visuais que pudessem ajudar a representa-los. Conceitos sobre estrutura
seriam melhor aprofundados se os estudantes pudessem vivencia-los através da experimentacéo
de elementos naturais (como, por exemplo, frutas e legumes ) . Esta abordagem poderia leva-los a
compreender ndo sO6 aspectos estruturais mas também de linguagem, arquitetdnica. Um dos
desdobramentos possiveis seria, ho caso, a discussao sobre o biomorfismo.

Figura 1 — CONSTRUGAO E CONTEXTUALIZAGAO ESTRUTURA LEGUMES - Camila Bernadeli
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Um desdobramento ulterior da questéo refere-se a o papel do computador no processo de
concepcédo. Atualmente o computador tem papel coadjuvante neste processo tendo sua utilizacao
resumida a ferramenta de representacdo. Ainda que este papel tenha significado avanco com
relacdo aos meios de representagéo, a utilizagdo como ferramenta de projeto pode significar a
superacado de limitacbes como, por exemplo, aquelas relativas a exploragdo de alternativas de
projeto [Turkienicz; Beck; Mayer, 2005].

2.1.2. Criatividade

A exploragdo da forma sob contextos diversos configura um caminho possivel no desenvolvimento
de aspectos cognitivos ligados a criatividade. Variagbes sobre o mesmo tema constituem um
aspecto crucial do processo criativo. A divisibilidade de conceitos em elementos subconceituais
previamente significantes [Hofstadter in Minsky, 1986] constitui a base dos exercicios ministrados
na disciplina Projeto lll.

Tanto a exploracdo dos possiveis usos de uma forma abstraida do seu conteddo semantico,
guanto a exploracdo dos desdobramentos possiveis de uma forma bidimensional em
tridimensional, constituem ferramentas para liberar o aluno de assumir “compromissos” prévios
com gqualquer configuracdo que ndo seja resultado de seu objetivo formal. O exercicio de atribuir
uma nova relacdo semantica do tipo forma funcdo a forma e/ou sua aplicacdo em diferentes
contextos capacita o aluno para a resolucao de problemas de projeto em seus diferentes aspectos
e ndo somente formais. A aprendizagem em projeto deve ser resultado de experiéncias criativas
baseadas na manipulacdo de formas conhecidas e instrumentalizada por conceitos bem definidos
relativos ao corpo de conhecimento do projeto arquitetonico.

2.1.3. Conhecimento sobre o projeto arquiteténico

O conhecimento sobre projeto arquitetbnico envolve aspectos semanticos - condicionantes
programaticos, funcionais, econdmicos e relativos ao contexto, e aspectos sintaticos que
constituem um corpo de conhecimento pressuposto para a composicdo arquitetonica.

O corpo de conhecimento relacionado a sintaxe da forma - organizagéo, percepc¢do da forma e
suas relacdes; propor¢cdes; simetria e suas operagdes; ritmo, emergéncia; escala; pontos, planos
e volumes; cheios e vazios; luz e sombra — constitui aquele que por seu carater menos utilitario
tem sido relegado no tradicional atelier de projeto ao aprendizado intuitivo e/ou analdgico.

O aprendizado intuitivo baseia-se experiéncia a partir critica positiva ou negativa do olhar rigoroso
do mestre. O analdgico busca em etapa anterior ao escrutinio do mestre a analogia com situacdes
de projeto semelhantes a partir da comparacédo com a superficie da forma. Em ambas situacdes o
aluno esta desprovido do instrumental cognitivo necessario para o reconhecimento e reproducéo
de estruturas® para além da superficie aparente promovendo uma relacdo de dependéncia e
limitacdo da criatividade.

O conhecimento das propriedades dos objetos ou figuras geométricas, sua morfologia, sintaxe e
os padrbes que permitem 0 seu reconhecimento constituem a experiéncia necessaria ao
desenvolvimento da habilidade cognitiva para a solucdo de problemas formais e suas relacbes
com problemas funcionais do projeto arquitetonico.

Varios psicologos que, como Arnheim, estudaram a visdo, descrevem a existéncia de protétipos
que podem direcionar a identificacdo perceptiva. Isto sugere a possibilidade de interpretacéo de
estimulos visuais de acordo com a disponibilidade de classes de prot6tipos [Oxman, 2002]. Para
Tversky [1999] estes processos visuais envolvem a informagdo armazenada que constituem as
ferramentas cognitivas que permitem a identificacdo de novos elementos. O estudo do processo
de construcdo cognitiva de estruturas genéricas e prototipos constituiria a chave para tornar
explicito o conhecimento necessario ao processo criativo de projeto.

1 . ~ . L e .
Entenda-se aqui a acepgdo de estrutura como o conjunto de principios que regem a organizag&o disposi¢éo e ordem dos elementos
que compde um corpo seja este concreto ou abstrato
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3.0. O método no atelier de projeto

O ensino explicito do conteido cognitivo do projeto tem sido ignorado? no atelier de projeto e
deixado para ser adquirido implicitamente através da experiéncia. Ou seja, o método de ensino
utilizado no atelier para orientar a producdo do projeto arquitetbnico baseia-se no aprendizado
intuitivo de algo que ndo é conceitualmente definido, mas apenas aprendido através da
experiéncia. Tornar explicito o processo poderia significar, talvez, a remocao da parte do carater
pertencente ao génio artistico para reduzi-lo a um procedimento standard ou, simplesmente, a um
método. De certa forma, o atelier reproduz o modo como, durante séculos,® a atividade de projeto
foi transmitida e aprendida implicitamente, através da experiéncia de trabalho com um mestre.

O processo de projeto envolve além de etapas bem definidas referentes, por exemplo, a avaliagéo
de condicionantes programéaticos, funcionais, econdémicos e relativos ao contexto, etapas
referentes ao processo criativo que irdo definir a linguagem arquitetdénica ou estilo individual. No
atelier (e/ou no curso de arquitetura) da maioria das escolas de arquitetura é fornecido ao aluno
um vocabulario baseado em determinados elementos geométricos, construtivos ou estruturais e
transferidas classificacbes referentes a programas arquitetdnicos, tipologias, estilos historicos,
referéncias estéticas entre outros. A partir deste vocabulario e classifica¢cdes o aluno deve saber
reconhecer desenhos em determinadas linguagens e criar a sua prépria linguagem através da
tentativa e do erro. A tentativa é monitorada no atelier, onde o aluno recebe orientacdo, em sua
maioria individual, referida principalmente na analogia a linguagens arquitetdnicas existentes.

Paralelo ao processo de reproducdo da linguagem da arquitetura, o estudante deve compatibilizar
condicionantes com um objetivo formal: dado um problema de projeto o estudante deve propor uma
solucdo que determina consequéncias e implicacdes formais e funcionais a serem posteriormente
desenvolvidos. O estudante estabelece suas preferéncias na forma de  escolhas cujas
conseqléncias e implicacdes ele devera trabalhar subseqiientemente [Schdn,1986]. Tudo em meio
a um emergente campo de condicionantes e alternativas formais. As preferéncias determinam as
escolhas com base no conhecimento prévio do aluno. A constituicdo da origem destas preferéncias
e a habilidade tanto para as escolhas, quanto para a resolucao das conseqiiéncias das escolhas,
constituem aspecto central do processo de aprendizagem do projeto arquitetdnico.

A seguir sao relatadas e discutidas estratégias adotadas na disciplina Projeto Ill desenvolver esta
habilidade cognitiva inerente ao processo de projeto arquitetdnico.

3.1. Inversdo de processo, planta baixa e funcdo emergente

A resolucdo funcional de um projeto arquitetbnico gera com freqiéncia, em estudantes de
arquitetura excessiva fixagdo na bidimensionalidade do projeto representada pela planta baixa e
pelas fachadas. Esta énfase acaba determinando, muitas vezes, uma reducéo do tempo dedicado
a elaboracao volumétrica e formal. Este desequilibrio gera, na sua forma mais aguda, projetos
gue constituem mera conseqiiéncia da extrusdo da planta, com a perda do dominio formal do
projeto. Na tentativa de resolucdo de um dos problemas de projeto — o programa - o estudante
estreita o foco, de modo involuntario, num dos elementos do projeto que influencia, na maiorias
das vezes negativamente, o resultado final volumétrico.

Os exercicios desenvolvidos na disciplina sdo baseados na idéia de inversdo dos objetivos que
tradicionalmente orientam os ateliés de projeto através da suspensédo temporaria das funcbes
conhecidas— programa - de objetos existentes - e pela abstracdo progressiva da forma.

A primeira parte do semestre envolve uma seqiiéncia de exercicios divididos em cinco etapas A
segunda parte compreende o desenvolvimento de um projeto arquitetdnico tendo como tema uma

2 Segundo Rapoport *, a arquitetura ndo cumpriu a tarefa de uma disciplina**, ou seja, a busca pelo desenvolvimento de um
9 pop q p p ) p

conhecimento bem fundamentado.

* In Stevens [op.cit.] texto encomendado a Amos Rapoport para a edicdo comemorativa do jubileu do Journal of Architectural education

—ACSA 75

°x+? & responsabilidade da disciplina da arquitetura o modo como o campo gera o discurso intelectual. [Stevens, op.cit.]

8 Segundo Stevens[2003] As oportunidades Unicas que o sistema de ateliés proporciona ao estudante para adquirir um habitus
(segundo a nocao de Bourdieu) devem explicar sua longevidade no ensino de arquitetura. Ele continua sendo mais ou menos o0 mesmo
gue era duzentos anos atras quando a Ecole des Beaux-Arts foi fundada.
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residéncia unifamiliar. Ao final da segunda etapa, o trabalho é avaliado a partir dos fundamentos
exercitados na primeira etapa.

As 5 etapas da primeira parte do semestre séo:

a. Forma e Contexto: Estes exercicios usam a alterndncia de contexto como estratégia de
ampliacdo da percepc¢do do uso-funcdo de objetos, a partir do conceito de “affordance”, ou
“flexibilidade”, proposto por Tversky [2002]. A abordagem estimulou a relativa autonomia dos
estudantes na re-interpretacdo de formas e influenciou, positivamente, 0 processo cognitivo
utilizado na geracé&o de projetos de arquitetura [Westphal, et al., 2005].

Figura 2 — EXPLORACAO E CONTEXTUALIZACAO - Vicente Ughini - Joana Giugliani

b. Organizagéo Interna da Forma: Neste exercicio foram realizadas operagBes paramétricas e de
simetria (frisos e papel de parede), insercdo de materiais e texturas tanto sobre os objetos
funcionais (em sua forma original) quanto sobre o resultado das operacdes realizadas nos dois
exercicios iniciais. O reflexo dos exercicios iniciais foi observado na contextualiza¢do dos objetos
funcionais apés a aplicacdo de alteracbes paramétricas, atribuindo-lhes novas fungdes, e na
aplicacao dos exercicios de simetria como estampas, elementos vazados e relevos para
superficies.
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Flgura 5- CONTEXTUALIZAQAO PADROES SIMETRIA - Carlos Weidlich - Camila Bernadeli

c. Formas Emergentes: Foram exercitados os impactos da iluminagéo natural e artificial através do
método de extracdo de Formas Emergentes proposto por Gero [1993]. Objetos submetidos as
operacdes paramétricas e de simetria (frisos e papel de parede) receberam incidéncia da luz
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natural ou serviram de base para a cria¢cdo de luminérias. A leitura das formas emergentes gerou
diferentes alternativas tanto de configuracdo dos planos exteriores dos objetos (iluminacéo
natural) como de formas de difusdo de luz (luminéarias). Na confeccdo das luminarias muitos
alunos empregaram seus objetos originais, contextualizando-os de forma quase literal ou
empregando apenas principios extraidos da exploracdo de suas propriedades [Turkienicz; Beck;
Stumpp, 2005].

Figura 6 - LUZ E FORMA - Mariana Lixinski - Joana Giugliani - Vanessa Zechin - Melane De Leon - Raquel Greve

d. FungBes Emergentes: A partir da escolha de uma amostra de friso ou papel de parede gerados
na etapa “a”, os alunos fazem um exercicio de espacializacao desses desenhos, transformando as
figuras em planos e volumes verticais e horizontais. Através da estratégia de composicdo desses
elementos, novas fungbes emergem das formas encontradas, vinculando os modelos a espacos
vivenciaveis, ou seja, inserindo-os em novos contextos [Turkienicz; Beck; Mayer, op. cit.].

ZHE

Figura 7 — FUNCAO EMERGENTE - Vanessa Zechin

e. Programa e Espaco: Os alunos derivam uma célula habitacional a partir do objeto funcional ou
de um dos resultados dos exercicios anteriores. A habitacdo deve atender a um programa definido
pelo aluno, partindo da premissa de que o morador fosse um individuo solitario. Os alunos utilizam
conceitos extraidos da exploracdo das propriedades dos objetos funcionais (dinamismo, materiais)
contextualizando-os como espacos habitaveis.

Figura 9 — LONELY LIVING - Miguel Esnaola
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Com esta estratégia, busca-se a assimilagdo de principios geométricos e compositivos e a
compreensdo das implicacbes funcionais resultantes da aplicacao destes principios em diferentes
objetos ou figuras. Num segundo momento, como resultado da exploragdo geométrica e visual,
diferentes fungfes séo percebidas a partir da observacdo de relagdes e caracteristicas espaciais
da forma resultante num processo que poderia ser denominado de funcdo emergente como
extensdo do conceito de formas emergentes® [Gottschald,1926:Reed,1974 In: Gero:Yan, 1993]
Em outras palavras, a forma passa a ser considerada ndo simplesmente como a representacdo de
uma idéia, mas uma representacao aberta a reinterpretacdo [Gero; Yan, 1993].

Paralelamente a abstracdo da funcédo original, o processo de recriacdo do objeto € orientado pelas
potencialidades de integracdo com novos contextos e fungdes atribuidas ao objeto na sua forma
original ou transformada.

Ou seja, as possibilidades formais do objeto ou figura passam a sugerir os contextos onde seréo
posicionados. Este movimento inverte a ordem convencional de processo de projeto, onde a
existéncia de um contexto precede a formulacdo dos objetos. Neste caso, o objeto precede a
formulacéo do contexto.

Dado que o controle sobre a relacdo entre objeto e contexto é individual sdo gerados vocabularios
proprios através dos quais o0s estudantes passam a construir uma estratégia de exploracao de
Novos usos a partir da prépria experiéncia [Schwitters, in: Reinhardt, 2003], corroborando as idéias
de Tversky [2002] sobre inferéncias da forma a funcdo. O controle desta inferéncia foi fundamental
para os resultados alcancados, onde foram observadas contextualizagdes claramente inovadoras
para os objetos escolhidos no inicio dos exercicios.

Uma vez familiarizado com o processo de abstracdo da funcéo e a flexibilidade[Westphal, op.cit.]
decorrente do controle sobre a relacdo entre objeto/figura e contexto os estudantes estédo
preparados para uma abstracdo ulterior envolvendo mais uma vez aspectos funcionais: a partir da
interpretacdo de padrbes gerados por operagdes de simetria (papéis de parede e frisos
[Turkienicz; Beck; Mayer, op.cit.] solicita-se que identifiquem nestes padrdes figuras adequadas a
um programa dado. No caso, 0s contextos séo representados nos padrfes e as plantas que
viabilizam os programas escolhidas a partir destes contextos. Este movimento gera grande
namero de alternativas em que linhas convertem-se em planos verticais e 0s espacos entre as
linhas em planos horizontais com diferentes alturas.

O modelo de inversdes acaba gerando uma atitude mais “solta” dos estudantes tanto em relagéo a
forma quanto ao programa na medida em que ¢é percebido que ndo existe determinacdo de um
sobre 0 outro: tanto a funcdo pode estimular a geracédo de formas novas como reciprocamente as
formas podem revelar aspectos funcionais/operacionais até entdo ndo imaginados.

A disciplina de projeto lll totaliza cerca de 150 horas aula distribuidas em 10 créditos semanais. A
metodologia vem sendo desenvolvida desdel995 . Seus resultados séo registrados em blocos
tamanho A4, documento obrigatério de acompanhamento do aluno durante o semestre. O bloco
constitui-se em verdadeiro portfolio do trabalho do estudante no semestre. As figuras 10 al5
ilustram o desenvolvimento de dois alunos do inicio ao fim do semestre.

»7E

Figura 10 — OBJETO - Maria Helena Cavalheiro

* Formas emergentes s&o formas resultantes da reinterpretacéo de uma forma inicial.
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Figura 15 — PROJETO DE RESIDENCIA - Glauber Edui Gongalez Martins

4.0. Conclusdes

Trabalhos existentes sobre o tema mostram-se insuficientes para iluminar a questdo da
metodologia de ensino de projeto arquitetdnico: ou se consubstanciam em modelos tedricos, sem
evidéncia de resultados alcancados ou constituem-se em meras exposi¢oes de resultados finais,
sem modelagem do processo.

A atitude observada de alunos em retomar, espontaneamente, alguns dos exercicios como forma
de sedimentar determinadas estratégias de geracdo de desenhos pode ser considerada como
evidéncia de que tenham vislumbrado uma forma estruturada de conceber um projeto. Esta forma
estruturada sempre se externaliza individualmente. Isto €, o aluno de posse de ferramentas
exploratérias experimenta cruzamentos e associagdes proprias, individuais, criando resultados
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absolutamente originais. Isto demonstra que se a metodologia aparentemente néo direciona os
estudantes a uma padronizacdo por outro lado oferece recursos que sdo compartilhados de forma
coletiva, ministrados em aulas expositivas e sessfes de exercicios direcionados.

Os resultados obtidos com as estratégias expostas embora relativamente satisfatérios carecem de
registro estruturado. Tal registro, a partir de protocolos e observacfes in situ certamente
auxiliariam a analise da experiéncia com o rigor necessario a formulacdo de uma verdadeira teoria
sobre a didatica do projeto.
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