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Resumo

O artigo apresenta uma experiéncia pedagogica desenvolvida na disci-
plina de Projeto de Arquitetura I, 2019/2, no curso de Arquitetura e Urba-
nismo da Universidade Federal de Santa Maria no campus de Cachoeira
do Sul. Busca-se discutir os resultados alcangados no ambito do pro-
cesso de projeto, a partir da experimentagcao de uma metodologia que
utiliza a maquete fisica como instrumento projetual. Essa ferramenta é a
base da investigagcdo espacial, compositiva e volumétrica, funcionando
como um esbogo tridimensional. Os modelos fisicos colocam-se como
partes fundamentais no processo de cognigéo, agindo como facilitadores
no processo criativo e na analise formal. Sua utilizagcdo enriquece o dia-
logo e reafirma o atelié como um espaco de debate, troca de informacdes
e experiéncias.

Abstract

The article aims to present a pedagogical experience developed in the
discipline of Architecture Design I, 2019/2, in the course of Architecture
and Urbanism at the Universidade Federal de Santa Maria on the Ca-
choeira do Sul campus. It seeks to discuss the results achieved within
the scope of the process project, from the experimentation of a metho-
dology that uses the physical model as a project instrument. This tool
is the basis of spatial, compositional and volumetric research, functio-
ning as a three-dimensional sketch. Physical models are placed as fun-
damental parts in the cognition process, acting as facilitators in the cre-
ative process and in formal analysis. Its use enriches the dialogue and
reaffirms the studio as a space for debate, exchange of information and
experiences.
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Introducéo

O século XXI vé surgir uma intensa modificagdo nos paradigmas pedagogicos e
metodoldgicos relacionados com o ensino e a aprendizagem de projeto arquitetd-
nico. A discussao sobre a utilizagdo dos meios analdgicos e digitais e suas relagdes
com a metodologia de projeto e seus resultados é uma das mais atuais e importan-
tes reflexdes desse século. A disseminagéo do computador tem se refletido no en-
sino de projeto arquitetbnico com a tendéncia crescente de substituir a tecnologia
analégica pela digital nas varias etapas de concepcao. A representacao altera tanto
0 processo projetual quanto a forma de conceber, pois trata mais de modelar do que
de projetar, de esculpir do que de compor. As transformacdes tecnolégicas, socio-
ambientais e econémicas, bem como o0 questionamento de paradigmas tradicionais
da arquitetura e do urbanismo, colocam novos dilemas na educac¢éo do arquiteto
contemporaneo.

Segundo Rheingantz (2016, p.05), a linguagem analdgica esta associada as artes
e a subjetividade, pois é mais ambigua e imprecisa. Costuma-se utiliza-la para de-
finir a natureza das relacdes ou o jeito de ser, estar e lidar com as emocdes e afetos.
Desse modo, quando utilizada, esta ligada a vocalizac¢des e gestos, sinas de humor
e desenhos. Ja a linguagem digital esta associada ao conhecimento cientifico e tec-
nolégico, pois é mais precisa e abstrata. O autor afirma que a linguagem digital é
incapaz de lidar com o significado dos gestos e da comunicagao néo verbal. Como
as duas linguagens tém limitacGes em sua comunicagdo, combina-se as duas no
cotidiano, ora como emissoras, ora como receptoras, estando assim, constante-
mente traduzindo uma mensagem analdgica para digital e vice-versa.

Segundo Bateson (1989, p.24), toda troca de mensagens produz um paradoxo ou
uma relacdo de duplo vinculo, ou seja, um processo continuo e dinamico de troca
de papéis no qual ambos atuam como emissores e como receptores. Quando se
perde a capacidade de optar por descobrir exatamente o que alguém ou algo esta
querendo dizer, perde-se a capacidade de lidar com os dois modos de linguagem
(digital e analdgica) simultaneamente. A medida que o processo de digitalizag&o
avanca, esta se perdendo a capacidade de utilizar a linguagem analdgica. Com isso,
aumenta a dificuldade de receber, elaborar e retornar mensagens.

Para que a insercdo dos conceitos digitais seja aplicada de forma efetiva, € neces-
saria uma andlise dos ganhos e das consequéncias de sua utilizacdo no processo

projetual do inicio da graduacéo até a concluséo do curso. Da mesma forma, deve-
se também refletir sobre as perdas relativas & mera substituicdo dos meios analogi-
cos pelos digitais nos primeiros semestres do curso de Arquitetura. Rheingantz
(2016) afirma que a possibilidade de abandono ou atrofia quanto a linguagem ana-
I6gica é preocupante, uma vez que implica em renunciar a subjetividade humana e,
por decorréncia, a humanidade.

E preciso imergir no entendimento da relacdo entre os processos analdgicos e digi-
tais como um problema de comunicacédo, uma vez que o projeto €, por exceléncia,
a linguagem dos arquitetos. A complexidade e adindmica do projeto e do seu ensino
ainda demandam e dependem da linguagem analégica, bem mais adequada para
lidar com as ambiguidades e complexidades que caracterizam os dois processos.
Quando o processo se limita ao projeto, a substituicdo do processo analdgico pelo
digital torna-se menos problemética, senéo irreversivel ou inevitavel.

Nesse contexto, a chave do dilema entre os processos digital ou analdgico na ar-
quitetura e no ensino de projeto esta no equilibrio entre as duas linguagens, que
nédo sao contraditorias, e sim complementares. Para Edgar Morin (2001, p.14), todos
os problemas particulares s6 podem ser posicionados e pensados corretamente em
seus contextos; e o préprio contexto desses problemas deve ser posicionado, cada
vez mais, no contexto planetario. Quanto mais os problemas se tornam multidimen-
sionais, maior a incapacidade de pensar sua multidimensionalidade; quanto mais a
crise progride, mais progride a incapacidade de pensar a crise; quanto mais plane-
tarios tornam-se os problemas, mais impensaveis eles se tornam. Uma inteligéncia
incapaz de perceber o contexto e o complexo planetario fica cega, inconsciente e
irresponsavel.

O desafio da globalidade é também um desafio de complexidade. Existe comple-
xidade, de fato, quando os componentes que constituem um todo sdo insepara-
veis e existe um tecido independente, interativo e inter-retroativo entre as partes e
o todo, o todo e as partes. Os desenvolvimentos préprios de nosso século e de
nossa era planetéria nos confrontam, inevitavelmente e com mais frequéncia, com
os desafios da complexidade (Morin 2001, p.14).

A inteligéncia que s sabe separar fragmenta o complexo do mundo em pedacos
separados, fraciona os problemas, unidimensionaliza o multidirensional. Atrofia as
possibilidades de compreenséo e de reflexao, eliminando assim as oportunidades
de um julgamento corretivo ou de uma visao a longo prazo. Sua insuficiéncia para
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tratar nossos problemas mais graves constitui um dos mais graves problemas que
enfrentamos (MORIN, 2001,p.14).

Segundo o autor: "0 retalhamento das disciplinas torna impossivel apreender o que
¢ tecido junto, isto é, o complexo, segundo o sentido original do termo” (MORIN,
2001,p.14). Desde a escola basica é ensinado a segregar os elementos de seu meio
ambiente, a dividir as disciplinas, ao invés de integra-las; a decompor as questdes,
ao invés de juntar e sintetizar. Desse modo, torna-se complexo o que deveria ser
simples, isto é, decompor o que esta unido; separar, e nao integrar e suprimir tudo
gue causa conflitos ou diferencas no processo de entendimento (MORIN, 2001,
p.15). Essa situagdo faz com que nado se consiga entender os conhecimentos de
forma integrada e a sintetiza-los. Morin (2001) afirma que o conhecimento avanga,
ndo obstante por refinamento, legalizacdo e subjetividade, mas, principalmente,
pela capacidade de contextualizar e integrar.

Considerando que a aptidao para contextualizar e integrar € uma qualidade funda-
mental da mente humana, que precisa ser desenvolvida, deve-se refletir sobre o
problema da educacéo de forma a articular os conhecimentos e os meios de repre-
sentar e desenvolver as etapas do processo de projeto:

O conhecimento progride néo tanto por sofisticacédo, formalizacdo e abstracéo,
mas, principalmente, pela capacidade de contextualizar e englobar. Devemos
pois, pensar o problema do ensino, considerando por um lado, os efeitos cada vez
mais graves da compartimentagao dos saberes e da incapacidade de articula-los,
uns aos outros por um lado, considerando que a aptiddo para contextualizar e
integrar € uma qualidade fundamental da mente humana, que precisa ser desen-
volvida e ndo atrofiada (MORIN, 2001, p.16).

Nesse sentido, 0 artigo apresenta uma experiéncia pedagogica desenvolvida na
disciplina de Projeto de Arquitetura I, 2019/2, no curso de Arquitetura e Urbanismo
da Universidade Federal de Santa Maria no campus de Cachoeira do Sul. Busca-
se discutir os resultados alcangados no ambito do processo de projeto, a partir da
experimentacéo de uma metodologia que utiliza a maquete fisica como instrumento
projetual. A maquete fisica € utilizada como um croqui, um ensaio do que o aluno
imagina e como um objeto de andlise. Essa reflexdo também faz parte da pesquisa
em desenvolvimento cadastrada no CNPQ Proje-Arg: O projeto como objeto de in-
vestigacao, analise das operacdes, métodos e instrumentos utilizados para projetar
e ensinar a projetar em arquitetura. A lider da pesquisa também é docente na

disciplina de Projeto I, que se tornou um laboratério experimental (SOUTO, 2019).

Este artigo nédo pretende esgotar o assunto sobre o estado da arte referente as ma-
guetes fisicas, nem desenvolver um método de elaboragdo de maquetes, mas pon-
dera sobre o potencial que esse instrumento oferece aos estudantes do primeiro
semestre do curso, principalmente como estimulo a criatividade, por promover visu-
alizacao e reflexdo durante a acéo projetual e permitir uma comunicacéo efetiva
entre docentes e discentes.

O ensino, amodelagem e o processo de projeto arquiteténico

As disciplinas de projeto sdo a espinha dorsal do curso de arquitetura, e sdo funda-
mentais para a formacao e a preparacao do arquiteto para a atuacao profissional.
No atelié de projeto ndo ha consenso sobre os procedimentos projetuais que con-
duzem a boa arquitetura, nem ao que caracteriza obras de qualidade superior no
inicio deste século (MAHFUZ, 2004). De acordo com Martinez (2000, p.55), o atelié
de projeto dispbe de métodos de ensino que se constituem em atos de aprender
fazendo, ou a partir da experiéncia de cada docente.

Schon (2000, p.22) ressalta que muitos estudantes consideram o método de projeto
como confuso, e que a experiéncia do atelié é misteriosa. Nesse contexto, o docente
tem um papel importante no processo de ensino e aprendizagem. A reflexdo critica
deve constituir-se como uma agao permanente:

a préatica docente critica, implicante do pensar certo, envolve o movimento dina-
mico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o fazer. O ensinar exige reflexdo
critica sobre a pratica. Nesse sentido, os docentes devem buscar aprimorar os
métodos e as metodologias de ensino de projeto com o objetivo de conduzir os
alunos para um ambiente de reflexdo, de produgdo arquiteténica critica e auto-
noma (Freire, 2019, p.25).

Mahfuz (2009, p.01) afirma que a esséncia do atelié é a criagdo e o desenvolvimento
de exercicios cuja realizagdo permitird ao estudante desenvolver a capacidade de
projetar. A disciplina de projeto € o local para simulacdes e experimentagdes, que
possibilita ao aluno desenvolver a habilidade de projetar através do estudo de pro-
blemas arquitetdnicos paradigmaticos e suas solugdes. Os procedimentos didaticos
visam instrumentar os estudantes para iniciar o processo de cria¢éo, bastante res-
trito no primeiro semestre quanto as bases tedricas, a percepcao espacial e a repre-
sentacao da ideia arquitetdnica.
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A adocdo de uma metodologia de ensino para projeto pode ser justificada pela ima-
turidade projetual dos discentes ao iniciar seus estudos na area de projeto, ndo pos-
suindo ainda uma formacao tedrica e pratica que lhes permita desenvolver propos-
tas mais fundamentadas. O aluno necessita trabalhar, num primeiro momento, com
critérios, principios e valores que norteiem o processo projetual, levando sempre em
consideracao o potencial criativo que possui e desenvolve. A proposta metodoldgica
adotada vem a ser aquela que trabalha com a retomada dos critérios projetuais mo-
dernos. Desse modo, a base conceitual empregada é a que se relaciona direta-
mente com os pontos de vista utilizados pelos mestres da modernidade universal e
nacional. De Acordo com Gropius (1972, p.86), “ € mais importante ensinar um mé-
todo de raciocinio do que meras habilidades”. Uma metodologia organizada, através
de métodos e procedimentos, guia 0s alunos na construgdo da reflexao na acéo.

O projeto engquanto processo possui caminhos a serem seguidos, nos quais € ne-
cesséria a definicdo de um programa a ser atendido, um lugar no qual serd implan-
tado o edificio e um modo de construir a ser determinado. Esse conjunto de premis-
sas é elaborado graficamente em desenhos que operam como mediadores entre a
ideia e sua representagéo ou solugao final proposta. No livro “Teoria do Projeto”
(2006), o arquiteto e professor cataldo Pifion formulou uma teoria, fruto de suas re-
flexBes suscitadas pelo ensino de arquitetura e pela pratica projetual, na qual ele
coloca sobre o processo projetual: O processo do projeto consiste, na realidade, em
um conjunto de fases sucessivas em qual a passagem de uma a seguinte se apoia
em um juizo estético subjetivo, realizado sobre a primeira, de forma que o itinerario
depende da estratégia a que 0s sucessivos juizos dao lugar. Tal proposta se sub-
mete a verificacao tanto do programa como das condi¢Bes do lugar: dessa confron-
tacdo, surgem modifica¢cdes que podem afetar tanto 0 modo de estruturar a ativi-
dade como a incidéncia do edificio no sitio (PINON, 2006, p.48).

No discurso do arquiteto, observa-se a presenca constante da palavra concepcgao
em substituicdo a palavra ideia. A palavra conceber € entendida como representar,
imaginar, entender, figurar, compor e criar.

Os principios norteadores dessa metodologia, que, independentemente dos aspec-
tos de universalidade e reacdo contra a tradicdo estilistica e construtiva, sempre
estiveram presentes no processo projetual moderno, sdo: a arquitetura como vo-
lume e jogo dindmico de planos, a tendéncia a abstracdo, a busca de formas

dindmicas e espacos transparentes, o predominio da regularidade substituindo a
simetria académica e a auséncia de decoracao. Esta metodologia proposta de en-
sino de projeto parte do principio de que este seja concebido através da adocéo de
critérios projetuais norteadores, gue considerem todos os condicionantes climaticos,
sociais, culturais, e que, além disso, estejam voltados para temas da sustentabili-
dade, acessibilidade e relacdo com o entorno.

O ensino de arquitetura deve ser alicercado por teorias, pois organiza 0s pensa-
mentos a partir de principios estabelecidos e embasados sobre conhecimentos tes-
tados, 0 que amplia a apreensao do projeto e a relagao ensino-aprendizagem, pro-
fessor e aluno.

Lugar

Analises

Programa Construgio

Forma  Magquete

Estruturas Formais

Figura 1: Diagrama adaptado de Mahfuz (2004), sobre o quaterno contemporaneo. Fonte: De-
senvolvido por Ana Souto

Conjuntamente com esses principios e a partir do texto tedrico referencial “A cons-
trugcao da forma pertinente”, de Edson Mahfuz, define-se o quaterno contemporaneo
como composto pelo lugar, pelo programa, pela construgao e pelo repertdrio de es-
truturas formais. E possivel propor um método de ensino de projeto entendendo que
a arquitetura é formada por partes que séo organizadas, elencadas e associadas
para se chegar a uma solucao através da sintese formal (Figura 1). Dessa maneira,
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€ possivel realizar tanto os assessoramentos, quanto as avaliacfes para que 0s
discentes percebam a presenca constante dos componentes do quaterno na solu-
¢do projetual. O quaterno constitui-se em um contetido propositivo, um diagrama
que facilita a associa¢éo das premissas projetuais. As metodologias de projeto séo
essenciais, tanto para assegurar a qualidade da producéo arquitetdnica, quanto o
desenvolvimento da criatividade e o processo criativo (MAHFUZ, 2004, p.02).

A verdadeira criatividade em arquitetura reside em resolver problemas especificos
por meio da sintese formal do programa, do lugar e da técnica. Desse modo, espera-
se como resultado objetos dotados de identidade formal, a qual deriva do emprego
de critérios, tais como: a economia de meios, o rigor, a precisao, a universalidade e
a sistematicidade (MAHFUZ, 2013,p.03).

Processo de Projeto

Analises

Estrateges ‘ Representacao Ideia

Principios ‘ Dl
Arquitetonicos | Arquitetonica

Teoria  Maquete

Repertorizagdo
Obras Referéniais

Figura 2: Diagrama elementos pertencentes ao processo de ensino e aprendizagem. Fonte: De-
senvolvido por Ana Souto.

Nesse sentido, a disciplina de Projeto | tem a atribuicdo de apresentar o referencial
tedrico pertinente, incentivar a percepgdo espacial, formal, estimular & critica e &
releitura da realidade espacial. Procura-se iniciar o aluno no processo de projeto,
apresentando-lhe as etapas de desenvolvimento das fases projetuais, 0s conceitos
bésicos relativos a leitura e a organizacéo da forma, do espaco e da representacéo

da solucéo projetual, bem como iniciar o processo de repertorizacao arquitetbnica
(Figura 2). A disciplina objetiva possibilitar o desenvolvimento de um repertério de
fatores intervenientes na determinac¢&o do espaco arquitetdnico e a sistematizacao
dos processos de observacdo, andlise e sintese projetual.

A metodologia de projeto combina exercicios embasados em levantamentos e ana-
lises orientados ao entendimento do lugar de projeto e das referéncias arquitetdni-
cas analisadas em grupos. Prop8em-se o desenvolvimento do processo criativo em
crescente complexidade ao longo do semestre, finalizado com uma proposta de in-
tervencgdo espacial individual, que objetiva qualificar o contexto fisico, ambiental e
social no ambito da quadra e do entorno (Figura 2).

A constatacdo de que em qualquer processo atuam conhecimentos prévios que in-
terferem, conscientemente ou ndo, ha maneira como 0s projetistas o interpretam,
problematizam situac¢des e vislumbram solucdes, foi observada por Donald Schén
(1979) em sua investigagdo do aprendizado da habilidade préatica profissional.
Schon, ao observar o processo de aprendizado em ateliés de projeto, verifica que
na critica das hip6teses elaboradas pelos alunos, os professores acabam por trazer
valores, padres e demandas que ndo estédo escritas, mas que se reconhece nas
referéncias arquitetdnicas, ou melhor, no seu conhecimento do material formal dis-
ponivel. Embora o autor tenha contribuido para se compreender que o aprendizado
da habilidade de projetar ndo se da a partir da aplicacéo de preceitos tedricos e
cientificos prévios, ndo nega a existéncia de um saber anterior. Seu mérito estad em
demonstrar a maneira com que esse conhecimento prévio comparece no processo
de projeto de uma forma néo linear, mas em meio ao que chama de reflexdo-em-
acdo (SCHON, 1979,p.22).

O arquiteto, durante a concepcao projetual, precisa tornar o que esta em sua mente
em algo real, concreto, passivel de compreensao. Necessita dar forma visivel a uma
realidade interna, tornando possivel discutir aquilo que antes era s6 uma ideia, a fim
de dar consisténcia e integridade ao projeto (ROZESTRATEN, 2006, p.04). Nesse
sentido, a maquete é utilizada como instrumento do processo de projeto, com cara-
ter operativo, gerando uma maior complexidade compreensiva e uma maior carga
de analise sobre o fazer, o pensar e repensar as solu¢fes propostas.

90



Ana Elisa Souto e Vanessa de Conto

A modelagem fisica tridimensional como instrumento de ensino e aprendizagem de projeto arquitetdnico

Em arquitetura existem diferentes formas de expressar ideias: diagramas, croquis,
desenho técnico, modelagem fisica e digital, entre outros recursos. Desse modo, 0s
desafios para os alunos do primeiro semestre sdo muitos — uma grande cobranca
de informac0es, percepcdes, andlises , e devem ser representados através de uma
linguagem gréfica e visual. Nessa etapa, geralmente, utiliza-se as ferramentas ana-
I6gicas para auxiliar o desenvolvimento das varias etapas de concepcao. Ao iniciar
0 curso, os alunos ndo possuem dominio de desenho e croquis, o que dificulta a
utilizagdo desse recurso.

As maquetes e modelos séo tratadas na disciplina como parte integrante do pro-
cesso de projeto, e exploradas de forma a permitir visualizacéo, estudo, corre¢des
e proposicdo de solucdo. Segundo Schon (2000,p.22), no processo de reflex&o e
de experimentacgao do projeto académico, o modelo arquitetdnico, seja fisico ou vir-
tual, amplia as possibilidades e promove resultados gradualmente consistentes, va-
lorizando o repertério do estudante.

O desenvolvimento do processo criativo ocorre de forma gradativa, a medida que
os alunos comecgam a utilizar os varios modelos de representagao, juntamente com
a apresentagao dos conceitos tedricos ministrados em aula.

De acordo com o dicionario Michaelis (2020), a criatividade € a capacidade de criar
ou inventar. Lubart (2007) afirma que a criatividade é a capacidade de realizar uma
producéo gque seja simultaneamente nova e adaptada ao contexto na qual se mani-
festa. Boden (1999) diz que a criatividade é a combinagao original de ideias conhe-
cidas.

Para Mahfuz (2013), toda atividade criativa é essencialmente voltada para a solucao
de problemas. O ato criativo s6 subsiste, s6 se expressa, em virtude de uma situa-
¢do concreta. Assim, o criativo em projeto apresenta-se como uma forma de soluci-
onar, através da definicdo formal, as questdes préaticas que determinam um dado
problema arquitetdnico. As questdes relativas ao uso, ao custo e a universalidade
das solucgdes definem o estabelecimento da criatividade em arquitetura.

O autor afirma que n&o ha nada de criativo em projetar e construir objetos de forma
inusitada, empregando geometrias complicadas e caracterizadas por diagonais,
pontas e outras complicacdes formais. Também n&o expressa criatividade a acéo
de utilizar estilos histéricos em edificios contemporaneos. Florio e Tagliari (2009)

afirmam que, ao contrario do pensamento reprodutivo, o pensamento criativo se
predispbe a encarar a incerteza, fazendo com que o arquiteto se arrisque sem medo
de experimentar e de confrontar os caminhos desconhecidos. Os caminhos que
conduzem a descoberta sdo decorrentes de um longo e arduo processo de desen-
volvimento e néo de talento ou inspiracdo. Hitchcock (2004) afirma que as primeiras
obras consideradas criativas de Le Corbusier, Mies e Wright foram alcancadas ap6s
dez anos de prética intensa. E uma demonstracdo de que existe a obrigacdo de
uma profunda imersao sobre um dominio antes de se propor obras inovadoras (SI-
MONTON, 2009). Para Florio e Tagliari (2009), o estudo continuo de um tema per-
mite automatizar certos procedimentos e habilidades, libera tempo e energia para
enfrentar os problemas de um modo mais criativo e livre.

Segundo Fudo (2009), uma condicéo indispensavel para estimular & criatividade é
saber pensar, uma vez que 0 pensamento criativo € a arma mais eficaz de transfor-
macao do mundo. Desse modo, a criatividade néo € propriedade da imaginacéo, do
inconsciente, da emogado, mas da mente e do corpo como um todo, esta presente
também na inteligéncia, na consciéncia e no raciocinio ldgico. Para a ciéncia tem
sido mais facil alimentar essas oposi¢bes. O problema é que muitos ainda conti-
nuam acreditando que a criatividade é oposta ao pensamento l6gico. Desde o pas-
sado, tem-se associado criatividade as atividades expressivas, ao jogo, ao lazer, em
oposicao a conceituagdo matematico-cientifica, ao trabalho e a disciplina como um
todo.

Para o ensino na graduacéo, a criatividade aparece como uma adversidade: de que
forma ensinar e transmitir conhecimento? Para Fu&o (2009), esse é o grande dilema
do ensino de arquitetura, que vive num ciclo de paradigmas, aberturas e fechamen-
tos de ideias. Ou seja, incorpora alguns dados da inovacdo, os quais conseguem
ser aprendidos, logo se institucionaliza e se fecha novamente. A isso chamam de
renovacdo do conhecimento. Os professores sempre se apegam as regras, aos
modelos, mesmos os mais criativos. O autor afirma que a grande parte dos arquite-
tos e professores ndo sabe explicar no que consiste a criatividade.

Conforme Florio e Tagliari (2009), a qualidade do projeto depende substancialmente
de conhecimentos e experiéncias adquiridas pelo profissional e, sobretudo, de sua
habilidade de aplica-los criativamente. Sua competéncia e criatividade residem na
habilidade de retomar seus conhecimentos armazenados na memoria e aplica-los
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em uma nova situacdo. Para Paulo Mendes (2007), ao fazer um projeto, o individuo
deve ser capaz de invocar a memaria sobre um saber, ainda que n&o tenha consci-
éncia de que sabe. Nos cursos de Arquitetura pouco se fala sobre o que € a criati-
vidade, no que consiste 0 processo criativo, € como as heuristicas poderiam ser
sistematicamente debatidas, estimuladas e aplicadas na préatica de projeto.

O processo de projeto tem um conjunto de caracteristicas que impdem o dominio
de muitos problemas simultaneamente. Aprender a projetar exige o desenvolvi-
mento de muitas habilidades, além de conhecimentos (conforme Figura 3, a seguir).
Projeto € uma interacao do fazer e ver, fazer e descobrir (SCHON, 2000,p.25). Para
tanto, é primordial aprender a lidar com a incerteza e a divida, propondo-se a ex-
perimentar para descobrir e solucionar problemas. Nesse sentido, a ambiguidade
dos croquis, das maquetes rapidas de estudos realizadas com materiais como o
isopor, tem a capacidade de fazer emergir diferentes leituras ou interpretacoes,
oportunizando estimulos diferenciados e novas hipéteses. A agdo do estudante de
arquitetura ou do arquiteto de sintetizar seus pensamentos por meio de ferramentas
analdgicas serve para esquematizar as estratégias simultaneamente, ao mesmo
tempo que analisa, reflete, refuta e controla as hipéteses.

Demandas do Processo de Projeto Arquiteténico
Atelier |

CAMPO DO PROBLEMA

Docente Fremssmmam—————
o 1 Percepgao Espacial 1
! Analise Formal |

Construgdo do IPrincipios Compositivosi
Enunciado do | Projetos Referénciais |

Discente

Processo
criativo

Problema 1 Andlise programa 1 - _
Projetual |Observagéo e Analise :|

| Lugar, Entorno, |

o )
ICondicionantes Fisicos,| Solucdes

_____________ J Projétuais

i i B sy ,

Fonte Teérica|— Definico Estratégias | Apreens&o

Tedrica

Observacao Analise Sintese

Avaliagao

Figura 3: Diagrama demandas do Processo de Projeto Arquitetdnico. Fonte: Desenvolvido por
Ana Souto.

E interessante observar que alguns dos arquitetos mais influentes da contempora-
neidade, como Eisenman Architects, Normam Foster, Gehry Partners, Renzo Piano,
Herzog & de Meuron, Paulo Mendes da Rocha, Marcos Acayaba, Andrade Morettin
Arquitetos entre outros, aqueles que, em algum momento do Ultimo quarto do século
XX, monopolizaram a atencédo dos estudantes nas escolas, iniciam seus projetos
através dos meios analdgicos para a resolucédo de problemas projetuais.

O fato de arquitetos relacionados com inovagdo e novas tecnologias comegarem
seus projetos de forma analdgica gera um questionamento do porqué que as esco-
las de arquitetura estdo abandonando essas técnicas. Esse abandono significa re-
nunciar a subjetividade e a comunicagéo pessoal. Sera que o meio analdgico tem
limitagdes impostas pelo fazer e pensar a criagdo do projeto arquitetdnico e a tec-
nologia permite o desenvolvimento de configuracdes fora do alcance da mente e da
ma&o do homem, possibilitando inovagdes formais Unicas, pondo em xeque todo o
fazer arquitetdnico historicamente datado?

Le Corbusier, Mies van de Rohe, Paulo Mendes da Rocha, Vilanova Artigas, Lucio
Costa, Oscar Niemeyer, Afonso Reidy e Rino Levi utilizaram recursos analdgicos
para realizar obras paradigméaticas e referenciais. As ferramentas utilizadas durante
0 processo de projeto interferem de forma relevante da obtencdo da solugdo. Ob-
serva-se que a academia continua em um processo lento, atrelado a métodos ora
analdgicos, ora digitais.

Contréario a tendéncia de algumas escolas de arquitetura, Frank Gehry possui, em
seu escritério um laboratério de experimentagfes formais. Nesse espaco a mode-
lagem fisica antecede os modelos digitais, assumindo um papel ativo, bem como
colaborando na reducgéo da carga cognitiva. Através dos modelos fisicos o arquiteto
controla a forma através da percepcao visual, escala, proporcdes etc. Essa atitude
projetual contribui para a geracdo de novas ideias e com a resolucéo de problemas
complexos provenientes da demanda contemporanea.

As questes em arquitetura sdo amplas e variadas. As restricbes impostas pelos
condicionantes fisicos, climaticos, urbanos e locais, o programa de necessidades,
as restricdes econdmicas, as técnicas e tecnologias guiam as definicdes e escolhas.
O arquiteto pode priorizar as premissas projetuais e as alternativas podem ser alte-
radas. Desse modo, a definicdo do problema de projeto é fundamental para chegar
a uma solucgéo pertinente. Diante de um mesmo problema projetual sdo possiveis
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diversas solucdes, que dependem das escolhas realizadas e da forma de hierarqui-
zar as premissas. As escolhas dependem dos conhecimentos prévios e de suas
experiéncias.

No primeiro semestre, esses principios séo extraidos por meio de obras analisadas.
A acao cognitiva adapta as ideias dos referencias, juntamente com as premissas
formuladas no problema de projeto, e ambas sé@o analisadas em relacédo ao lote e
ao entorno. O docente tem um trabalho de monitoramento dessas a¢6es, auxiliando
o discente no desenvolvimento de cada etapa do processo projetual (Figura 3). A
metodologia utilizada no atelié visa gerar habitos, atitudes de capacita¢éo, dotar os
estudantes de estratégias, procedimentos praticos e técnicos, de forma que os alu-
nos possam aplicar os meios disponiveis, com o objetivo de resolver as demandas
do projeto.

Uma das questdes centrais do atelié 1 € ensinar a respeito dos procedimentos pra-
ticos relativos ao processo de projeto arquitetdnico aliado a revisdo, bem como a
critica dos procedimentos, de forma que o aluno se torne consciente de seus atos.
Para Florio e Tagliari (2009), cabe ao estudante a capacidade cognitiva de prestar
atencédo, lembrar, reconhecer, manipular a informacéo e raciocinar sobre os proble-
mas do projeto. AgBes que exigem muitas horas de estudo e dedicagéo.

Os alunos séo incentivados a testar duas ou mais alternativas como solucéo proje-
tual. Testam em maquetes volumétricas, analisando em conjunto todas as questfes
pertinentes, e s6 entdo escolhem a solugéo que melhor se aplica. E importante sa-
lientar que para um mesmo problema existem diversas solugdes. Como afirma
Schon (2000), experimentar € atuar a fim de analisar o que resulta da acéo.

A disciplina de Projeto Arquiteténico |

Através das simulacBes e experimentagdes que ocorrem no atelié, os estudantes
desenvolvem a habilidade de projetar. Nesse cenario, cabe ao professor demonstrar
0 que consiste na profissdo de arquiteto e seus desafios, através de métodos que
auxiliem no ensino, proporcionando a clareza do processo projetual. Por meio da
andlise de obras atemporais, o0 aluno comeca a entender como um arquiteto orga-
niza suas ideias, refletidas em suas decis6es, e como o desenho o acompanha
nesse processo.

Para Mahfuz (2013), um método efetivo baseado no redesenho ou na reconstru¢éo
através de maquete € uma estratégia que possibilita o envolvimento direto dos alu-
nos, contribuindo para a fixacao e a assimilacdo de conteudos tedricos aplicados a
préatica.

Considerando o pensamento de Mahfuz (2013) e o perfil do estudante de primeiro
semestre, definiu-se como objetivo da disciplina de Projeto Arquitetdnico | o desen-
volvimento de um Pavilhdo de Exposicdes de baixa complexidade. Desse modo, o
aluno deve ser capaz de desenvolver solu¢des formais que qualifiguem o contexto
fisico, ambiental e social no ambito da quadra e do entorno em que o lote se encon-
tra, explorando a plasticidade, incluido a paisagem pré-existente no terreno, ao
mesmo tempo em que resolve os desafios propostos.

Antes de iniciar o projeto do Pavilhdo de Exposicfes, as aulas tedricas e os exerci-
cios experimentais contribuem para o desenvolvimento do repertdrio e o entendi-
mento da dimens&o do ato de projetar. Nessa etapa, projetos referenciais de arqui-
tetos renomados como o Pavilhdo de Barcelona de Mies Van der Rohe - 1929; o
Pavilhdo Nordico de Sverre Fehn - 1962; o Pavilhdo do Brasil Expo Mildo do Studio
Arthur Casas - 2015; entre outros, servem como exemplos de organizagdo espacial
e formal.

Através das analises realizadas em grupo e apoiadas por maquetes volumétricas,
é possivel decifrar a linguagem formal do arquiteto. As Figuras 4 e 5 apresentam
algumas maquetes volumétricas resultantes do exercicio préatico de analise compo-
sitiva.

Figura 4: Maguete do Pavilhdo de Barcelona de Mies Van der Rohe — 1929. Fonte: Acervo da
disciplina.
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Figura 5: Maquete do Pavilhdo Nérdico de Sverre Fehn - 1962. Fonte: Acervo da disciplina.

PressupBem-se que apés entender a forma de proceder de outros arquitetos, o
aluno esteja preparado para iniciar o exercicio projetual que resultard em seu pri-
meiro projeto arquitetdnico. A iniciacdo do ato de projetar abrange outras disciplinas,
como Modelagem e Desenho Técnico, auxiliando na transposi¢cdo das ideias para
modelos bidimensionais e tridimensionais. As experimentacgdes praticas sdo acom-
panhadas de aulas expositivas, orientacdo das professoras e de leituras comple-
mentares, como as “Reflexdes sobre a construgdo da forma pertinente” de Mahfuz
(2004).

Figura 6: Localizag8o do lote as margens do Rio Jacui. i Fonte: Google Earth.

Apds a conclusédo do exercicio pratico de analise compositiva, iniciou-se o processo
de desenvolvimento do projeto do semestre. A metodologia aplicada nessa fase foi
desenvolvida em trés etapas: estudos preliminares, partido arquiteténico e proposta
final. A primeira etapa consistiu no reconhecimento do lote e seu entorno. O terreno
em declive possui area total de 3.148 mz, oito curvas de nivel de metro em metro e
esté localizado as margens do Rio Jacui. A Figura 6 apresenta o contexto urbano
em que o lote esta inserido.

Desse modo, os alunos iniciam o reconhecimento in loco, feito através de registros
fotograficos, medi¢cdes dos gabaritos das vias, croquis e desenhos esquematicos,
contribuindo para o entendimento dos condicionantes naturais e das diretrizes pro-
jetuais a serem aplicadas na proposta de projeto.

Figura 7: Reconhecimento do terreno. Fonte: Acervo da disciplina.

Durante os estudos preliminares, apresenta-se quais caracteristicas do lugar devem
ser consideradas: entorno urbano, a edificacdo do IRGA (Instituto Rio Grandense
de Arroz) adjacente ao lote, visuais do terreno para o Rio Jacui, iluminagdo natural,
declive topografico, regime de ventos e vegetacéo arbérea natural. O terreno apre-
senta uma massa vegetativa densa (Figura 3), e por tratar-se de um exercicio aca-
démico, parte foi desconsiderada. Essa sensibilizacéo é sintetizada em mapas na
escala 1/1250: andlise da morfologia urbana e massa construida, mobilidade ur-
bana, fluxos e perfil das vias, usos e gabarito de alturas, aspectos ambientais, cli-
maticos, analise de materialidade e coloracéo. Paralelo a isso, os alunos desenvol-
vem uma maguete do terreno e seu entorno imediato, Figura 8.
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Figura 8: Maquete do terreno. Fonte: Acervo da Disciplina.

Ap6s o desenvolvimento da maquete na escala 1/200, inicia-se as hipoteses de im-
plantacéo. Incentiva-se o desenvolvimento da criatividade e da aplicacdo da subje-
tividade nas primeiras experimentagdes formais. Aulas expositivas endossam as re-
lacGes entre problema projetual, programa de necessidades, indices urbanisticos e
as solucdes adotadas ao longo do processo de projeto.

hotiois Gomes puidn |

R

Figura 9: Langamento do partido arquiteténico. Fonte: Acervo da disciplina.

Almeja-se que o aluno compreenda que o partido arquitetdnico é a sintese formal
da aplicagdo dos condicionantes fisicos e naturais, das expectativas do cliente, dos
condicionantes legais e urbanisticos, do programa de necessidades, das relagdes
com o lugar, da construcdo e do repertério de estruturas formais.

Durante esse processo de entendimento, definiu-se os indices urbanisticos adota-
dos: Taxa de Ocupacao (T.0) de 50%, indice de Aproveitamento (IA) de 1,5, Recuo
Frontal (RF) de 4 metros e recuos laterais condicionados a existéncia de aberturas.
A Figura 9 apresenta algumas experimenta¢fes formais na maquete de estudos.

A avaliacdo do partido é realizada através de um painel no formato de mesa re-
donda, despertando o senso critico dos alunos em relacéo as varias solugdes ado-
tadas. A apresentacao tornou-se um balizador quanto a evolucdo e a compreensao
do projeto. As professoras fazem consideracfes a respeito das solu¢des adotadas,
sinalizando se o aluno pode continuar desenvolvendo o partido adotado, os ajustes
a serem feitos ou se é necessario rever seu langamento formal.

Nos exemplos apresentados na Figura 9, a proposta arquitetdnica 1 est4 compativel
com os indices urbanisticos definidos. O partido classico no formato de “L” abraga
o terreno, valoriza as visuais do entorno e do Rio Jacui. A escala do projeto respeita
a altura da edificacéo do IRGA (a esquerda do terreno), também é possivel perceber
o langamento de uma rampa de acesso que conduz o visitante por toda a area
aberta até as margens do Rio Jacui. No entanto, o projeto desconsiderou totalmente
a massa vegetativa existente, configurando um dos pontos a serem revistos.

No exemplo 2, a proposta excede a T.O de 50%. A volumetria invade a faixa de
areia, as margens do rio. O projeto ndo apresenta estratégias de acessibilidade e
as areas abertas ndo sdo convidativas. Desse modo, o0 aluno precisou reconsiderar
tais questbes. Ambos os projetos apresentados foram considerados aptos a evolu-
irem para a etapa de proposta final. Durante as duas primeiras etapas do processo
de projeto, identificou-se que a topografia e os indices urbanisticos caracterizaram
as principais dificuldades dos estudantes.

As aulas seguintes foram dedicadas ao nivelamento da turma e a revisao das dire-
trizes projetuais e do programa de necessidades. Nessa etapa, espera-se que o
aluno amadureca sua composi¢cdo formal juntamente com o programa de necessi-
dades proposto: exposicdo aberta e fechada, sanitarios acessiveis e uma pequena
cafeteria. Para Mahfuz (2004,p.03), a resolu¢do de um programa em termos formais
€ a esséncia da arquitetura e o vinculo que o projeto mantém com a realidade.

Todos os assessoramentos séo realizados por meio da maquete fisica. Sendo atra-
vés da visualizacdo miniaturizada da realidade, que o aluno relaciona a topografia,
as diretrizes e as melhorias necessarias para a viabilidade do projeto. Inicia-se, as-
sim, a etapa de proposta final e a representa¢ao bidimensional do projeto. Para fa-
cilitar o processo de transposi¢cdo para o meio grafico, a maquete e os desenhos
técnicos estdo na escala 1/200.
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Como elementos finais, o aluno deve entregar a maquete finalizada e um conjunto
de desenhos técnicos, contendo as plantas baixas, cortes e fachadas. A Figura 10
apresenta duas maquetes de propostas finais do projeto.

Figura 10: Proposta final de projeto com as corre¢des solicitadas. Fonte: Acervo da disciplina.

Na Figura 10, apresenta-se a maquete final das propostas apresentadas na figura
9, com as corre¢des solicitadas. Nesse caso, a T.O foi corrigida e as areas abertas
qualificadas com estratégias de acessibilidade universal. Os projetos apresentaram
resultado final satisfatorio.

Conforme apresentado ao longo do trabalho, o aluno de primeiro semestre esta ini-
ciando no processo de projeto, portanto ndo possui ainda a capacidade de relacio-
nar de forma direta o partido com a topografia sem o auxilio da maquete. Todas as
etapas de ensino e aprendizagem sdo acompanhadas por modelos fisicos, auxili-
ando no entendimento da evolucédo da complexidade do processo de projeto.

Concluséao

Esse trabalho pretende contribuir com o debate sobre o ensino de projeto no pri-
meiro semestre do curso de Arquitetura e Urbanismo. As estratégias pedagogicas
utilizadas combinam experiéncias intuitivas e monitoras no desenvolvimento do pro-
cesso criativo, bem como experimentagdo de intervengdes espaciais individuais e
coletivas. O processo metodoldgico aplicado gera um caminho capaz de guiar a
mente do estudante no desenvolvimento da solugdo projetual. A avaliag&o centra-
se nas premissas apresentadas ao aluno como partes do desenvolvimento do pro-
jeto, diminuindo as incertezas e as surpresas.

A metodologia ndo se constitui em uma regra, mas é parte do desenvolvimento pro-
jetual. Durante todo o processo, 0 aluno é informado sobre as varias possibilidades
de se resolver um mesmo problema projetual. Portanto, 0 modo de resolver um pro-
blema néo é unico, nem linear. O projeto desenvolve-se na acéo de refletir, nas idas
e vindas do pensamento e na descoberta das varias possibilidades. Outra questéo
€ relativa & conscientizacéo de que a cidade € uma construcao coletiva, e que cada
intervengdo necessita de reflexdes criticas, cabendo ao arquiteto esta tarefa.

Projetar € idealizar algo que ainda néo existe, é planejar para tornar concreta uma
ideia sobre uma situacéo dotada de escolhas. O projeto carrega em si ideias sobre
um determinado problema, associado a um contexto. Tais questdes sao evidencia-
das por caracteristicas e atributos espaciais e varios aspectos associados. Desse
modo, uma edificacdo é implantada estabelecendo conexdes e maodificando a pai-
sagem.

Durante a sua formacdo académica, o aluno deve adquirir a habilidade de tornar
visivel seus pensamentos. Essa habilidade é desenvolvida gradualmente, contudo,
algumas ferramentas podem contribuir durante esse processo de aprendizado. Os
distintos meios de representagdo e expressao — como os croquis, desenhos, mode-
los analégicos e digitais, softwares, textos e fotografias — possuem, cada um, van-
tagens e desvantagens relacionadas ao uso.

A utilizacdo da maquete como objeto de investigacao formal e compositiva agrega
fundamentos, processos e conhecimentos geralmente desfragmentados nas disci-
plinas que ocorrem em paralelo ao projeto arquitetdnico. A maquete possibilita a
transposicdo da representacdo bidimensional para a tridimensional, permitindo uma
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visdo ampla e integrada do projeto. Além disso, contribui para o desenvolvimento
da percepcéo formal, espacial, escalas e proporc¢des, elementos diretamente envol-
vidos na modelagem. Conforme Paulo Mendes (2007, p.19), “é a maquete como
croqui. A maquete que se faz como ensaio daquilo que se esta imaginando”.

Durante a definicdo do problema arquiteténico e da identificacdo dos condicionantes
fisico-espaciais e ambientais, a maquete facilita a analise, compreenséao do sitio de
intervencéao, transformacdes das edificacdes e espagos construidos. A maquete to-
pografica colabora na aprendizagem da morfometria do terreno e orientagdo das
curvas, contribuindo para o incremento da percepcéo e da clareza na leitura das
varias escalas. A elaboracdo de uma maquete geral da area de intervencédo e sua
manipulacéo permite a reflexdo sobre conceitos de articulacéo entre escalas e te-
maticas desenvolvidas no espaco urbano. Esse processo gradativo de aprendiza-
gem é subsidiado por uma base tedrica, desenvolvida a partir de textos referenciais.

Muitas vezes, quando séo introduzidos novos modos de representagdo, outros sao
abandonados. Com isso, ndo mudam somente as formas de se representar uma
ideia, mas também a maneira de projetar.

Este estudo permitiu reforcar o papel das maquetes como ferramenta que possibilita
ao aluno refletir e experenciar a forma e o espaco fisico proposto, apontando novas
possibilidades e relagdes; contribuindo para o estimulo da criatividade, ao permitir a
visualizacéo tridimensional. O experimento confirma o potencial da maquete fisica
como um instrumento que possibilita maior compreensao e analise do processo pro-
jetual. Da antiguidade até a contemporaneidade, a maquete continua sendo uma
ferramenta operativa no desenvolvimento projetual. E a partir dessa constatacao,
torna-se necesséria uma revisao do seu papel ho processo de projeto arquitetdnico.
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