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Resumo

Este trabalho investiga a representacdo na arquitetura e seu uso como
ferramenta criativa, processual e libertadora para o docente e discente da graduacao.
Dessa forma, busca-se o uso criativo da representacao nas fases iniciais do projeto
arquitetonico, principalmente na fase de concepc¢ado, alinhando-a com a pedagogia
progressista libertadora de Paulo Freire. O Trabalho Final de Graduacao se
desenvolve a partir do estudo dos diversos meios que a representacao em arquitetura
abrange, e suas intencoes de uso como produto e como processo. Depois € investigado
as relacoes do homem perante essa ferramenta desde o surgimento da perspectiva até
seus usos no meio digital. Assim, buscamos por essa abordagem de suas relacoes de
modo critico, abordando seu uso no mercado, mas principalmente no ensino de
arquitetura. Conclui-se que o processo de projetar visando a representacdo como
produto enfraquece a relacao de criatividade do arquiteto ou do estudante de
arquitetura. Esse trabalho, por fim, seleciona praticas pedagogicas e projetuais como
sugestoes para o desenvolvimento do aluno em seu projeto arquitetonico, explorando

a representacao de modo criativo, processual, emancipador e autonomo.

Palavras-chave: Representacao; Criatividade; Experimentacdo; Arquitetura -

Estudo e Ensino; Projeto de Arquitetura;



Abstract

This work investigates representation in architecture and its use as a creative,
procedural and liberating tool for teachers and undergraduate students. In this way,
the creative use of representation is sought in the early stages of architectural design,
especially in the design phase, aligning it with Paulo Freire's progressive liberating
pedagogy. The Final Graduation Work is developed from the study of the different
means that the representation in architecture covers, and its intentions of use as a
product and as a process. Afterwards, man's relationships with this tool are
investigated from the perspective's emergence to its uses in the digital environment.
Thus, we seek this approach to their relationships critically, addressing their use in
the market, but mainly in the teaching of architecture. It is concluded that the process
of designing aiming at representation as a product weakens the relationship of
creativity of the architect or student of architecture. This work, finally, selects
pedagogical and design practices as suggestions for the student's development in his
architectural project, exploring representation in a creative, procedural, emancipatory

and autonomous way.

Keywords: Representation; Creativity; Experimentation; Architecture - Study and

Teaching; Architectural Design;



Sumario

Introducao 10

A representacao na arquitetura como processo criativo e como produto 19

1.1 A representacao além da intencao de produto 19

1.2 As relagoOes provocadas pela representacao com intencao de produto 26
1.2.1 Relacoes da representacdo como produto a partir do paradigma
perspectivo 26

1.2.2 Relacdes da representacao como produto apods o paradigma perspectivo:

as imagens técnicas 31

1.3 O uso da representagdo como processo criativo 41

A pedagogia progressista libertadora no Ensino de Arquitetura 43
2.1 O processo de aprendizagem na escola de Arquitetura 43
2.2 Aprender a projetar projetando 46

Formas de aliar representacao processual com a pedagogia progressista

libertadora 49
Inventario de boas praticas 53
4.1 A proposta 53
4.2 O inventario 55
4.2.1 Exercicios projetuais 55
4.2.1.1 Do esbogo abstrato de Gildo Montenegro ao tridimensional 55
4.2.1.2 Exercicio de desenvolvimento de habilidade de linguagem visual 57
4.2.1.3 “Name by function” de Cas Holman e “A questdo da cozinha” de
Livingston 58
4.2.1.4 O exercicio do “sonho dirigido” ministrado por Mofflat 60

4.2.1.5 Do papel para o computador, do computador para o papel... Mescle! 61
4.3.1.6 A (des)evolucao do produto de representacao: Mikkel Frost e o uso do

Cartoon na ultima etapa de elaboracao de projeto 66
4.3.2 Praticas pedagobgicas 67
4.3.2.1 Desenvolver varias possibilidades de projeto 67
4.3.2.2 Auto-avaliacao, coletiva e parcialmente an6nima 68
4.3.2.3 Se ha diferenca entre ensino e aprendizagem, por que nao ha plano de
aprendizagem? 68
4.3.2.4 Ficar atento para aprender arquitetura sem preconceitos com as fontes
e além dessa area de conhecimento 69
Consideracoes Finais 73
Referéncias Bibliograficas 76

9



Introducao

Este trabalho busca investigar o recurso da representacao e seu uso em uma
pedagogia progressista libertadora no ensino de arquitetura, visando uma maior
clareza de docentes e discentes nas possibilidades do uso criativo dessa ferramenta no

processo de projetar.

Por pedagogia libertadora ou da libertacao, se entende como a pedagogia
progressista defendida por Paulo Freire, onde a educacao é vista como um meio de
transformacdo social. Neste trabalho, selecionamos alguns desses valores de ensino
propostos pela pedagogia Freireana e, a partir deste conjunto de abordagens,
selecionamos exercicios em que a representacao possa participar da aprendizagem de
projeto arquitetonico sendo utilizada de maneira criativa, critica, autonoma (tanto
para o discente quanto para o docente) e possivelmente de modo coletivo ou

compartilhado.

Durante a minha graduacao de Arquitetura e Urbanismo’, percebi que o
processo de criacdo nao possuia um foco tao grande quanto a representacao final do
projeto. Percebi que a maior parte da atencao do aluno ao desenvolver seu projeto
arquitetonico estava na construcao do desenho técnico ou nas imagens do objeto
arquitetonico proposto, do que na exploracdo das potencialidades projetuais. A
representacdo era mais utilizada depois que as decisOes projetuais estavam tomadas

do que no processo criativo do projeto.

Além disso, observei que os alunos concebem e desenvolvem seus projetos
arquitetonicos diretamente nos softwares que utilizam para representar o projeto em
sua fase de entrega. Acredito que por uma questao de otimizacao do tempo ou por
desconhecerem outros meios de se utilizar a representacdo como ferramenta
processual, o aluno deixa de explorar outras maneiras criativas de conceber e

desenvolver o projeto arquitetonico.

! A minha graduagio ocorreu na Universidade Federal de Ouro Preto, mas além da minha instituicdo
de ensino tive contato com alunos de arquitetura em universidades federais e faculdades particulares
dentro da mesorregido metropolitana de Belo Horizonte, mais outras universidades brasileiras que
participam do MEJ (Movimento Estudantil Empresa Junior) e do EREA Minas (Encontro Nacional dos
Estudantes de Arquitetura da regional Leste).
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Outro aspecto que eu também pude observar é a questao da avaliagdo em

projeto arquitetonico. A maior distribuicdo dos pontos esta na finalizacao de uma

ideia projetual (e nao na concepc¢ao e desenvolvimento de varias op¢oes). Explorar as
possibilidades do projeto, nas disciplinas que eu cursei, eram etapas curtas que
poderiam ser dialogadas com o professor. A maior parte dos esforcos do aluno na
disciplina se concentravam no desenvolvimento da volumetria e dos desenhos
técnicos de um objeto arquitetonico. Creio que pela vontade de serem bem avaliados,
esse possa ser um dos motivos a qual os alunos nao se permitem a arriscar, a inovar e
a experimentar nos seus projetos arquiteténicos e por isso acabam investindo no

processo de representacao final do projeto.

Errar é desencorajado pelo sistema de avaliacao, sendo que errar faz parte do
aprendizado. Acredito que os erros fazem parte principalmente quando se tenta algo
novo. Se nao encorajarmos o erro, a criatividade também nao sera estimulada. O
estudante quer ser aprovado e ainda ser bem avaliado, entdo ao se deparar com a
existéncia da avaliacao onde existe o certo e o errado, ele tendera a escolher o que ja
foi considerado como certo, ou seja, o 6bvio. O ensino de projeto sem experimentacao,
incentivo a inovagdo e a permissao ao erro impedem que a aprendizagem ocorra de

forma livre.

Nas disciplinas de projeto que cursei, a abordagem do processo de criacdao do
projeto ficava em aberto para o aluno: o discente estava livre para conceber o seu
projeto através de maquetes, croquis, modelagem tridimensional, seguir algum passo
a passo de um arquiteto conhecido, etc. Eu considero esse processo como uma boa
oportunidade de exploracao das ideias e acredito também que seja uma sugestao
respeitosa entre as diferencas dos alunos como projetistas. Porém, observei na pratica
projetual da disciplina, que a maior parte dos alunos nao aproveitam essa
oportunidade para desenvolver ideias novas, explorar a criatividade projetual, seguir
instrugdes ja existentes ou criar suas proprias regras de concepc¢ao de projeto. Se os

alunos “abracassem a ideia”, essa abordagem poderia ser um jeito rico em conhecer a

11



si mesmo como projetista e possivelmente ampliar as possibilidades projetuais do

Ensino Superior em termos criativos.

Minha hipotese é que alguns pequenos ajustes nessa liberdade de processo
criativo projetual na graduacao possa fazer com que o aluno permita-se ser criativo na
concepcao do seu projeto arquitetonico. Um bom ajuste, seria aumentar o dialogo
entre aluno e professor, assim como Freire idealiza. Veja esse processo em uma

disciplina de projeto arquitetonico, por exemplo:

e relembrar o aluno de sua responsabilidade em seu proprio processo de
aprender

e despertar a curiosidade do aluno mostrando diversas abordagens de concepcao
de projeto;

e continuar com essa liberdade de deixd-lo escolher a estratégia, mas
incentiva-lo a utilizar alguma direcao demonstrada ou a criar seu proprio jeito

de concepcao de projeto.

Outra postura a ser considerada seria nao penalizar o aluno nas avaliagoes por
causa dos seus erros, pois o erro é parte da aprendizagem tanto quanto o acerto. Isso
deveria ocorrer principalmente na avaliacdo de projeto arquitetonico, que existem
diversas possibilidades de projetar e a “lista de acertos” seriam apenas questoes de
iluminacao, conforto térmico, legislacio municipal, desenho técnico, etc. Freire
também dira que seria ideal ter uma forma de participacao dos educandos em sua

proépria avaliacao®.

Além desses ajustes, acredito que os exercicios de concepcao projetual devem
seguir certos valores para poder instigar criativamente o aluno de arquitetura.
Acredito que o exercicio projetual que funcionar mais como instrugoes abertas (que
permitem varias interpretacoes), possibilitando diversos tipos de resposta (sem certo
ou errado), pode levar os alunos a projetar de forma diferente entre eles e

possivelmente chegar a um resultado de projeto (a uma resposta) que inicialmente

2 [bdem. P. 63.
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nao se esperava obter. Para isso, investigar a representacao como processo de criacao

individual ou colaborativo sera o foco deste trabalho.

Os exercicios projetuais, aliados a uma pedagogia progressista libertadora que
visa a autonomia e a aprendizagem, podem fazer com que o projetista aprendiz
permita-se ser criativo, permita-se ir além do que é reproduzido no campo e no

mercado de arquitetura.

A autonomia é importante para que o estudante possa aprender seja como
autodidata e com seus proprios erros. Além disso, ela reafirma a responsabilidade da

educacao além da escola e do professor.

Aprender nao é sinonimo de estudar. Aprender é diferente de reproduzir
informacoes “estocadas” (o que Paulo Freire denomina como “educacao bancaria®”),
pois necessita da reflexdo do conhecimento. Para isto ocorrer, Paulo Freire reconhece
que a relacdo professor-aluno deve ser diferente da tradicional transmissao de
conhecimento de maneira vertical (do professor para o aluno). O educador sugere que
o conhecimento seja construido de forma critica entre didlogo aluno-professor, sendo
o professor um guia deste conhecimento, que também aprendera nesse processo.
Freire (2019)* afirma:

(...) ensinar nao € transferir conteido a ninguém, assim como aprender nao é
memorizar o perfil do contetdo transferido no discurso vertical do professor.
Ensinar e aprender tém que ver com o esforco metodicamente critico do
professor de desvelar a compreensdo de algo e com o empenho igualmente

critico do aluno de ir entrando como o sujeito em aprendizagem, no processo
de desvelamento que o professor ou professora deve deflagrar.

Para Kastrup (2001)° “aprendizagem, é sobretudo, invencao de problemas, é a
experiéncia da problematizacao” e a aprendizagem nao se esgota, ela “prolonga seus
efeitos e sua poténcia de problematizacao”. Para a autora, investigar o problema é

essencial para que se possa aprender: “toda aprendizagem comeca com a invencao de

3 FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. P. 79 a 106.
4 Idem. Pedagogia da Autonomia. P. 116.
5 KASTRUP, Virginia. Aprendizagem, Arte e Invencdo. P. 17.
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26

problema™. E quanto ao papel do professor, para Kastrup (2001) ele sera alguém que

conduzira o processo e acompanhar a fluidez do aluno.

O professor possui um papel importante, mas veja também que o processo de
aprendizado auténomo independe de ocorrer através das institui¢oes de ensino. Este
¢ um conceito discutido por Ivan Illich: para o autor existe uma confusao entre valor e
instituicdo. O homem confunde “cuidar da satde com tratamento médico, melhoria
da vida comunitaria com assisténcia social, seguranca com proteciao policial,
seguranca nacional com aparato militar”” assim como confunde aprendizagem com
Ensino. Para o autor a aprendizagem ocorre mesmo sem a escola, mas por causa de
uma alienacdo da cultura de industrias de servico o homem deixa toda a

responsabilidade de educar para as escolas.

Vocé ja parou para pensar que temos instituicoes de ensino e nao de
aprendizagem? Vivemos numa era onde nao conseguimos acompanhar todas as novas
informacoes. Nao existe como falar “encerrei os estudos e agora estou no mercado de
trabalho”. Quem néo aprende fora da escola (ou seja, ndo é autdbnomo) ficara “para
tras”, desatualizado. Mas mesmo assim, somos incentivados dentro das instituicoes

de ensino a estudar, e ndo a aprender (muito menos a continuar aprendendo).

Aprender de forma autonoma serad cada vez mais importante visto o
crescimento da informacao e a democratizacao do seu acesso pela internet. Além
disso, em um mundo cada vez mais computadorizado é necessario aprender
habilidades que ndo possam ser feitas por computadores. Estamos presenciando
mudancas na forma de trabalho: maquinas estao cada vez mais presentes no mercado,
substituindo muitas vezes o0 homem em suas funcoes. E estd enganado quem acha que
as maquinas estdo apenas substituindo o homem em funcdes repetitivas. A
inteligéncia artificial tem mudado essa condicio e as maquinas continuarao a
substituir gradativamente as pessoas em seus trabalhos, como mostra a pesquisa a

seguir.

6 Ibdem. P. 19.
7 ILLICH, Ivan. Sociedade sem Escolas. P. 11.
8 Palestra do TEDxFortaleza: “Escolas Matam a Aprendizagem” por Murilo Gun

14



A pesquisa desenvolvida por Carl Benedikt Frey e Michael A. Osborne®
classifica 702 profissdes por probabilidade de ser substituida por méquinas nas
préximas décadas. Essa classificacdao é obtida através de uma equacao que possui trés

variaveis e sao definidas pelos autores como:

° percepcao e manipulacao: envolve o reconhecimento e movimento
de objetos em espacos complexos e ainda nao previsiveis;

° inteligéncia criativa: essa capacidade é especificada como a
apresentacao de ideias ou artefatos novos segundo Boden (2003" apud
Frey e Osborn, 2013");

° inteligéncia social: sio as tarefas que envolvem negociacao,

persuasao e cuidado.

Para Frey e Osborne (2013)“ “parece improvavel que as ocupacdes que
requerem um alto grau de inteligéncia criativa seja automatizado nas proximas
décadas”. Aprender de forma auténoma e ser criativo serao qualidades cada vez mais
essenciais para o homem. Sendo assim, acredito que os trabalhos (em especial o do
arquiteto) devem envolver novas solucoes, combinacoes e ideias. Apesar disso, dentro
da minha experiéncia na graduacdo de arquitetura observei que o foco do projeto
arquiteténico nao € criar novas ideias, mas sim desenvolver o projeto, seja ele criativo
ou nao. Observei isso ao ver que os alunos passam mais tempo e gastam mais energia
nas apresentacoes de um projeto do que na concepcao e desenvolvimento de ideias de

varias solucdoes de projetos. Além de desenvolverem (problematizar e pensar em

solucoes) o projeto diretamente nos softwares que utilizarao para representar (com
imagens e desenho técnico) o projeto final, deixando de adotar ou mesclar com outros
meios (meios que podem permitir uma outra visualizacao do problema, permitindo

mais solucoes arquitetonicas).

® FREY, Carl Benedikt; OSBORNE, Michael A. The Future of Employment: How susceptible are jobs to
computerisation?

* Boden, M.A. (2003). The creative mind: Myths and mechanisms. Routledge.

" FREY, Carl Benedikt; OSBORNE, Michael A. The Future of Employment: How susceptible are jobs to
computerisation?

2 Ibdem. P.26.
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Com o fim de responder o problema: de quais maneiras a representacdo em
arquitetura e seu uso no ensino podem ajudar discente e docente a projetar na
graduacao de modo critico e criativo? O objetivo deste TFG (Trabalho Final de
Graduacao) ¢ selecionar valores pedagogicos e aplica-los junto a exercicios criativos
projetuais que possam ajudar na concepcao de projetos arquitetonicos da graduacao.
Visando, portanto, a representacio como uma ferramenta criativa, processual e

libertadora.

Essa pesquisa, sobre a representacido em arquitetura e postura pedagodgica,
sera realizada por meio de livros, teses, dissertacoes, artigos cientificos e sites com o
objetivo de criar de uma base teoérica tendo em vista o desenvolvimento do aluno de
arquitetura ao projetar. Filmes, comentarios de cursos e capitulos de série serao
utilizados como exemplos a fim de enriquecer os conhecimentos teoricos. Outra
maneira de investigacao, sera o compartilhamento de relatos pessoais vivenciados por
mim, a autora. A vivéncia na graduacdo de Arquitetura e Urbanismo estimulou a
curiosidade cientifica deste trabalho e o resgate dessas memorias, se tornando

fundamentais para o direcionamento deste trabalho.

No Capitulo 1: “A representacdao na arquitetura como processo criativo e como
produto”, visa analisar os possiveis usos atuais da representacio em arquitetura.
Primeiramente, busca-se a definicdo de o que é representacao em arquitetura através
dos autores Francis D. K. Ching" e Gildo Montenegro'. Sera apresentado também,
através dos estudos de Ana Paula Baltazar's e a filosofia de Vilém Flusser'e, as relacoes
que a representacao pode gerar no seu uso como ferramenta de producao capitalista
do espaco. Depois de discutir as possiveis formas de alienacao provocadas por essa
ferramenta, enfatiza-se o uso da representacdo como uma ferramenta de processo

criativo, seja no seu uso individual ou colaborativo.

3 CHING, Francis D. K. Representac¢ao Grafica em Arquitetura.

4 MONTENEGRO, Gildo. Desenho de projetos.

5 BALTAZAR, A. P. Além da Representacao: possibilidades das novas midias na arquitetura.
6 FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta: Ensaios para uma filosofia da fotografia.
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No Capitulo 2: “A pedagogia progressista libertadora no Ensino de
Arquitetura” engloba uma pesquisa sobre a pedagogia progressista libertadora de
Paulo Freire”, a educacdo ndo institucional defendida por Ivan Illich® e a
emancipacao intelectual proposta por Jacques Ranciere”. O contetido considerado
relevante para este trabalho sera selecionado e organizado, no final do capitulo, na

forma de diretrizes.

O Capitulo 3: “Formas de aliar representacdo processual com a pedagogia
progressista libertadora” organiza o modo que a representacao pode ser utilizada no
ensino de arquitetura através de exercicios que funcionem mais como instrucoes
abertas, permitindo varios tipos de interpretacoes e respostas para os projetos. O
Capitulo 3 mostrara o processo de aprendizagem abordado pela designer Cas Holman
como exemplo de exercicio de design que é uma instrucao aberta, além de selecionar
valores onde a pedagogia progressista libertadora pode ser aplicada junto a

representacao.

O Capitulo 4: “Inventario de boas praticas” inicia contando a abordagem
idealizada no comeco do trabalho, sua tentativa de adaptacao e suas mudancas
necessarias devido a pandemia do COVID-19. E apresentado, entdo, um inventério de

boas praticas que se divide em exercicios projetuais e praticas pedagobgicas.

Acredita-se que o uso aliado da pedagogia progressista libertadora e da
representacdao, sob a perspectiva investigada neste trabalho, podera emancipar o
docente e o discente no desenvolvimento de projetos conseguindo resultados
audaciosos e criativos, ou seja, a nao reproduzir o que ja é feito e a chegar em
resultados onde nao se esperava chegar. Consequentemente espero que esse trabalho
contribua para a Arquitetura e Urbanismo no debate do campo, na pratica pedagogica

da area e no exercicio profissional.

7 Seus livros utilizados foram: “Pedagogia da Autonomia”, “Pedagogia do Oprimido” e “Extensao ou
comunicac¢ao?”

B TLLICH, Ivan. Sociedade sem escolas.

9 RANCIERE, Jacques. O mestre ignorante: cinco licdes sobre a emancipacio intelectual.
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RELATO 01

Inicialmente o tema desta pesquisa era o design grafico em Arquitetura e
minha intencao inicial era produzir algum material que alimentaria esse fascinio pelo
tema. Mas o tema mudou, pois ele evoluiu ao permitir que a pesquisa fosse uma

investigacao dos incomodos que senti durante a minha graduacao.

Ao adotar a abordagem de “investigacdo dos incomodos” do meu orientador,
Guilherme de Arruda, e receber uma critica construtiva dada na Banca Intermediaria
de TFG I (Trabalho Final de Graduacao I), pude ir além do tema inicial e teci conexoes
com outras areas do meu interesse. Isso ocorreu principalmente ap6s debater nas
orientacoes sobre o jeito que a representacdo é usada nos projetos arquitetonicos,

conectando o tema com a pedagogia utilizada no ensino de arquitetura.

Passou a existir também uma motivacao: me assusta como as disciplinas que os
estudantes de arquitetura menos gostam sdao os projetos arquitetonicos*. Os
estudantes geralmente nao sabem lidar com a ansiedade e o estresse causado pela
pressao de entregar um anteprojeto de arquitetura no prazo que lhes é pedido. Essa
pressao nao € sempre negativa, criar sobre pressao pode ser um bom jeito de projetar
para alguns alunos. Se os estudantes sao diferentes entre si, nao deveriamos respeitar
as diferencas do procedimento de projetar de cada um? Estratégias para superar esses

problemas serao discutidas durante esse trabalho.

Além dessa motivacdo, tenho uma mais pessoal: tenho esperanca que ao
investigar processos projetuais sob uma outra perspectiva possa trazer beneficios a
mim como futura arquiteta, reativando o meu interesse pela producao de projetos

arquitetonicos.

2° Durante o0 EREA Minas 2015 ocorreu uma roda de conversa sobre as disciplinas que os alunos menos
gostam do curso. Foi feita uma pesquisa (para levantar qual seria a disciplina) e uma discussao que nao
foram documentadas, entre esses alunos. A conclusao da roda de conversa foi que as disciplinas que os
alunos menos gostavam era o projeto de arquitetura. Alguns alunos justificaram dizendo que essas
disciplinas causavam ansiedade e estresse de maneira que eles nao sabiam lidar.
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1. A representacio na arquitetura como

processo criativo e como produto

1.1 A representacio além da intencido de produto

O que é Representacdao em Arquitetura? A maior parte dos autores que lancam
livros nessa area preferem definir o conjunto de técnicas dentro da arquitetura que
englobam o que chamamos de Representacio em Arquitetura. E o caso de um dos

livros reconhecidos na area: “Representacao Grafica em Arquitetura” de Francis D. K.

Ching. Sem definir diretamente o significado de Representacdo Grafica em
Arquitetura, Ching (2017) ira dizer que seu livro ira apresentar uma “variedade de
ferramentas gréficas, técnicas e convencoes que os projetistas usam para comunicar
ideias em arquitetura”. Mesmo englobando as técnicas, isso nao define diretamente o
que é representacdo em arquitetura... O que é? Eu estaria pesquisando sua defini¢ao
através de palavras erradas? Investiguei e achei que existem varias maneiras de falar

“representacao em arquitetura” e elas serao apresentadas a seguir.

O que chamaremos de Representacdo em Arquitetura neste trabalho tem
outras denominacoes dependendo das instituicoes de ensino, regides geograficas e

idiomas. Sao possiveis as seguintes possiveis denominacoes:

e Representacao em Arquitetura;

e Representacao Grafica em Arquitetura;
e Expressao em Arquitetura;

e Expressao Grafica;

e [Expressao Grafica em Arquitetura;

e Visualizacao arquitetonica;

e [Ilustracao arquitetdnica;

e Desenho de arquitetura;

® etc...
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Ainda buscando uma definicdo direta para representacdo em arquitetura,
busquei sua definicao pela ABNT (Associacao Brasileira de Normas Técnicas). Mas,
mais uma vez nao havia definicao direta e sim a definicao do seu conjunto de técnicas.
Se fossemos analisar pela ABNT os meios de se representar em arquitetura,
englobariamos apenas o desenho técnico arquitetonico. A NBR 6492*' define como

elementos de “Representacao de Projetos de Arquitetura”:

e planta de situagao;

e planta de locacao (ou implantac¢ao);
e planta de edificacao;

® corte;

e fachada;

e elevacoes;

e detalhes ou ampliacoes;

e escala;

e programa de necessidades;
e memorial justificativo;

e discriminacao técnica;

e especificacio;

e lista de materiais;

e orcamento.

Vale lembrar que NBR 6492 foi feita em 1994 e que ela engloba apenas os
formatos que pertencem as pranchas técnicas. A representacdo aqui abordada, é a que
Gildo Montenegro (2017)** especifica como desenhos finais de projeto, que sado
desenhos que “obedecem a c6digos, normas e convencOes capazes de ter uma
interpretacao unica em qualquer regiao ou pais”. As pessoas que sabem a linguagem

técnica geralmente sao os profissionais relacionados as obras civis, mas a

1 ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 6492: Representacao de Projetos

de Arquitetura. Rio de Janeiro, 1994.
22 MONTENEGRO, Gildo. Desenho de Projetos. P. 50.
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representacao pode ir além dessa linguagem principalmente para que a representacao

seja compreendida por pessoas leigas, como veremos nos proximos paragrafos.

Montenegro (2017)* reconhece a representacido técnica, mas ele também
reconhece a representacao na arquitetura sobre outras formas: para comunicar nossas
ideias com “clientes, examinador de concurso, a um professor, a quem vai construir”.
A representacdo é uma importante ferramenta de comunicacao entre pessoas. Através
da linguagem técnica, posso comunicar com pedreiros, engenheiros civis, outros
arquitetos e profissionais da construcao civil. Através da linguagem nao-técnica posso
me comunicar com os profissionais ditos anteriormente e ainda me comunicar com o

leigo.

Entao, além do desenho técnico podemos englobar uma série de meios da

Representacao em Arquitetura, como:

e esbocos/croquis/desenho a mao livre;
e planta tatil/sonora;

e colagem,;

e diagramas;

e mapas;

e graficos;

e fotomontagem;

e imagem ou video renderizados;

e magquetes fisicas;

e magquetes virtuais;

e cetc...

Mas nao é necessario limitar-se a essa lista: o meio da Representacdo em
Arquitetura pode até mesmo sair desse “padrao”, dependendo da criatividade de
quem utiliza-la. Um exemplo fora do padrdao é o do arquiteto argentino Rodolfo

Livingston*4. O arquiteto adaptou o projeto arquitetonico para ser uma representacao

2 MONTENEGRO, Gildo. Desenho de Projetos. P. 50.
24 Esse exemplo que eu utilizarei de Livingston é o “Manual de Instrucoes”. Esse meio aparece em
alguns de seus livros: o “Cirurgia de Casas” (o qual eu tive acesso) e o livro “Arquitectos de Familia El
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apropriada de ser compreendido por uma pessoa comum®’. De acordo com Nogueira
(2010)*, o arquiteto utiliza do desenho, da escrita e da fala para compor o seu
“Manual de Instrucoes”. Nesse trecho, Nogueira (2010)*” detalha o uso do audio como

meio de representacao:

Nesse audio, Livingston imagina percorrer a casa por trés vezes, como se
estivesse explicando o projeto para clientes e construtores. Primeiramente,
ele explica a obra de uma maneira geral, depois ambiente por ambiente e, em
seguida, fala sobre cores e iluminacio. Por tltimo, ele passa instrugoes sobre
elétrica, hidraulica e reparos isolados. (...) Em resumo, para elaborar
Manuais, o arquiteto utiliza trés instrumentos: o desenho, a escrita e a fala.
Por meio deles, trabalhadores e clientes devem compreender os passos da
obra e o porqué das decisOes previamente tomadas, adquirindo certo grau de
autonomia para promover suas proprias modificacoes.

Vimos entdo que a representacio € uma ferramenta de comunicacao para nos
comunicarmos com o outro, seja ele leigo ou nao em construcao civil. Vimos que a
representacdo pode ocorrer desde uma linguagem técnica até outros meios
(exemplificados em lista anterior: croquis, maquete, colagem, etc.). E vamos abranger
ainda mais: além de ferramenta para me comunicar com o outro, a representacao
pode ser um meio do proprio arquiteto comunicar, entender e desenvolver o projeto
voltado para si mesmo ou coletivamente (voltado ao grupo projetista), sendo
entdo ferramenta individual ou colaborativa. Santana (2017)*® reconhece a
representacao como “parte da criacao e concepcao de projeto”:

A linguagem grafica é um instrumento de intenso uso pelos profissionais das
areas de projeto, desde a concepc¢ao inicial da proposta até a sua
execucao final, sendo entendida como uma ferramenta basica para o
desenvolvimento de projetos arquitetonicos. (...). Tais representacoes
graficas adicionais também ajudam o profissional a visualizar possiveis
problemas, detalhar algum aspecto importante do objeto arquitetonico

durante a fase inicial, criar alternativas estruturais, buscar solucoes
para questbes especificas, enfim, fazem parte da criacio e concepcio do

projeto.

Método: Arquitectos de la Comunidad”. Esse tdltimo eu nao tive acesso, mas a tese “Praticas de
arquitetura para demandas populares: a experiéncia dos arquitetos de familia” de Priscila Silva
Nogueira ira descrever sobre o “Manual de Instrugdes” sobre a perspectiva deste Gltimo livro.

25 LIVINGSTON, Rodolfo. Cirurgia de Casas. P.14.

26 NOGUEIRA, Priscila Silva. Praticas de arquitetura para demandas populares: a experiéncia dos
arquitetos da familia.

27 [bdem. P.86.

28 SANTANA, Livia Ferreira. Universo das Representacdes em Lina Bo Bardi: Representacio nio
técnica da Arquitetura. P. 62. Grifo nosso.
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Portanto, posso utilizar a representacao com intencoes voltadas a mim, o
proprio autor do objeto arquitetonico, aliando-a ao meu processo de projeto. Mas
seriam essas representacOes utilizadas por mim necessariamente os mesmos meios
que foram apresentados anteriormente (desenho, croqui, maquete...)? Assim como
Livingston foi criativo em adaptar seus meios para o leigo em forma de audio, nao
poderia o arquiteto criar seus proprios meios de representacao? Eles necessitam ser

graficos, como dito no texto de Santana (2017)?

Veja que desde o comeco deste capitulo eu sublinhei as palavras “grafica”.
Ching (2017) nomeia seu livro como “Representacdo Grafica em Arquitetura”;
instituicoes de ensino nomeiam a disciplina que abordam representacio em

arquitetura como: Representacao Grafica em Arquitetura, Expressao Grafica

Expressao Grafica em Arquitetura, etc; por ultimo Santana (2017) fala sobre a
ferramenta ser de uso pessoal, mas a representacdo continua sendo grafica. A
representacdo como processo também precisa seguir o padrao grafico?
Anteriormente dissemos que a representacao poderia depender da criatividade e ao
exemplificar com o “Manual de Instrucoes” de Livingston mostramos uma maneira

nao grafica de representacdo em arquitetura.

Depois de todos os meios listados nao seria possivel ir além? Um gesto feito no
ar, enquanto o arquiteto imagina solucoes poderia ser considerado como um meio de
Representacao em Arquitetura? Sua imaginacdo tridimensional também é outro
meio? Um rabisco qualquer que para nés nao tem sentido nenhum, mas que para o
seu autor é esclarecedor, também pode ser considerada um meio de visualizacao

arquitetonica?

Como é possivel definirmos o que é representacdo em arquitetura pelo o
conjunto de técnicas se eles podem abranger tantos meios? Montenegro (2017)*
define diretamente (sem definir através de seus meios ou conjunto de técnicas) o que

é representacao:

29 MONTENEGRO, Gildo. Desenho de Projeto. P. 50.
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O termo representacdo significa NOVA apresentacdo, reapresentacio; a
apresentacdo primeira acontece na mente do projetista: é a criagdo,
concepcao ou “bolacdo” do projeto. Depois é que vem o tracado, a
re(a)presentacao.

Essa definicdo de Montenegro (2017)%° mostra que a representacdo pode ir
além de sua representacao grafica podendo ser, como o autor exemplifica, um
pensamento. A representacao faz parte do processo criativo. Como mostramos no
texto de Santana (2017)%', a representacao faz parte “desde a concepcao inicial até a
sua execucao final”. A representacio é a ferramenta de desenvolvimento,

visualizacao, detalhamento, criacao de alternativas e solucoes, etc.

A representacdo é portanto uma ferramenta que pode ir além da representacao
como produto e pode ser usada para “comunicar, gravar para si proprio a evolucao
do processo criativo®*”. Portanto, assim dividiremos a representacdo em

arquitetura em dois tipos:

e a de produto: que tem a intencdo de utilizar a representacdao para criar um
produto a qual eu posso me comunicar com o outro. O produto pode ser
apresentado sob a linguagem técnica (planta, fachada, -elevacoes,
detalhamento, etc.), linguagem nao técnica (esboco/croqui/desenho a mao,
colagem, diagrama, fotomontagem, imagem/video renderizados, maquete
fisica, maquete digital, audio, fala, etc.).

e e a de processo: que tem a intencao de utilizar a representacdo como
ferramenta criativa pessoal ou coletiva. Sua intencao é a de fazer parte
da concepcao, criacio e desenvolvimento do projeto podendo abranger os

meios da linguagem nao técnica (como os descritos acima) de modo

experimental, mas também meios nao graficos ou fisicos (gesto, imaginacao,

etc.).

3 MONTENEGRO, Gildo. Desenho de projetos. P.50.

31 SANTANA, Livia Ferreira. Universo das Representacdoes em Lina Bo Bardi: Representa¢do nao
técnica da Arquitetura.

32 MONTENEGRO, Gildo. Desenho de projetos. P.50.
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A figura o1 a seguir, é um diagrama que aborda a explicacdo anterior da
representacao, podendo ajudar o leitor a compreender a abordagem da representacao

neste trabalho.

Figura o1 - Diagrama resumindo a abordagem da representacdo em arquitetura neste TFG

-0 concepgao inicial - - 4

[ |

- planta tatil fala I
aUdlo ou sonora I
imaginacao
gesto - _ _|_I .

K magquete fisica I

|

I

linguagem n3o técnica \ |

processo criativo
(para mim ou para o coletivo)

( linguagem técnica - = = ay

\

Ooexecucgao final- — — a

produto
(para o outro)

Além dessas definicoes, é preciso analisar a representacdo criticamente. As
possiveis relacoes causadas por essa ferramenta desde o inicio da perspectiva e até seu

uso atual serao abordadas no préximo subcapitulo.
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1.2 As relagdes provocadas pela representagao com

intencao de produto

1.2.1 Relagcbées da representacdo como produto a partir do

paradigma perspectivo

Baltazar (2012)% apresenta o surgimento do paradigma perspectivo, na histéria
ocidental, que define3* a profissao do arquiteto, distanciando o ato do planejamento
de obras arquitetonicas dos outros profissionais. Ela afirma que antes do surgimento
da perspectiva no Renascimento, a concepcao do projeto arquitetonico ocorria
coletivamente entre os construtores e in loco, podendo durar centenas de anos.
Baltazar (2012) afirma que com a producdo da arquitetura via representacdo, no
século XV, ocorre uma separacao do projeto e da construcio: arquitetos passam a
dominar a producao arquitetonica e desligar-se do conhecimento construtivo. Esse
afastamento do arquiteto com a obra e sua aproximacao com o desenho arquitetonico

ira intensificar no modernismo.

Para Baltazar (2012)3%:

O paradigma perspectivo é fundamentalmente perverso por promover o
modo de producdo capitalista do espaco, que implica a reproducio das
relacGes sociais de producao, a separacao de trabalho intelectual e manual, a
consequente separacdo entre projeto, construcio e uso, e a transformagéo do
espaco em mercadoria com_énfase no valor de troca em detrimento do valor
de uso.

Vejo que as relagoes causadas pelo o paradigma perspectivo descritas por
Baltazar (2012) na citacdo acima (grifadas) se encaixam perfeitamente no desenho
técnico. Pois o desenho técnico possui uma linguagem (técnica), na qual o
arquiteto ira domina-la para reproduzir e explicar o objeto arquitetonico para outros

profissionais da construcao civil. Porém penso que essas relacoes ganham outros tons

33 BALTAZAR, Ana Paula. Além da representacio: possibilidades das novas midias na arquitetura.

34 A palavra “inventar” ndo € a mais adequada, pois a profissao do arquiteto existiu antes, mesmo que
intrinseca na profissio do mestre de obra ou dos construtores que decidiam em obra o que seria
construido.

35 BALTAZAR, Ana Paula. Além da representacio: possibilidades das novas midias na arquitetura. P. 9.
Grifo nosso.
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quando utilizamos a representacao como produto (ferramenta de comunicacao com
o outro) além de sua linguagem técnica (quando se é utilizado maquetes, imagens,
croquis, etc. e posso utilizar a representacdo para me comunicar com pessoas leigas
em construcado civil). Apresentaremos essas relacoes nesse subcapitulo brevemente,

deixando para aprofundar no proximo.

Sem ir para o lado da perversidade das intenc¢des (por enquanto), podemos
dizer que a representacdo como produto tem a finalidade de compreensao
técnica, desenvolvimento, visualizacao, esclarecimento, detalhamento, etc. Porém esse
tipo de representacao é fundamental para convencer. Seja para vender uma ideia ou
para ser aprovado em uma disciplina, utilizamos a ferramenta da representacdo como
um meio utilizado para convencer o outro que o projeto esta “certo”. O arquiteto é
vendedor de suas ideias e para isso ele precisa apresenta-las e convencer as pessoas de
compra-las, mas e o leigo? S6 sera convencido? Olhard com olhos criticos o
projeto-propaganda? Montenegro (2017) fard um breve comentario a respeito, mas
vamos adentrar nesse conceito através da filosofia Flusseriana no proximo

subcapitulo.

Montenegro (2017)3° afirma que, em seu modo de ver, “o que o projetista
(arquiteto ou designer) vende ndo é o projeto. E a apresentacio dele”. O autor afirma
que por o cliente geralmente ser leigo em arquitetura, ele nao tem nocao de qualidade
projetual, fazendo-o avaliar pela apresentacao do projeto. O autor ainda acrescenta:
“a apresentacao do projeto ganha pontos e ganha mais quem apresenta melhor”’.
Seria essa a competicdo e necessidade equivocada dos alunos em dominar os
softwares?3® Acreditar que para vender o seu projeto ele precisa estar bem

apresentado? Mas precisamos saber apresentar para saber projetar?

A priori, as imagens que serviriam para auxiliar a visualizacao dos leigos do
projeto passam a ser imagens que o manipulam. Pela filosofia de Flusser (2018)3,

poderemos entender como estabelece essa relacdo que inicia na escola de arquitetura

3¢ MONTENEGRO, Gildo. Desenho de projetos. P. 53.
37 Supra.

38 O Relato 02 entraré nessa questao.

39 FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta.
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e estende até o mercado de trabalho. Adiantando conclusoes ainda a serem discutidas
no proximo subcapitulo, a representacdo focada como produto ira enfraquecer a
relacdo de criatividade e processo criativo do arquiteto e do estudante de

arquitetura.

Vamos encerrar este subcapitulo para abrir a oportunidade de esclarecer a
questao dos alunos e o aprendizado de software na forma de Relato. Depois do
Relato 02, vamos discutir sobre as relacoes da representacdo na arquitetura pela

perspectiva da filosofia Flusseriana.
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RELATO 02

2.

Montenegro (2017)* afirma que “o projetista vende nao é o projeto. E a
apresentacdo dele”. O aluno reproduz isso em sala de aula. Ele quer ser aprovado na
disciplina, quer tirar uma boa nota, portanto ele quer convencer o professor que seu

projeto arquitetonico é um bom projeto. Ele convence através de sua apresentacao.

Voltando para o Relato 01 (que relata sobre o aluno se sentir pressionado na
disciplina de projeto) vejo que isso esta muito relacionado com a necessidade do
aluno em querer desenvolver uma apresentacao do projeto que convenca o professor a
avalia-lo bem (perceba que eu disse desenvolver a apresentacdo e nao desenvolver o
projeto). Infelizmente tenho que admitir que o fascinio pela imagem é uma estratégia
que nos alunos utilizamos para obter notas melhores. Esperamos cativar o professor

com a nossa apresentacao de projeto.

Por isso, eu gostaria de trazer uma afirmacdo de Gildo Montenegro, que foi
professor de projeto arquiteténico e design na UFPE (Universidade Federal de
Pernambuco). Montenegro (2017)* afirma: “por mais que o professor, o julgador de
concursos digam que véem o contetido e nao a apresentacao de projeto, é inegavel que

uma apresentacao bem feita cativa o observador”.

Temos a prova da preocupacao do aluno no desenvolvimento da apresentacao e
nao do projeto quando, por exemplo, o aluno reclama que o professor nao ensina a
utilizar softwares de representacio em arquitetura. Essa reclamacdo surge da
necessidade de querer apresentar bem o projeto, e também pela cobranca do
professor que o aluno represente o seu projeto (mostre visualmente suas ideias,
mostre o estudo dos volumes, mostre que sabe utilizar a linguagem técnica dos
desenhos de construcao). Eu ja reclamei dessa falta de dominio dos professores, mas
depois dessa pesquisa académica eu mudei de pensamento. Vou argumentar a

respeito a seguir.

4 MONTENEGRO, Gildo. Desenho de projetos. P. 53.
4 Supra.
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E cobrado do aluno que ele represente seu projeto, mas nio é obrigatério
representar através de técnica especifica e muito menos através de software
especifico. Inclusive a necessidade de piratear* softwares para poder utiliza-lo
(mesmo com a existéncia de outros softwares de uso livre), como noés alunos fazemos,
nunca seria aprovada pela universidade. Queremos saber utilizar os melhores
softwares disponiveis, esperando ser contratado pelo mercado para utiliza-los. Mais a
frente, o Relato 03 aborda o tema do recém formado e sua contratacdo no mercado

pelo seu conhecimento nos softwares, mas isso nao sera discutido agora.

Sem a obrigatoriedade de ensinar softwares especificos, muitas universidades
deixam que o aluno busque sozinho esse conhecimento que tanto deseja de software.
Mas se o conhecimento nao é produzido na universidade onde mais seria? Esta ai a
questao, quem acredita que a aprendizagem s6 depende da instituicao ou do professor
nao tem resposta para essa pergunta, ou responderia “nas escolas privadas de

software!”.

O aluno pode e deve buscar sua propria maneira de representar (fora da
universidade). E se ele ndo busca esse conhecimento ele podera se sentir inseguro de
entregar um projeto, ou até mesmo de comecar a desenvolvé-lo... Como muitas vezes

foi o0 meu caso.

O estudante se engana também quando pensa que dominar os softwares o
levara a fazer melhores projetos. Mais a frente, quando discutirmos as ideias de
Flusser, falaremos sobre a questao de “brincar” com o software e de usa-lo de maneira
nao programada. Nao necessariamente saber tudo de um software o levara a fazer
projetos criativos. Inclusive, brincar com o projeto de formas manuais ou atuar nos
softwares de “maneira basica” (misturando ou nao essas estratégias) pode levar a

resultados de projeto que vao além do que é esperado inicialmente.

42 O termo “piratear softwares” se refere ao envolvimento de cépias nfio autorizadas destes. E a pratica
de procedimentos ilegais para que o programa seja utilizado sem a necessidade de uma assinatura, ou
seja, de um pagamento para utiliza-lo.
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1.2.2 Relacdoes da representacao como produto apoés o

paradigma perspectivo: as imagens técnicas

Flusser (2018), questiona a relacdo entre o homem e seus proprios
instrumentos, utilizando da fotografia para embasar seus argumentos. Porém ao
analisar essa relacdo, a filosofia de Flusser vai além da discussao sobre fotografia,
podendo ser aplicada na representacio em Arquitetura. E como Costa (2008)%
afirma: a “escolha da fotografia como referéncia, aparato rudimentar quando
comparado as intmeras inovacOes tecnologicas que acompanharam a producao

técnica de imagens” é um engano.

Flusser (2018) afirma que o aparelho fotografico é o meio que o fotografo
utilizara para produzir fotografia, e que cabe ao fotégrafo descobrir diferentes usos
(que podem até mesmo nao estarem ainda determinados) do aparelho fotografico de
forma a expandir suas potencialidades. Para ele o aparelho fotografico produz
fotografias e foi programado para isso, mas as fotografias dependerao de como o
fotografo fara uso do aparelho. Se ele descobrir um novo jeito de fotografar, entao ele

atualizara o programa.

Tracando um paralelo com a filosofia de Flusser, Almeida (2011)** chama a
atencao para a liberdade entre a arquitetura e o uso de tecnologias digitais. A autora
ird questionar se os arquitetos, ao utilizarem seus aparelhos (ou meios de se fazer
projeto), possuem intencoes de causa ou de finalidade. Almeida (2011) conclui que
tanto faz se o arquiteto trabalha com intencoes de causalidade ou finalidade, pois

sendo seu método de trabalho ja determinado ele nao sera livre para projetar.

Almeida (2011) desconsidera que “liberdade é jogar contra o aparelho”™® e que

existem chances sim, do arquiteto subverter os softwares e usa-lo como ferramenta

43 FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta. P. 125.
4 ALMEIDA, Marcela. A criacdo como liberdade praticada por meio do jogo: um didlogo entre
arquitetura e a filosofia de Vilém Flusser.

4 Ibdem. P.35
46 FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta. P. 41.
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criativa. O questionamento entao é: como jogar contra e “brincar” os softwares de

arquitetura?

Nao estou promovendo uma volta a concepcao de projeto para o manual.
Acredito que os softwares e as tecnologias nao podem ser demonizadas nem
divinizadas. Paulo Freire (2019)%, em seu livro Pedagogia da Autonomia, discutira
sobre a mudanca de conhecimento e ira dizer que “a aceitacao do novo (...) nao pode
ser negado ou acolhido s6 porque é novo, assim como o critério de recusa ao velho

nao é apenas o cronologico”.

O BIM (Building Information Modeling, em portugués: Modelo da Informacao
da Construcao) por exemplo, é a tecnologia que espera ser adotada na construcao civil
futuramente, mas é necessario pensar de forma critica e atentar-se aos maleficios.
Nao nego que AutoCAD acelerou os processos de desenho e que o Revit (software
BIM) irda nos fazer produzir mais ainda e compatibilizar o trabalho projetual de
diversos profissionais em um s6 modelo projetual. Mas é s6 isso que somos?

Maquinas de produtividade?

Baltazar (2012)*® fara as seguintes criticas para os atuais usos dos programas

em arquitetura:

e 0 AutoCAD (software CAD - Computer Aided Design, em portugués:
Desenho Assistido por Computador) serve mais de auxilio a representacao
que ao projeto arquitetonico;

e 0 REVIT (software BIM - Building Information Modeling, em portugués:
Modelo da Informacdo da Construcdo) é apenas um auxiliador da
representacao convencional;

e 0s softwares paramétricos estreitam a relacio do projeto e construcao,
porém sua producdao tem ocorrido de forma alienada, privilegiando a
estética em detrimento da funcionalidade, e continua a tirar a participacao

de quem trabalha na construcao.

4 FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia. P. 36.
48 BALTAZAR, Ana Paula. Além da representacio: possibilidades das novas midias na arquitetura.P. 11.
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Baltazar (2012) ainda acrescentara a inteligéncia artificial, que vem sido
desenvolvida a fim de reduzir e otimizar o trabalho do projetista, oferece mais
participacao para os clientes do arquiteto. Gostaria de fazer um breve comentario: a
inteligéncia artificial comentada aqui por Baltazar (2012) é a mesma discutida sobre a

substituicao dos profissionais analisadas anteriormente por Frey e Osborne (2013)%.

Voltando a discussdo para as possibilidades de softwares atuais, sem
pensamento critico a aceitacdo do novo, estamos fadados a repetir a alienacao dos
programas. Os softwares podem ter evoluido em termos de insercao, conexao e
simulacdo das informaco6es inseridas (input), porém a alienacao ainda é passivel de
acontecer. O usuario geralmente nao utiliza o software além de seu uso Obvio.
Portanto, se utilizados para tal sem nenhum modo alternativo, acabamos limitando as

possibilidades de inovacao do projeto.

Investigando mais a visao da representacao em arquitetura, através da filosofia
Flusseriana, Flusser (2008)5° ao abordar fotografia, define a imagem técnica como
uma imagem definida por aparelhos. Almeida (2011)°' novamente ira aproximar
arquitetura da filosofia Flusseriana ao comparar a perspectiva com a imagem técnica,

porém acredito que é possivel uma comparacgao abrangente.

A imagem técnica parece nao ter carater simbdlico e faz com quem a observa
acredite nela “tanto quanto confia em seus olhos”, olhando-a nao como imagem,
mas como uma janela para a realidade. O que vemos ao contemplar as imagens
técnicas nao é “o mundo”, mas determinados conceitos relativos ao mundo sobre a

superficie da imagem.

Na representacao grafica arquitetonica, podemos relacionar essa afirmacao
com o uso de imagens renderizadas, que além de terem o objetivo de serem

literalmente uma janela para a realidade por se expressarem através dessa

49 FREY, Carl Benedikt; OSBORNE, Michael A. The Future of Employment: How susceptible are jobs
to computerisation?

50 FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta.

5t ALMEIDA, Marcela. A criacdo como liberdade praticada por meio do jogo: um didlogo entre
arquitetura e a filosofia de Vilém Flusser.

52 FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta. P. 22.
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linguagem, elas assumem um papel muito mais profundo quando analisadas através

da filosofia Flusseriana.

Veja que, ao produzir uma imagem como produto do projeto, o arquiteto ou o
aluno de arquitetura abre uma janela para o mundo imaginado por ele. Para Flusser o
leigo, que nao tem pensamento critico, verd ali a verdade do que o objeto

arquitetonico assumira ao ser finalmente construido e vivenciado.

Entdo uma das consequéncias negativas nesse tipo de abordagem é claramente
a manipulacao daqueles que nao foram preparados a pensar criticamente para esse
tipo de imagem. Flusser (2008)% ira dizer que as imagens técnicas “sao dificilmente
decifraveis pela razao curiosa de que aparentemente nao necessitam ser decifradas” e

que esses tipos de imagem produzem um fascinio magico.

As imagens renderizadas fascinam tanto que pessoas leigas em arquitetura,
como os clientes, que acabam aceitando facilmente um projeto representado pela
beleza de um render e deixam de se preocupar com a qualidade do projeto
apresentado. E como Flusser (2008)54 observa na fotografia:

O receptor da fotografia vai recebé-la de modo nio critico. E sera assim que

os aparelhos de distribuicio poderdo programar o receptor para o
comportamento méagico que sirva de feedback para os seus aparelhos.

Questionamentos simples, que exigem pouco conhecimento de projeto, mas
relevantes para o bom uso da obra arquitetonica como “ha passagem suficiente?”, ou
“realmente cabe um sofa aqui ou a escala foi alterada?” serdo completamente

esquecidos pela imensidao do fascinio causado pelas imagens técnicas arquitetonicas.

Flusser (2008)° definira esse fendmeno como idolatria:

O homem, em vez de se servir das imagens em fun¢do do mundo, passa a
viver em funcdo de imagens. Nao mais decifra as cenas da imagem como
significados do mundo, mas o proprio mundo vai sendo vivenciado como
conjunto de cenas.

53 FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta. P. 21.
54 Ibdem. P. 70.
5 Ibdem. P 17.
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Flusser (2008) acredita que “a funcao das imagens técnicas é a de emancipar a
sociedade de pensar conceitualmente”, na arquitetura vemos que arquitetos
participam dessa alienacdao apontada por Flusser e se beneficiam do fascinio mégico

das imagens técnicas.

Todavia, nao serao apenas os leigos em arquitetura que serao prejudicados.
Utilizando as imagens técnicas apenas como produto, e nao como ferramenta
processual, ird ocorrer um fechamento das possibilidades do arquiteto com o seu

projeto. Um exemplo dessa limitacao sera dado a seguir.

O grupo de arquitetos do escritério mexicano de arquitetura Palma®®, mudou
seu modo de utilizar a representacdo em arquitetura quando perceberam que seus
clientes ficavam tao deslumbrados com as imagens renderizadas a ponto de fechar o
caminho para a experimentacao do projeto. Isso ocorria porque a partir do momento
que as imagens eram vistas, eles gostavam tanto que nao aceitavam nenhuma outra
alteracdo. Para solucionar esse incomodo, o escritério buscou representacoes em
“nivel de rascunho” para se comunicar com o cliente, incorporando a solu¢ao no
processo de design. Assim eles conseguiram uma linguagem aberta e que valorizasse
“pequenas intencoes” por meio de maquetes fisicas simples (ver exemplo na Figura

02), desenhos esquematicos e a técnica digital da colagem (ver Figura 03).

Diego Escamilla®, do escritorio Palma, nos da mais detalhes:

“No escritorio, sempre que queremos experimentar, tanto no projeto como na
obra, isso se transfere na representacdo grafica. Fomos percebendo que
quando mostravamos a um cliente um “render”, ficavam casados com uma
imagem que nos impedia de experimentar durante o projeto. Por isso,
comecavamos a desenvolver diferentes técnicas no nivel de anteprojeto para
comunicar o cliente uma intencio aberta, e que ele encontrasse o valor nessas
pequenas intengées. O uso de pequenas maquetes de trabalho que
comunicavam uma ideia mas nido necessariamente especifica, ou desenhos
esquematicos, ou a colagem que é uma técnica que agora usamos muito. (...).
Conforme foi crescendo o escritorio, desenvolvemos diferentes técnicas de
representacdo que nos ajudam a nos comunicar com o cliente e a inseri-lo no
processo de design.”

5 Curso de Representacdo Grafica de Projetos Arquiteténicos, disponivel na plataforma online
Domestika. Disponivel em: https://www.domestika.org/pt. Acesso em 8 nov. 2019.
57 Supra.
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Figura 02 - Maquete feita pelo escritério Palma para o projeto “Praca Loreto”, Cidade do México%®

Figura 03 - Colagem feita pelo escritorio Palma para o projeto “ Praga Loreto”, Cidade do
México*

58 Imagem disponivel em: https://www.domestika.org/pt. Acesso em: 06 set. 2020.

59 Disponivel em:
https://www.archdaily.mx/mx/881790/conoce-a-los-proyectos-seleccionados-de-la-convocatoria-abie
rta-juguetes-urbanos-en-ciudad-de-mexico. Acesso em: 05 set. 2020.

6 Disponivel em: https://local.mx/ciudad-de-mexico/arquitectura/juguete-urbano-centro-historico/.
Acesso em: 05 set. 2020.
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As figuras 02 e 03, mostram uma maquete e uma colagem que fizeram parte
do processo criativo do escritério Palma para o concurso “Jogos Urbanos”®'. Podemos
ver nessas representacoes processuais do escritorio as estratégias que Diego Escamilla
afirmou anteriormente. Na figura 03, os materiais nos mostram cor e textura
abstrata, mas nao podemos afirmar com absoluta certeza o material. Veja que essa
estratégia é interessante para concursos: sem saber se o projeto sera executado, o
projeto entregue é de nivel de anteprojeto deixando que os detalhes de materiais
possam ser especificados depois (se o projeto realmente for executado) deixando a
escolha de materiais com certa liberdade. E mesmo sem entrar em muitos detalhes,
ou em uma representacgao realista, conseguimos relacionar as figuras 02 e 03 com o
seu projeto construido (figura 04): a abstragao abre a porta para a experimentacao,

mas nao deixa de guiar o projeto.

Um outro escritorio que também utiliza dessa estratégia é o escritério de
arquitetura portugués Fala Atelier. Através de uma comparacao da representacao com
obra construida, podemos ver um exemplo em que a abstracdo adotada nao
distancia-se do que sera construido. Veja na Figura 035, abaixo, a comparacao da

representacao e da foto da construcao.

Figura o5 - Comparacio de representacio e obra do escritério Fala Atelier?

% Disponivel em:
https://www.archdaily.mx/mx/881790/conoce-a-los-proyectos-seleccionados-de-la-convocatoria-abie
rta-juguetes-urbanos-en-ciudad-de-mexico. Acesso em: 05 set. 2020.

62 Disponivel em:
https://www.archdaily.com.br/br/889377/do-digital-ao-concreto-colagens-do-fala-atelier-como-ferra
mentas-de-projeto. Acesso em 07 de set. 2020.
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Acredito que, assim como esses escritorios procuraram intervir na sua
representacdo para aliar ao seu processo de projeto, deveriamos procurar estratégias
na escola de arquitetura. Ao focar na representacdo como processo, € menos na
representacao como produto, podemos alimentar nossa criatividade como arquitetos

e ainda trazer o leigo para o processo projetual.

A representacdo é uma linguagem importante para o outro compreender e
participar do projeto, mas ela pode pode ser para mim individuo projetista, um

processo de criacao, libertacao e autonomia.
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RELATO 03

Conversando com um desconhecido que havia se formado h4 alguns anos em
Arquitetura, perguntei a ele sobre suas experiéncias no mercado como recém
formado. Ele respondeu que nao havia tido experiéncias, mas que iria fazer um curso

de Revit para conseguir um emprego.

Isso me fez voltar a uma reflexdo que eu ja havia tido: o mercado da
construcao imobilidria busca por arquitetos ou pelos cadistas dos tempos atuais: os

“Revit Monkeys”®3?

E entdo, conversando com o meu orientador deste trabalho, descobri que a
expressao “Revit Monkey” ja era utilizada antes do Revit existir, porém ela se
chamava “CAD monkey”®. Era o mesmo cargo ocupado por arquitetos e projetistas,
s6 que agora ocorre com o software “sucessor”. Essas expressoes sao designadas para
os “projetistas” que ficam o dia inteiro trabalhando no computador, desenhando com

extrema agilidade e tempo curtissimo para representar o projeto de arquitetura.

Desenhando e nao projetando.

A propria Autodesk (empresa de software) ja publicou essas expressoes em sua
pagina de internet como algo positivo, mas a expressao é sadica e extremamente
negativa para o arquiteto como ser pensante. Na matéria® “De “CAD Monkey” para
“BIMpanzee®®: A evolucao do projeto digital na BDP (Building Design Partnership)®””
a empresa comemora a evolucao do empregado que domina AutoCAD (software CAD)

para aquele que domina o Revit (software BIM).

63 Revit é um software e a palavra “monkey” é uma palavra em inglés que traduzida para o portugués é
a palavra “macaco”.

4 CAD é uma palavra que referéncia aos desenhos técnicos produzidos no computador, sdo um tipo de
software como o AutoCAD. “Monkey” novamente é a palavra macaco, traduzida do inglés.

% Disponivel em:
https://www.autodesk.com/autodesk-university/class/CAD-Monkey-BIMpanzee-Evolution-Design-Te
chnology-BDP-2015. Acesso em: 23 nov. 2019.

6 BIM é uma palavra que referéncia aos desenhos técnicos e modelagem produzidos no computador,
sd3o um tipo de software como o Revit, que foram sucessores do AutoCAD. “Panzee” é parte da palavra
“chimpanzee” uma palavra em inglés que traduzida para o portugués é “chimpanzé”.

7 Uma das maiores empresa de arquitetura e engenharia do Reino Unido.
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Giurfa (2018)°® rebate essas expressoes como algo negativo em uma publicagio
no ArchDaily, na matéria “Queridos patrdes: Vocés querem um arquiteto ou um
“Revit Monkey”? Para Giurfa (2018) somos muito mais que maquinas de producao de

desenho arquitetonico, somos (pasmem) arquitetos! E ndo apenas desenhistas.

No6s estudamos durante cinco anos em um curso intenso, que é o curso de
graduacdo que mais exige horas de estudo fora da universidade®. Nos focamos em
formar em carater criativo, de inovagdo, com valores éticos e morais. E somos

requeridos pelo mercado para sermos o “macaco de producao” do software.

Se fosse para ser assim, deveriamos ter feito um curso técnico de software ao

invés de estudarmos tanto a Arquitetura sob a 6tica de ciéncia social.

% Disponivel em:
https://www.archdaily.com/887408/dear-employers-do-you-want-an-architect-or-a-revit-monkey.

Acesso em: 23 nov. 2019.
% Noticia e pesquisa disponivel em:
https://www.archdaily.com.br/br/806661/pesquisa-confirma-que-arquitetura-e-o-curso-que-mais-de

manda-tempo-de-estudo. Acesso em: 23 nov. 2019.
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1.3 O uso da representacido como processo criativo

Apresentado os diversos tipos que a representacdo pode ser utilizada,
dividimos-a em dois grupos: representacao visando produto (para o outro) e

representacao como processo (individual ou colaborativo).

Vimos no “Capitulo 1.2 As relacoes provocadas pela representacao
com intencao de produto” que a representacao como ferramenta de comunicagao
com o outro se aceita de maneira nao critica pode provocar certas alienacoes. Que

serao re-apresentadas e resumidas nos préoximos paragrafos.

Baltazar (2012)7° aponta que a partir do paradigma perspectivo a representacao
foi a responsavel por definir a profissio do arquiteto, consequentemente essa

ferramenta provoca:

e reproducao das relagOes sociais de producao;
e aseparacao de trabalho intelectual e manual;
e separacao entre projeto, construcao e uso;

e valorizacao do espaco como mercadoria em detrimento do valor de uso.

Flusser (2018) acrescenta outras provocagOes causadas pela representacao
além das ditas por Baltazar (2012), quando aplicamos sua filosofia na arquitetura. Sao

essas novas relacoes:

e Alienacdo do usuério: o usuario que utiliza os softwares (aparelhos), devera
. /. . 4 ({3 »
reconhecer que existe um uso Obvio e que ele devera “jogar contra” ou
“brincar” com o aparelho para produzir “outputs” (saida de informacao)
diferentes do que ja é programado pelo software (aparelho);
e acontecera a idolatria das imagens técnicas pelos leigos. No caso, as imagens
técnicas em arquitetura sao aquelas que chamamos aqui de representacao

como produto.

7 BALTAZAR, Ana Paula. Além da representacdo: possibilidades das novas midias na
arquitetura. P. 09.
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Veja que todas essas relacoes aqui “denunciadas”ocorrem por esse tipo de

representacao.

Como sugerido por este trabalho, acredito que se aliarmos a producao de
projeto, de maneira a explorar mais a representacio como ferramenta
processual e criativa podemos mitigar esses problemas causados pela

representacao como produto.

A representacao como produto é uma ferramenta importante em termos de
finalizacao e execucao do projeto, sem duvidas. Porém nao podemos deixar que o seu

uso ocorra em detrimento do uso da representacdo como processo.

Como afirmado anteriormente, observei durante a minha graduacdo de
Arquitetura e Urbanismo, que o processo de criacao nao possuia um foco tao grande
quanto a representacdo final do projeto. Percebi que o estudante desenvolve seu
projeto arquitetonico, na maior parte das vezes, visando a representacido como
produto desde sua concep¢do. Geralmente o aluno ndo abre experimentacdes na
forma de esbocos, gestos, maquetes processuais, etc. e poucas vezes ainda mescla o
manual com o digital. Seja por otimizacdo do tempo, por desconhecimento de
processos projetuais, o aluno estd deixando de explorar maneiras criativas de

conceber e desenvolver o projeto arquitetonico.

Foram compartilhadas também, anteriormente, observacoes no Ensino de
Arquitetura em termos pedagogicos. Foi comentado sobre a questao da avaliacao, do
aprendizado e da autonomia. Por isso que o préximo capitulo, o “Capitulo 3: Formas
de aliar representacao processual com a pedagogia progressista libertadora” ira
abordar questoes da pedagogia defendida por Paulo Freire e outros tedricos como

Ivan Illich, Jacques Ranciere, entre outros.
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2. A pedagogia progressista libertadora

no Ensino de Arquitetura

2.1 O processo de aprendizagem na escola de

Arquitetura

Muitas vezes no ensino, ha uma diferenca de geracao entre professor e aluno.
No ensino de Arquitetura, essa diferenca nas geragoes foi bastante marcada pela
insercao de tecnologias. Essas diferencas serdao estudadas por varios teéricos como

iremos mostrar nos préximos paragrafos.

Carvalho e Savignon (20127, apud Braz, 20157?) afirmam que os estudantes do
curso de Arquitetura e Urbanismo pertencem a Era Digital (por nascerem depois de

1990) e que existem trés grupos de professores:

e 0s que passaram pelo periodo de transicao da era nao digital para a era

digital;

e 0s que nao tiveram acesso aos beneficios das ferramentas digitais durante a
graduacao, mas procuraram capacitar-se e inseri-las na pratica docente, na

profissao;

e e os que por diversas razoes diferentes de incapacidade em aderir a
producao da arquitetura digital, ndo aderiram ao desenho por meio do

computador.

Gadotti (2000)7 ainda fala das geracoes de maneira simplificada, citando duas,
os pertencentes a Cultura do Papel e os pertencentes a Cultura Digital. Alguns

professores foram ensinados através do nanquim, esquadro e escalimetro a desenhar

7 CARVALHO, Ramon; SAVIGNON, Affonso. O professor de projeto de arquitetura na era digital:
desafios e perspectivas. Gestao e Tecnologia de Projetos. V. 6, n. 2, 2012.

72 BRAZ, Zoleni. Novas midias no Ensino de Arquitetura e Urbanismo: Relacdo entre tecnologias,
espaco e pedagogia. P. 05.

73 GODOTTI, Moacir. Perspectivas atuais da educacao.
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suas representacoes e seus desenhos técnicos, sendo portanto pertencentes a Cultura
do Papel. Os alunos por sua vez sao (em sua maioria) nascidos na Era Digital, tendo

mais familiaridade com os novos aparatos tecnologicos do que os nascidos na era do

papel.

Ja foi discutido, no Relato 02, sobre o aluno ser cobrado em representar seu
projeto, disso nao precisar de acontecer necessariamente em um software, mas
mesmo assim o aluno quer aprender certos softwares especificos (procurados pelo
mercado). E entao o estudante pode buscar esse conhecimento fora da sala de aula.
Neste subcapitulo vamos aprofundar essa questao abordando estudiosos da area de

educacao.

Essa diferenca das geracoes pode ser facilmente relativizada, se mudarmos a
perspectiva do ato de ensinar para o ato da aprendizagem como Jacques Ranciere
propoe. Para Ranciere (2018)74, nao existe uma necessidade do professor saber a
disciplina para ensinar: “pode-se ensinar o que se ignora, desde que se emancipe o
aluno; isso é, que force o aluno a usar sua propria inteligéncia”. Vamos utilizar um

exemplo deste autor para exemplificar seu pensamento.

Em “O Mestre Ignorante”, Jacques Ranciere ird contar a historia de Joseph
Jacotot, um professor que sem experiéncia em francés ensina uma turma de alunos a
falar e escrever o idioma, sem necessitar que ele explique. Ranciére (2018)7> conta que
o professor “(...) havia os deixado s6s com o texto de Fénelon, uma traducao (...) e a

vontade de aprender francés”.

A licao que podemos tirar na histéria de Ranciére é mais importante do que
saber (essa estéria mostra que nem é necessario ter o conhecimento) é importante

motivar a quem se quer aprender.

Illich (2018)”® concorda com a necessidade de lideres experientes no

aprendizado de estudantes. Podemos acrescentar também (sobre a opcao de nao se

74+ RANCIERE, Jacques. O mestre ignorante: cinco licdes sobre a emancipacio intelectual. P. 34. Grifo
do autor.

75 Ibdem. P. 27.

76 ILLICH, Ivan. Sociedade sem escolas.
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ensinar os softwares nas escolas de arquitetura) que na visao de Illich (2018) se o
aluno nao aprender a buscar as informacoes sozinho, sem a necessidade de uma
escola, o aprendiz ir4 buscar conhecimento em outras institui¢oes especializadas”. E
ir4 ocorrer o “mito do consumo interminével de servicos””®. Onde que o homem acha
que para haver um valor, depende-se de uma instituicao para proporciona-lo (no caso
aprender dependeria de uma escola, o que sabemos que nao é verdade). Inclusive um
nicho de mercado em arquitetura € o de “escolas de software” especializadas em

representacao em arquitetura.

Exemplificando o processo de aprendizagem fora das instituicées, ha dois
filmes que eu assisti que abordam esse assunto. Eles sdo: “Maos Talentosas: a historia
de Ben Carson” (baseado em fatos reais) e “Capitao Fantastico”. Em ambos os filmes,
alunos do Ensino Fundamental e Médio estadunidense sdo guiados para se
desenvolverem sem a necessidade da propria escola. Em ambos os casos, os mestres
emancipadores da escolas sao os pais. Em “Maos Talentosas: a histéria de Ben
Carson”, a mae do protagonista é uma mulher sem escolaridade e analfabeta (que
valorizando os estudos dos filhos) cobra-os leitura e resenhas semanais de livros
emprestados da biblioteca de seu patrdao. Em “Capitdo Fantéstico”, o pai de uma
familia guia os estudos de seus filhos, promovendo a aprendizagem sem a divisao de

idade e pela a discussao coletiva dos conhecimentos.

Veja que a emancipacao € realizada através do mestre que guia, motiva e cobra
o pensamento critico de seus aprendizes. O estudante a partir de entdo, consegue
pesquisar quaisquer assuntos que o interessam. Ranciére (2018)7 ira reforcar que os
alunos aprenderam sem mestre explicador (que possuia o conhecimento), mas nao

sem mestre. Os estudantes foram emancipados a aprender pelo proprio mestre.

Muitas vezes as instituicoes de ensino niao promovem a emancipacao e o

aprendizado, podendo ser ainda autoritarias. Cas Holman®°, designer de brinquedos e

77 Ibdem. P. 55.
78 Ibdem. P. 61.
7 RANCIERE, Jacques. O mestre ignorante: cinco li¢cdoes sobre a emancipacao intelectual. P.31.

80 CASS Holman: Design para brincar (Temporada 2, ep. 4). Abstract: The art of design (Seriado).
Disponivel em: https://www.netflix.com/br/. Acesso em: 10 nov. 2019.
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professora de design na Rhode Island School of Design (vamos apresenta-la melhor
no proximo capitulo), compartilha a sua experiéncia negativa na escola:
“As fileiras de carteira com um especialista na frente. A suposicao que somos
esponja e o professor um reservatério de conhecimento. “Eu vou te ensinar
um monte de coisa, agora estd no seu cérebro e agora vocé sabe.” Ainda
usamos um modelo que foi criado na industrializacdo. Foi criado para formar
trabalhadores de fabricas. Eu percebi muito cedo que na escola, o que estava

sendo avaliado era o quanto eu era boa na escola. (...) Isso nao mede a sua
inteligéncia, mede a sua habilidade de fazer provas.”

O comentéario de Cas Holman mostra um sistema escolar que é bastante
comum. No ensino superior pode haver diferencas do ensino fundamental, mas
também podem haver semelhancas. Na pratica de projeto, exercicios muito simples
poderiam fazer diferenca para emancipar o aluno, ajuda-lo a ser mais criativo e

confiante como futuro arquiteto.

2.2 Aprender a projetar projetando

Schon (19988, apud Oliveira, 2017%2), define o ensino de arquitetura através de
um paradoxo. De acordo com o autor, o aluno de arquitetura “deve aprender a
projetar fazendo aquilo que ainda nao sabe fazer, isto é, aprender a projetar
projetando”. Oliveira (2017) evidencia que aprender a projetar é sintetizar os
conhecimentos técnicos, artisticos e humanisticos implicando num verdadeiro

“talento artistico” para executar o aprendizado.

Esse exercicio projetual, deveria envolver apenas acdo pedagogica e producao
arquitetonica. E para Oliveira (2017) a pratica projetual na escola é guiado por uma
pedagogia influenciada pela pratica profissional de mercado que nao conduz o
discente de arquitetura a compreender o ato de projetar. Paulo Freire (2019)% ira
atentar para o fato que a pratica educativa se aproxima de uma pratica humana que

deve se afastar de qualquer malvadez ética do mercado.

8 SCHON, Donald. Educando o profissional reflexivo : um novo design para o ensino e a
aprendizagem. Porto Alegre: Artes Médicas, 2000.
82 Bloco (13): o ensino e a pratica de projeto.

8 FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. P. 19.
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Oliveira (2017)% exemplifica a repeticao de exercicios semestrais: “o aluno se
vé na contingéncia de, a cada nova experiéncia, colocar-se na perspectiva de
recomecar do mesmo patamar inicial de entendimento dos aspectos operativos do
projeto”. Esse exemplo ganha provas quando os professores de projeto reclamam que
os alunos nao possuem o conhecimento que deveriam ter aprendido, nas disciplinas
de Projeto Arquiteténico anteriores. O aluno se perde, pois os professores dizem ter
ensinado os contetidos basicos de projeto necessarios. Haveria o estudante estudado e

esquecido? Entao o aluno nao aprendeu?

Oliveira (2017)% ir4 questionar se conhecimento em arquitetura nao esta

sendo organizado didaticamente, com significado operativo. De acordo com o autor:

Sem construir a noc¢io de projeto como coordenacao de acgoes, isto €, como
conjunto internalizado de regras que permitam projetar em qualquer
circunstancia, o aprendizado limita-se a reproducao imediata e acritica de
modelos adotados caso a caso por imposi¢io externa, sobre a qual nao exerce
controle nem vislumbra transformacoes. As regras do projeto, contudo, nao
vém de fora, mas sdo construidas operativamente na invencdo de novos
objetos: configuram um saber pratico.

E ele ainda acrescentara:

Na relacdo de ensino aprendizagem, em particular, assoma o problema de
como lidar com o inevitavel dilema da escolha entre caminhos possiveis, isto
é, entre diferentes partidos, dificuldade essencial a ser enfrentada na critica
do projeto. A pratica projetual no atelié incorpora esta dificuldade e, nesse
caso, a inseguranca do aluno é também a inseguranca do professor. (...).
Embora esta inquietacdo muitas vezes se instale na mente do professor
consciente das dificuldades que enfrenta, a resposta nao esta na pessoa do
professor, nem na do aluno, mas na concepc¢ao de um projeto pedagogico que
anime a relacdo ensino aprendizagem e dé forma ao atelié como cenario de
uma acao conjunta, centrada e mediada por aquilo que esta sendo produzido:
o projeto de arquitetura.

Uma experiéncia que através de um programa pedagogico promove o

aprendizado no ensino superior, é a do Atelié integrado de Arquitetura® na Escola de

84 Bloco (13): 0 ensino e a pratica de projeto. P. 12.
8 Ibdem. P. 15.

86 BALTAZAR, Ana Paula; CABRAL FILHO, José dos Santos; STRALEN, Mateus de Sousa van;

ARRUDA, Guilherme Ferreira de. Estrutura cibernética para aprendizagem: o caso do Atelié Integrado

de Arquitetura. Disponivel em:

http://www.mom.arq.ufmg.br/mom/o01 biblioteca/arquivos/baltazar 15 estrutura cibernetica para
aprendizagem.pdf. Acesso em: 6 set. 2020.
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Arquitetura da UFMG (Universidade Federal de Minas Gerais). O Atélie é uma
disciplina que surge a partir da juncdo de “Informética Aplicada a Arquitetura”,
“Plastica” e “Expressao Grafica” (outra maneira de dizer Representacdo em

Arquitetura, como dito no Capitulo 1).

O Atélie Integrado de Arquitetura da UFMG “pretende romper com o modelo
de ensino-aprendizagem incorporado pela maioria dos estudantes que vem do
segundo grau das escolas brasileiras™’. Eu acredito que o ensino-aprendizado
descrito pelos autores (que, de acordo com eles nao “amplia a autonomia do
aprendizado e o compartilhamento de informacdo pelos préprios estudantes”)

acontece além do segundo grau e que ele pode ocorrer também no Ensino Superior.

O foco do Atélie é o aprendizado, e além do aprendizado espera-se chegar ao
meta-aprendizado através de uma estrutura cibernética. A estrutura serve para
input-output (entrada e saida) de informacoes do desenvolvimento dos alunos, essas
informagOes sdo analisadas pelos professores que guiardo o processo conforme
interpretacao dessa analise. Assim, o plano de curso é construido com estudante e

professor diariamente.

O retorno dos alunos no final da disciplina do Atélie Integrado de Arquitetura é
positivo®, porém a interdisciplinaridade ocorre somente no periodo da disciplina. A
partir de entdo as disciplinas de projeto continuam e nao é possivel dizer, a partir
desse artigo, se as propostas pedagogicas continuam além do Atélie. Se a proposta de
aprendizagem do Atelié foi cumprida, serd possivel ver a continuidade dos seus
conhecimentos além do periodo que ocorreu a disciplina. E entao, seria possivel ver
que o conhecimento continuou nas outras disciplinas de projeto. O estudo do artigo

nao vai além do semestre do Atélie, portanto nao podemos provar a sua eficacia.

Considerando a discussao neste capitulo das praticas pedagbgicas, no préoximo
capitulo sera mesclado as praticas com o uso da representacdo, como que juntas

pode-se utilizar a representacao de modo mais criativo, processual e libertador.

87 Ibdem. P.o1.
88 Tbdem. P. 06.
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3. Formas de aliar representaciao
processual com a pedagogia

progressista libertadora

Gostaria de iniciar a discussdo sobre o uso da representacdo como uma
ferramenta libertadora comecando com um exemplo pratico: o principio que Cas
Holman®, designer de brinquedos, segue no projeto de seus brinquedos:

“Quando desenho brinquedos, quero que as criancas usem a imaginacao em
vez de seguirem instrucGes. Se eu der pecas para as criancas e mandar
construir um carro, havera uma resposta certa e uma resposta errada. Eles ja
sabem o arquétipo de como um carro é. E uma ideia dada. Por outro lado, se

eu der pecas e disser: “construa um jeito de ir para escola” ai sobra espaco
para varias ideias. Elas podem fazer uma calgada, um canhao, uma sela para

7

passaros. Meu trabalho como designer é oferecer ferramentas para eles
imaginarem, explorarem ideias e inventarem coisas novas.”

Perceba que a designer muda de um processo fechado (que tem resposta certa e
errada) para uma instrucdo aberta que permite varios tipos de “outputs”, respostas.
Além de aumentar o nimero de respostas, perceba que nao existe mais uma resposta

correta, mas havera mais de uma resposta certa.

Cas Holman®°, também é professora de design na na Rhode Island School of
Design e aproxima-se deste mesmo principio no ensino superior através de uma
mudanca no exercicio projetual. Ela nomeia seu exercicio de “Nome por Funcao”
(“Name by Function”), e explica que “ao invés de dizer “desenhem uma caneca” (para

os seus alunos) dizia “desenhem um jeito de transportar agua”.

A solucao de Cas Holman esta em fazer o estudante pensar, e nao seguir
instrucoes fechadas. A propria designer diz que suas ideias sdo inspiradas a partir da

sua visao critica da pedagogia autoritaria do ensino secundario: “acho que as aulas

89 CASS Holman: Design para brincar (Temporada 2, ep. 4). Abstract: The art of design (Seriado).

Disponivel em: https://www.netflix.com/br/. Acesso em: 10 nov. 2019.
9° Ibdem.
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que dou para os estudantes de arte sao mais influenciadas pelo o que eu sei e aprendi

sobre educacao de base do que o contrario™".

Ao seguir instrucoes fechadas os alunos estdo sendo manipulados a pensarem
do jeito do professor, e nao a realmente desenvolverem seus pensamentos e
procurarem suas proprias solucdes (voltando o ensino para o fim e nao para o
aprendizado através de sua investigacao processual). llich (2018)% atentara sobre o
processo de aprendizado sob instrugoes fechadas: “(...) os estudantes sadios
redobram, muitas vezes, sua resisténcia a aprendizagem quando se percebem mais
compreensivamente manipulados”. A pedagogia Libertadora de Freire®® também
estabelece essa relacdo: “(...) uma pedagogia da autonomia tem que estar centrada em
experiéncias estimuladoras da decisao e da responsabilidade, vale dizer, em

experiéncias respeitosas da liberdade™.

De acordo com Paulo Freire (2019)%, a curiosidade é um direito que deve ser
exercida de forma correta: ela deve ocorrer em um “bom clima
pedagoégico-democratico”™®. Para o autor de “Pedagogia da Autonomia”,
procedimentos autoritarios influenciam diretamente e negativamente na curiosidade
do educando. Sendo que a curiosidade para Paulo Freire é fundamental para o

aprendizado, pois ela é essencial em praticas educativas socialmente transformadoras.

A curiosidade permitirA a troca de ideias entre professor e alunos,
principalmente em forma de perguntas. Esse didlogo acrescenta na pedagogia
composta pela tradicional explicacdo do professor, que também é importante e nao
deve ser substituido. Para Paulo Freire (2019)%7, professor e aluno devem assumir as
posicoes “dialogica, aberta, curiosa, indagadora, e nao apassivada, enquanto fala ou

enquanto ouve”.

91 CASS Holman: Design para brincar (Temporada 2, ep. 4). Abstract: The art of design (Seriado).
Disponivel em: https://www.netflix.com/br/. Acesso em: 10 nov. 2019.

92 JLLICH, Ivan. Sociedade sem escolas. P. 59.

93 FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia. P. 92.

94 Ibdem. P 105.

% Ibdem. P 82.

% [bdem. P 82.

97 Ibdem. P.83.
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Para Freire (2019)°® “O educador democratico nao pode negar-se o dever de, na
sua pratica docente, reforcar a capacidade critica do educando, sua curiosidade, sua
insubmissao”. Dessa forma, chamo atencao para diversos aspectos de insubmissao no
ensino da arquitetura aqui ja discutidos. E a submissao aos softwares? E o modo nao

participativo e critica de criar e experimentar projeto?

A partir das discussoes desse capitulo, podemos selecionar algumas diretrizes

de praticas pedagbgicas em relacdo ao ensino de projeto:

° SUBVERSAO DO SOFTWARE: Nao é necessario demonizar, assim
como nao é necessario divinizar a tecnologia. Softwares nao precisam ser
ensinados, mas seu aprendizado pode ser estimulado pelo docente. Inclusive o
docente deve atentar o discente a aprender os softwares de maneira critica,
mostrando que é possivel projetar arquitetura sem seu dominio completo;
mesclando os usos manuais e digitais; explorar as ferramentas de modo

criativo; etc;

° DIALOGO: O professor deve ser generoso e humilde, a arrogancia é
completamente o inimigo do professor. O professor nao é dono do
conhecimento. E importante haver troca, dialogo e ouvir! E interessante que o
educador entre no universo do educando e esteja disposto a fazer parte do
processo de aprendizado, ao invés de ser aquele que transmite o ensinamento

ao aluno.

° A AULA DEVE SER UM DESAFIO: Como diria Cas Holman®®: “Facil é

chato”. Deve-se promover a curiosidade, o aprendizado e a autonomia.

° AVALIACAO: Valorizar e possibilitar o conhecimento critico do aluno,
lembrando que o aluno assumir o erro é uma maneira dele superar a
incompeténcia provisoria. Levando o didlogo para a avaliacio também: me

avalio, avalio o outro. O outro me avalia, avalia a acao.

9 FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. P. 28.
99 CASS Holman: Design para brincar (Temporada 2, ep. 4). Abstract: The art of design (Seriado).

Disponivel em: https://www.netflix.com/br/. Acesso em: 10 nov. 2019.
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Como apontado anteriormente, é necessario aliar a representacao com boas
praticas pedagogicas. Este capitulo mostrou que é possivel promover essa alian¢a. No
proximo capitulo serd abordado questoes praticas do uso aliado dessa ferramenta,

dividindo as praticas projetuais e em praticas pedagogicas.

52



4. Inventario de boas praticas

4.1 A proposta

A ideia desenvolvida na primeira parte deste TFG (Trabalho Final de
Graduacao I) era a de propor oficinas que exploram a representacdo de maneira

criativa, processual e libertadora.

Ocorreram varios motivos que me fizeram repensar nessas oficinas para esse
trabalho. Um dos focos deste TFG (Trabalho Final de Graduacao) é no
desenvolvimento de projeto no Ensino. Eu esperava por poder desenvolver praticas
através de oficinas e coletar resultados positivos através delas. Porém, eu tive uma
primeira quebra de expectativa quando na banca final do TFG (Trabalho Final de
Graduacao I), fui questionada se uma oficina conseguiria reproduzir uma sala de aula.
Percebi que a resposta para essa pergunta era que nao, uma oficina dada por uma

discente nao é o mesmo que uma aula dada por um docente.

Minhas oficinas nao iriam reproduzir a sala de aula por diversos motivos.
Primeiramente, a sala de aula é um ambiente de avaliacao, ja as oficinas seriam um
experimento sem atividades avaliativas. Depois, a imagem do professor seria na
verdade, de uma docente. Por ultimo, o esboco de projeto da oficina nao seria
desenvolvido até a fase de anteprojeto das disciplinas de projeto arquiteténico. Entao,
poderia haver um desprendimento do “projetar arquitetura” que poderia distanciar a

préatica projetual no ensino.

Mesmo assim, por mais que as oficinas nao fossem reproduzir a sala de aula, o
pensamento critico do uso da representacao em arquitetura estaria acontecendo nas
oficinas (a reflexao critica sobre a pratica é um dos pilares de Freire'*®). Uma maneira
diferente de conceber um objeto arquiteténico poderia ser adotado e adaptado pelo

estudante. Eu ainda acreditava no potencial das oficinas.

100 FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia. P. 39 - 41.
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Porém, ocorreu a segunda quebra de expectativa, o planejamento nao poderia
ser o mesmo com a pandemia do COVID-19. Estou escrevendo este paragrafo em
agosto e até entdo, as universidades federais nao possuem previsao de retorno
presencial. Estamos passando por um periodo de incertezas e evitamos a0 maximo o

contato presencial, respeitando as normas de isolamento social.

Uma forma de superar o isolamento social seria realizar as oficinas de modo
remoto, mas me questionei se elas ficariam ainda mais distantes do ambiente da sala
de aula. A discussao foi levada para a banca intermediaria de TFG II (Trabalho Final
de Graduacao II) e concluimos que um inventario de boas praticas poderia contribuir

mais com esta pesquisa do que as oficinas virtuais.

Mesmo com a vontade de realizar oficinas e trazer algum tipo de beneficio
projetual para os alunos, concordo com a decisdo. Nao acredito no aproveitamento
das oficinas ocorrendo de forma remota. Como o0s exercicios projetuais propoem
praticas que podem ser novas aos alunos, eu gostaria de estar presente para explicar,

fornecer materiais e poder observa-los.

Portanto, ao invés de realizar essa oficina, chegamos a conclusdao que um
inventario de boas praticas seria uma boa maneira de exemplificar o uso da
representacdo como uma ferramenta criativa, processual e libertadora. Além disso,
seria uma boa maneira de praticar o pensamento critico e analisar processos de

projeto de arquitetos.
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4.2 O inventario

4.2.1 Exercicios projetuais

4.2.1.1 Do esboc¢o abstrato de Gildo Montenegro ao tridimensional

Em seu livro “Desenho de Projetos”, Gildo Montenegro apresenta um exercicio
interessante para a abstracao e que seria um 6timo exercicio principalmente para os

iniciantes do curso de Arquitetura, na minha opiniao.

Montenegro (2017)'** sugere o leitor de seu livro a interpretar e demonstrar em
esbogos em alternativas para o desenho abaixo. Veja que se interpretarmos a figura
como um desenho técnico, que obedece uma linguagem que obedece “a cddigos,
normas e convencoes capazes de ter uma interpretacdo tnica”°® teriamos muitas
poucas possibilidades de interpretacao. Montenegro acrescenta que as possibilidades
bidimensionais sao poucas, mas se a figura for considerada como uma vista superior

as alternativas se multiplicam!

Figura 06: Esbogo de Gildo Montenegro a ser interpretado tridimensionalmente'

101 MONTENEGRO, Gildo. Desenho de Projetos. P. 51.
12 Thdem. P. 50.
193 Supra.
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O autor diz ter catalogado mais de 70 alternativas/interpretacoes e ainda
considera que a pessoas que responder “15 possibilidades ou menos, sua habilidade
espacial e criativa podera estar bloqueada”. Infelizmente nao encontrei nenhuma
publicacdo além deste comentario de Montenegro (2017) que demonstrasse todas

essas possiveis interpretacoes.

Sugiro que além do esboco, a pessoa que tentar realizar esse exercicio de

Montenegro (2017) ainda brinque com o meio, sdo possibilidades:

e Realizar maquetes fisicas (inclusive assim, pode-se brincar com a altura de
pontos, retas e quem sabe ainda brincar com a materialidade do protoétipo
utilizando material elastico por exemplo? Uma base de isopor, palitos de
dentes e elastico de dinheiro sdo baratos e podem ser riquissimos para a
experimentacao)

e Tentar, por meio da fala, mostrar a um colega sua interpretacdo. Peca ao seu
colega para demonstrar volumetricamente o que ele imaginou (esbogo,
perspectiva isométrica a mao ou digital, software de modelagem, CAD 3D).
Logo em seguida, mostre a sua interpretacao visualmente (como os exemplos
anteriores). Seu colega interpretou o objeto tridimensional da sua fala como
expressou visualmente? Se nao imaginou, veja que nao existe um exercicio
respondido “errado”, mas que agora ha mais de duas interpretacées para o
desenho! Se seu colega imaginou exatamente o que vocé havia falado, veja que
a representacao via fala, audicao e de produto de vocés deve estar com uma boa
sincronicidade. E qual sera a interpretacao dele? Inverta o jogo!

e E que tal inverter a logica, imaginando tridimensionalmente uma estrutura
simples, mas que ao esbocar como Gildo Montenegro seu colega possa ter uma

interpretacao completamente diferente da sua?

Esse exercicio pode nao ser um método diretamente relacionado a projetar,
porém acredito que ele é um 6timo aquecimento de visualizacdo tridimensional que

podera ser utilizada no projeto. Acredito que é um 6timo aquecimento!
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Ao abordar como sugerido, podemos utilizar a representacao por diversos
meios. Além disso veja que o numero de respostas dependera da criatividade do

observador e que nao existe certo ou errado.

4.2.1.2 Exercicio de desenvolvimento de habilidade de linguagem visual

O exercicio acima é um aquecimento da imaginagdo, este também sera.
Montenegro (2017) propoe este exercicio de representacio que desenvolve essa

ferramenta verbalmente e mentalmente.

Para Montenegro (2017)*** “o projetista deve aprender a formar imagens
mentais enquanto o outro fala”. Como discutido no Capitulo 1, a representacio vai
além do desenho técnico, da imagem de prancha ou do esbog¢o que é parte do
meu/nosso processo criativo. Como discutido no capitulo a representacao pode ser
um gesto! E esse exercicio de Gildo “afia” essas ferramentas. Se eu preciso praticar o
croqui, o desenho técnico, etc, porque também nao a minha fala e a minha

imaginacao?

O exercicio proposto pelo autor consiste em um dos integrantes da equipe
descrever detalhadamente um ambiente, outro participante ir4d esbocar esse
ambiente. A pessoa que esbocou podera conferir o local depois. “Isso significa
transformar palavras em imagens. O pensamento visual é uma fantastica ferramenta

de criacao” ainda acrescenta Montenegro (2017)"'%.

Esse desafio é interessante, porém nao o acho muito desafiador, e como Cass
Holman diria “Facil é chato”. Sugiro entdo deixar esse exercicio um pouco mais
desafiador, utilizando aplicativos como o Mental Canvas'®®, Morpholio Trace'®,

Sharp3D'*®, e o software SketchUp'* (utilizando a ferramenta lapis). Esses softwares

104 MONTENEGRO, Gildo. Desenho de projeto. P. 94.

195 Supra.

196 Disponivel em: https://www.mentalcanvas.com/. Acesso em 08 set. 2020.

1°7 Disponivel em: https://morpholioapps.com/trace/pt/. Acesso em 08 de set. 2020.
198 Disponivel em: https://www.shaprad.com/. Acesso em 08 set. 2020.

1°9 Disponivel em https://www.sketchup.com/pt-BR. Acesso em 08 set. 2020.
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interpretam o desenho a mao e os reproduzem tridimensionalmente no computador.

Veja a Figura 7 abaixo para ver um exemplo.

Figura 7 - Esboco tridimensional feito no software Mental Canvas*°

Dessa forma, além de utilizar da representacdo sob a sua forma nao grafica e
nao técnica (fala, escuta, imaginacdo), o estudante podera treinar também sob
ferramentas que procuram mesclar o manual com o digital.

E possivel utilizar também outros meios, como materiais nio utilizados antes,
explorando novas materialidades inclusive nao convencionais. Se vocé se sente
intimidado pelos programas ditos no paragrafo anterior, pense em como reproduzir o
ambiente descrito pelo colega. Um arame por exemplo, bem fino e maleéavel, substitui
facilmente os programas ditos no paragrafo anterior. Nao deixe que o meio limite a

sua criatividade.

4.2.1.3 “Name by function” de Cas Holman e “A questao da cozinha” de

Livingston

Cas Holman'* é uma designer e professora que ja abordamos aqui nesse
trabalho algumas vezes. Um de seus exercicios ditos anteriormente, de Holman, é o

“Nome por Funcao” (“Name by Function”) onde a designer propoe o uso de

10 A imagem é um arquivo GIF (Graphics Interchange Format), que devera mover. Caso isso nao
ocorra, recomendo entrar na fonte para visualizar a imagem no formato GIF. Disponivel em:
https://www.archdaily.com.br/br/tag/mental-canvas. Acesso em 07 set. 2020.

"CASS Holman: Design para brincar (Temporada 2, ep. 4). Abstract: The art of design (Seriado).

Disponivel em: https://www.netflix.com/br/. Acesso em: 10 nov. 2019.
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instrucoes abertas (“ao invés de dizer “desenhem uma caneca” (para os seus alunos)

dizia “desenhem um jeito de transportar agua”).

Levando a mudanca de perspectiva de Cas Holman para o projeto
arquitetonico, podemos inspirar nele ao fazer o “Programa de necessidades”. A
professora Ana Paula de Assis (DEARQ - UFOP), ao ver o exercicio de Holman
sugeriu que ao invés de nomearmos os espacos, poderiamos nomear as atividades. Ao
invés de listar os ambientes necessarios, poderia ser listado as relagoes e atividades
que queremos propor nos ambientes. Consigo ver que isso gera um impacto no modo
de projetar de modo criativo, principalmente ao ver o exemplo de uma cozinha que

odolfo Livingston conta em seu livro “Cirurgia de Casas”, que sera descrito a seguir.
Rodolfo L t t 1 “C deC ” d t

Livingston (2014)"*? traz esse aspecto de forma interessante em sua forma de
projetar uma cozinha. Ele considera que ja existem demasiados desenhos sobre
cozinha (area de preparacao, estoque, cozimento, ergonomia, etc) e traz no capitulo
“A questao da cozinha” outra 6tica de projetar girando principalmente em torno da

sua funcao que é exercida no ambiente.

“Na realidade a funcdo de cozinhar nao existe sendo para os cozinheiros
profissionais”. E acrescenta que para as familias da Argentina, pais onde o arquiteto
trabalha, “cozinhar é s6 uma arte fragmentada de um fato vital mais amplo:

cozinhar-comer-dar de comer aos filhos, ou também cozinhar-comer-conversar”.

Livingston exemplifica com um projeto onde os ambientes foram divididos em
funcoes separadas. Em seu exemplo existe a sala de jantar, onde se come e conversa, e
existe a cozinha, onde se prepara a refeicao. No uso desse ambiente, Livingston faz
com que imaginamos dois casais jovens e sem filhos, onde as mulheres estao na
cozinha preparando as refeicoes e os homens na sala de jantar conversando. Na
situacao, quando as mulheres levam alguma comida a mesa, o homem que havia
contado alguma historia a seu amigo precisa repeti-la as mulheres que pegaram a

estoria no final, ficaram curiosas e querem sabé-la desde o comeco. E Livingston

12 LIVINGSTON, Rodolfo. Cirurgia de Casas. P. 27.
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(2014)"3 continua seu exemplo: “a conversa se interrompe umas novas vezes durante
a comida, cada vez que elas se levantam da mesa para levar ou trazer algo da cozinha.

Por que entao nao comer na cozinha?”.

Esse exemplo pode soar distante da légica de projetar brasileira, pois a
“cozinha americana” ou a “cozinha gourmet” é uma arquitetura desejada pela classe
média deste pais. O exemplo dado ocorre na Argentina, onde Livingston cré que a
classe média argentina copia a classe alta, que possui um cozinheiro para preparar as
refeicoes. Mas o exemplo serve para discutir o modo de projetar por funcao, e nao por

ambientes.

Livingston (2014)"4 conclui que a parede entre a cozinha e sala de estar, nesse
caso, € “tao absurda como uma parede entre a mesa de luz e a cama”. Indo um pouco
mais além, talvez nao seja a parede dividindo os comodos, mas sim o seu projeto por
ambiente e nao por funcao. Se é necessario que comer-conversar-cozinhar ocorram no
mesmo ambiente, talvez projetar separadamente sala de jantar, cozinha e sala de estar

nao faca tanto sentido.

Conseguimos ver portanto, que esse exercicio projetual propde uma pequena

mudanca que gera um impacto na hora de projetar.

4.2.1.4 O exercicio do “sonho dirigido” ministrado por Mofflat

Livingston (2014)"® descreve uma das aulas dadas em seus cursos para
graduados em arquitetura, ministrada por Alfredo Moffat. O autor descreve que o
exercicio projetual de Mofflat é como um “sonho dirigido” que consistia nos recém
graduados em arquitetura se deitarem em tapetes, com os olhos fechados e Alfredo

Moffat induzia a imaginacao de uma casa.

A inducdo de Moffat fazia com que os alunos imaginassem a casa

primeiramente de longe, ao longo da inducao ele aproximava ao alunos imaginarem a

3 Supra.
14 LIVINGSTON, Rodolfo. Cirurgia de Casas. P. 27.
115 Ibdem. P. 81.
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casa cada vez mais perto, até entrar na casa imaginada. A inducao contava com
perguntas de Moffat como “como é a entrada?”. A casa, que Moffat havia pedido para
que os estudantes imaginasse sem modveis, vazia como um espaco a ser alugado,
recebia agora instrucoes de serem preenchidas, pela imaginacao de cada um, com
recordacoes e experiéncias. Depois, era pedido para que os alunos abrissem os olhos e

compartilhassem o que haviam “visto”.

De acordo com Livingston (2014)"%, “ninguém tinha imaginado uma casa ou
um ambiente como os que projetavam na Faculdade ou nos cursos” e que “todos
acabavam de constatar um divorcio entre o arquiteto e a pessoa que coexistiam no

mesmo ser individual”.

Esse exercicio proposto por Livingston, além de ser um “apontador” da
ferramenta da representacao e ter trago resultados que seus alunos se surpreenderam,
¢ um exercicio que rompe com a subcultura arquiteténica. Faz com que a arquitetura

se conecte com a cultura além da que foi formada na graduacao.

Além de treinar a imaginacido como meio de representacdo, veja que o
projetista pode imaginar meios que a priori podem ser dificeis de serem produzidos
em softwares como uma parede curva, sensacoes, lembrancas. Nao estou afirmando
que nao sao possiveis de serem feitas, mas sim que possuem certa dificuldade de
serem produzidas nos softwares. O desafio entao é representar o que foi imaginado no
computador, como é possivel representar cheiro, luz, som, memoria? Dependera da

imaginacao de quem brinca com o software.

4.2.1.5 Do papel para o computador, do computador para o papel...

Mescle!

Grant Reid (2002)"7 propoe o uso mesclado do manual e digital no desenho de
paisagismo, que também pode ser aplicado na arquitetura. Seu exercicio também é

uma 6tima maneira de aprender sobre perspectiva de uma forma criativa.

16 LIVINGSTON, Rodolfo. Cirurgia de Casas. P. 82.
17 REID, Grant W. Landscape Graphics: Plan, Section, and perspective Drawing of Landscape Spaces
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No caso de uma planta desenhada a mao, o autor propde que o projetista tire
uma foto ou escanear o desenho (figura 08). A partir de entao, o autor propée ao
projetista a adicionar uma camada de uma malha quadriculada (“grid”) sob o desenho
e decidir onde que o observador estara (figura 09) . A partir de entdo, o projetista
podera distorcer o plano para um ponto de fuga, dependendo de onde ele escolheu a
posicao de seu observador (figura 10). A partir de entao é possivel finalizar o desenho,

seja ele digitalmente ou a mao (figura 11).

Figura 08 - Planta arquitetonica em meio digital"®

Figura 09 - Adicao de uma malha quadriculada sob a planta e de um observador™?
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u8 REID, Grant W. Landscape Graphics: Plan, Section, and perspective Drawing of Landscape Spaces.

P. 1773.
9 Ibdem. P. 1777.
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Figura 10 - Distorcao da planta arquiteténica gerando uma perspectiva'°

Figura 11 - Finalizacio da representacao'*

20 Thdem. P. 1782.
2t Thdem. P 1787.
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E possivel fazer o procedimento (praticamente) reverso. Reid (2002) propoe a
geracao de perspectiva de uma planta (feita & mao ou impressa) através de uma
camera. Veja que ao colocar a planta arquiteténica ou de paisagismo (figura 12) em
uma mesa, € possivel tirar uma foto dessa planta em perspectiva (figura 13). A partir
de entdo é possivel trabalhar nessa perspectiva, digitalmente e manualmente, até ela

se tornar um desenho finalizado (figura 14 e 15).

Figura 12 - Planta arquitetonica em meio fisico'?
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22 REID, Grant W. Landscape Graphics: Plan, Section, and perspective Drawing of Landscape Spaces.
P. 1730.
23 [bdem. P. 1740.
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Figura 14 - Foto da planta arquitetonica tirada em perspectiva'>*
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4.3.1.6 A (des)evolugdao do produto de representacao: Mikkel Frost e o

uso do Cartoon na ultima etapa de elaboracao de projeto

Mikkel Frost,'?® do escritério de arquitetura CEBRA, ao terminar um projeto de
arquitetura, faz o que chama de “desenho de concepcao arquitetonica”. Esse processo
é feito pelo arquiteto ao desenhar cartuns (ver figura 17), que o proprio autor dira
para nao os confundir com croquis: “os cartuns nao sao croquis, eles sao feitos depois

dos croquis e depois de que quase todas as decisoes arquitetonicas foram tomadas”.

Para Frost os cartuns sdao como um sumario visual, que descreve a ideia do
projeto inteiro em um pequeno pedaco de papel. Ele ainda complementa “se vocé nao
consegue contar a histéria de todo seu projeto em uma folha A4, vocé esta
complicando o seu projeto demais”. Para o arquiteto essa representacdo é um

“lembrete do que o projeto € sobre”.

Figura 17 - Pranchas de arquitetura de Mikkel Frost, do escritorio de arquitetura CEBRA™
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26 Todos os comentarios do autor sobre o seu processo estdo em seu blog. Disponivel em:
http://cebratoons.blogspot.com/. Acesso em 06 de setembro de 2020.
27 Disponivel em: http://cebratoons.blogspot.com/. Acesso em 06 de setembro de 2020.
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Esse processo de projeto é interessante por romper com a nossa logica
projetual, de que a representacao do projeto deve ficar cada vez mais detalhada. Ela
principalmente rompe com a necessidade do estudante de mostrar para o seu
professor que seu projeto esta “evoluindo” por ter uma representacdo que assume

uma forma cada vez mais acabada, detalhista ou realista.

Isso lembra também das estratégias do escritério Palma e Fala Atelier, falados
anteriormente. O escritorio ao invés de utilizar imagens realistas como produto de seu
projeto, prefere assumir formas mais abstratas deixando o seu trabalho mais aberto a

mudancas.
4.3.2 Praticas pedagoégicas

4.3.2.1 Desenvolver varias possibilidades de projeto

Foi falado anteriormente neste trabalho a possibilidade de desenvolvimento de
varias possibilidades de projeto e ndo apenas uma possibilidade na disciplina de
projeto arquitetonico. A ideia era a de que isso forcaria a criacao de mais de uma
solucdo do problema projetual, ou seja, disponibilizando mais tempo para a

concepcao do que para a representacao visando um produto.

O anico problema, creio pela minha experiéncia como aluna, é a questao de
tempo. Muitas vezes o aluno projetista ndo consegue terminar o desenvolvimento de
um projeto no prazo da disciplina, desenvolver mais possibilidades poderia ser mais
dificil cumprir com o prazo. Acho que uma solucao para isso pode ser o Plano de
Aprendizagem, proposto mais a frente, onde o aluno teria a liberdade de modificar o
tempo das entregas de projeto. Vendo que uma solucao projetual se destaca das

outras ele poderia passar a finalizar apenas uma.
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4.3.2.2 Auto-avaliagao, coletiva e parcialmente anénima

Outro procedimento ja abordado neste trabalho foi a questao da auto-avaliagao
e neste topico sera possivel sugerir mais algumas outras ideias para que esse

procedimento seja ainda mais engajado.

Em projeto, um ato interessante a estimular é a capacidade de critica do aluno,
e além do seu proprio projeto. Uma auto-avaliacao coletiva ou avaliagao entre alunos,
pode ser uma tarefa estimulante para o estudante desenvolver sua capacidade critica.
Ao ver o projeto do colega e estimula-lo a criticar, o aluno ira além das imagens da
prancha, desenvolvendo ainda mais suas habilidades como arquiteto. Veja que, ao ir
além das imagens, o aluno podera distanciar-se da idolatria de imagens técnicas que a

filosofia de Flusser, apresentada neste trabalho, aborda.

Uma outra tatica que pode ser abordada na auto-avaliagcdo a pedir para que os
alunos nao se identifiquem em seus trabalhos ao apresenta-los na turma. O professor
podera mostrar o trabalho, sem identificacao, e os alunos poder julga-lo “protegendo
a identidade” do autor, de modo que ele nao se sinta julgado e ainda possa ser um dos

maiores criticos (do ponto de vista de critica negativa) do seu proprio projeto.

4.3.2.3 Se ha diferenca entre ensino e aprendizagem, por que nao ha

plano de aprendizagem?

Toda disciplina de um curso de graduacao possui um Plano de Ensino, que é
formulado pelo professor da disciplina e sera aprovado por uma comissao (pode ser o

colegiado ou o departamento, depende da instituicao).

Eu ja me questionei sobre porque esse plano nao é elaborado coletivamente
com o aluno. Apos participar das Assembléias do Departamento de Arquitetura e
Urbanismo da minha universidade, como representante dos alunos, eu ainda me

questiono e nao cheguei a uma conclusao certa, porém tenho sugestoes.
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Nao me entenda mal, minha intencao aqui nao seria de mudar as estruturas
que estao ha anos no Ensino e que ja foram discutidas por profissionais. Estruturas
que sao oficializadas inclusive além da instituicio e que devem ser ser cumpridas com
rigor por elas. Anteriormente demos o exemplo do Atélie Integrado de Arquitetura, da
UFMG (Universidade Federal de Minas Gerais). A interdisciplina s6 foi possivel ao ser
definida por um plano pedagogico, o que nao estd dentro da minha capacidade de

propor aqui.

Discutimos nesse trabalho sobre a responsabilidade do aluno no seu proprio
processo de aprendizagem. Também abordamos a questdo do professor como um
instrutor, que vai guiar o aluno e que essa relacao se da por meio de dialogos, etc.
Portanto acredito que ha a necessidade sim da participacao do aluno de alguma forma
na organizacdo da disciplina, mas para nao alterar essas estruturas burocraticas

mencionadas anteriormente, proponho uma alternativa.

Proponho entdo que seja possivel haver dentro de uma disciplina um Plano de
Aprendizagem produzido entre docente e discente. Através do didlogo, sera proposto
entre aluno e professor os prazos da entrega de um projeto (podendo o aluno escolher
passar mais tempo na sua representacdo como processo). Além disso poderia ser
dialogadas questdes como a avaliacao e contetudos a serem abordados e estudados,
promovendo através do didlogo uma oportunidade do educando escolher os temas a
serem estudados por ele (como por exemplo, o uso que ele gostaria de dar a sua

edificacao), assim seria estimulada a criatividade e por tanto a aprendizagem.

4.3.2.4 Ficar atento para aprender arquitetura sem preconceitos com as

fontes e além dessa area de conhecimento

Um dos autores que abordo neste trabalho, Paulo Freire, diz para que nao haja
idolatria do conhecimento novo assim como se negue conhecimentos antigos, por
serem antigos. Tive o prazer de ser surpreendida pela abordagem do que é
representacao em arquitetura e da criatividade em abordar o desenho arquitetonico

de um professor ja aposentado, e que tem um dos livros mais usados de Geometria
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Descritiva no ensino de Arquitetura, que é o Gildo Montenegro. Além desse autor, o
Grant Reid, autor de um livro de representacao em paisagismo que foi publicado pela
primeira vez em 1987, exemplifica bem a questdao da mistura do manual com o digital,
como queriamos abordar neste trabalho. Neste topico, eu gostaria entao de reforcar as
palavras de Freire “a aceitacdo do novo (...) ndo pode ser negado ou acolhido s6

porque é novo, assim como o critério de recusa ao velho nao é apenas o cronologico”.

Além disso, gostaria de chamar atencdo para a possibilidade de aprender
arquitetura além dessa 4rea do conhecimento. E mais do que buscar a inspiracio para
a plasticidade da arquitetura, como faz a arquitetura biomimética. E possibilitar para
aprender coisas novas e que elas possam inspirar a fazer arquitetura, através da
interdisciplinaridade. Aqui daremos o exemplo do Olafur Eliasson™®, artista plastico
que utilizou da interdisciplinaridade para ajudar na concepcdo de seus projetos

arquitetonicos.

Olafur Eliasson', artista plastico que atua também em um escritério de
arquitetura, comenta sobre como a interdisciplinaridade o ajudou na producao
arquitetonica da Harpa, inventando um novo modelo estrutural para os vidro da

fachada arquitetonica (figura 17):

A ideia era poder ativar a vista 14 de fora, tornando o prédio mais vivo.
Usamos uma coisa que comecou com a matematica, depois o foco foi a
natureza, depois engenharia e depois uma pele para um auditorio e centro de
conferéncias. Foi um processo incrivel.

28 OLAFUR Eliasson: o design da arte (Temporada 2, ep. 1). Abstract: The art of design (Seriado).

Disponivel em: https://www.netflix.com/br/. Acesso em: 10 nov. 2019.
29 OLAFUR Eliasson: o design da arte (Temporada 2, ep. 1). Abstract: The art of design (Seriado).

Disponivel em: https://www.netflix.com/br/. Acesso em: 10 nov. 2019.
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E ainda acrescenta: “acho que a uniao de arte e arquitetura pode tornar as duas
melhores”, concordando com a proposta deste TFG de que préaticas criativas através

da representacao poderia enriquecer a producao arquitetonica.

Existem escolas de Arquitetura que abordam exercicios artisticos e um plano
pedagogico voltado para essa pratica. O site Radical Pedagogies, é um projeto de
pesquisa liderado por Beatriz Colomina em parceria com estudantes Ph.d na Escola
de Arquitetura da Universidade de Princeton, que aborda pedagogias em arquitetura
que propoem a abordagem da sua teoria e historia “como um experimento em si
mesmas, explorando o potencial de colaboracao - no que geralmente é ensinado a ser

um campo de esforco individual”.

Entre os exemplos destacados no mundo inteiro, destaca-se a Escola de
Arquitetura de Valparaiso, que em 1952, que reformou sua metodologia modernista e
tecnocrata para uma escola de vanguarda. A reforma foi liderada por Alberto Cruz,

arquiteto chileno e por Godofredo Iommi, poeta.

Galan (2015)*° dira que “Essa busca levou a Escola a se engajar em atividades
que desestabilizam as estruturas pedagogicas, obscurecendo os limites entre
aprendizagem, trabalho, e vida, naquilo que era oferecido como um novo carater

"erotico" para a universidade.”

Os exercicios combinavam essas exploragbes com um interesse na
experiéncia "vivida" da cidade. A cidade era inicialmente analisada como um
conjunto de relacoes formais descobertas através da observacgio direta e da
experiéncia, descartando as andlises sociais desenvolvidas por outras
ramifica¢bes da arquitetura moderna. A agenda da escola contestava aqueles
que se enfocam no reino heterénimo fora das formas da arquitetura, se
concentrando em vez disso na autonomia da sua linguagem.

Esse exemplo reforca também o que foi dito anteriormente: uma mudanca esté

extremamente ligada a um plano pedagogico: “ndao ha método de trabalho para a

130 Matéria: PEDAGOGIAS Radicais: Escola e Instituto de Arquitetura de Valparaiso. [S. L.], 29 out.
2015. Disponivel em:
https://www.archdaily.com.br/br/775307/pedagogias-radicais-escola-e-instituto-de-arquitetura-de-va
Iparaiso-1952-1972. Acesso em: 26 nov. 2019.
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aprendizagem inventiva. Mas ha, seguramente, uma politica pedagbgica a ser

praticada”3*

13t KASTRUP, Virginia.Aprendizagem, Arte e Invengdo . P. 26.

72



Consideracoes Finais

A investigacdo deste trabalho iniciou a partir da observacio de como a
representacao é utilizada em arquitetura, mais como produto e menos como processo.
A hipétese é que o uso da representacao sem explora-la como ferramenta processual
poderia implicar em projetos arquitetonicos que reproduzem o que ja é feito no
ensino e no mercado, nao sendo inovadores em termos de solu¢do de problemas
arquitetonicos. Entdo, foi estudado de que modo a representacdo como processo

criativo poderia ser mais utilizada no Ensino Superior de arquitetura.

Portanto, este Trabalho Final de Graduacdo pesquisa sobre um modo de
utilizar a representacdo na arquitetura de maneira criativa, processual e libertadora.
Acredita-se que o uso da representacao visando o produto enfraquece a relacao de
criatividade e de processo criativo do arquiteto, como discutido no subcapitulo
“1.2 As relacoes provocadas pela representacio com intencao de

produto”.

A representacdo como produto é uma importante ferramenta de comunicagao
com o outro, porém esse tipo de representacao nao pode ser desenvolvido a ponto de
que a energia e tempo do aluno esteja, majoritariamente, voltado a somente esse tipo
de representacdo. A representacdo é uma ferramenta poderosa, que pode ser usada
durante o processo de projeto do aluno de arquitetura, podendo ser uma aliada no seu
projeto em termos criativos. Por isso que este trabalho visa investigar o uso da

representacdo como processo criativo.

Porém, nao é somente com a representacdo que se conquistard um bom clima
de aprendizagem, autonomia e criatividade. Kastrup (2001)** afirma que “nao ha
programa ou método de trabalho para uma aprendizagem inventiva. Mas ha
seguramente, uma politica pedagbgica a ser praticada”. Oliveira (2017)'3 também

afirma que a relacao de aprendizagem dependera do projeto pedagogico.

132 KASTRUP, Virginia. Aprendizagem, arte e invencao. P. 26.
133 Bloco (13): 0 ensino e a pratica de projeto. P. 15.
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Portanto, foi possivel abordar a representacao sob suas diferentes formas de
uso e relacoes provocadas, defendendo um maior foco do discente e docente em seu
uso como processo individual ou coletivo. Foi possivel também abordar uma
pedagogia progressista libertadora que visa o aprendizado e autonomia do docente e
discente. A partir de livros, artigos, sites, séries e de uma variedade de referéncias
bibliograficas foi possivel coletar atividades projetuais (visando o processo de projeto)

e praticas pedagogicas.

Para o desenvolvimento deste trabalho, a proposta inicial deste TFG era que
houvesse oficinas, onde a representacao poderia ser utilizada como ferramenta
processual de projeto, para os alunos da UFOP (Universidade Federal de Ouro Preto).
No semestre em que seriam aplicadas essas oficinas ocorreu a suspensao das aulas
presenciais, por tempo indeterminado, como uma acao de contencao e prevencao do

Covid-19*34.

Sem a possibilidade de realizar as oficinas presencialmente, foi necessario
mudar o planejamento deste trabalho. Considerando que o formato das oficinas é
incompativel com sua realizacdo online, que nao ha previsao para retorno presencial
das aulas e que a pesquisa deveria ser concluida sob um prazo, optou-se por
desenvolver o trabalho de outra forma. Portanto, foi realizado uma investigacao que
utilizasse a representacao como ferramenta processual e criativa, além da abordagem

pedagogica libertadora progressista, resultando no inventario de boas praticas.

Dessa forma, o “Capitulo 04 - Inventario de boas praticas” divide-se
entre “Exercicios Projetuais” e “Praticas pedagogicas”. Onde a representaciao é
abordada como a principal ferramenta processual do exercicio projetual, e onde a
abordagem pedagogica permite um bom clima didatico, respectivamente. Conclui-se
que o uso da representacao aliado a praticas pedagogicas, pode colaborar com o
desenvolvimento de projetos no ambiente do Ensino Superior, podendo ser parte do

processo criativo de projeto.

134 Disponivel em: https://ufop.br/coronavirus. Acesso em 09 de set. de 2020.
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Assim, este trabalho mostra que boas praticas aliando representacao e
pedagogia podem fazer parte de uma disciplina de projeto arquiteténico, auxiliando
docentes e discentes a experimentarem praticas projetuais, a potencializarem o

aprendizado e a autonomia.
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