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RESUMO

Propde-se aqui uma reflexdo sobre os mecanismos pedagégicos capazes de sensibilizar os estudantes de arquitetura, contribuindo tanto para conscientiza-los sobre
seu futuro papel social como para desenvolver sua criatividade, requisitos fundamentais para fazer face as adversidades decorrentes de um mundo marcado por
rapidas e profundas transformagdes. Acredita-se que um ensino mais lidico, onde o projeto se apresente como um jogo de abstragao, pode estimular os estudantes
a sonharem com alternativas para mundo mais justo e fraterno, enquanto sao preparados para responder, de forma adequada, &s demandas de uma sociedade que
se desenvolve em um cenario de imprevisibilidade. Uma estratégia diferenciada para as disciplinas iniciais do ensino de projeto de arquitetura, baseada em uma
metodologia com conteudos, instrumentos e objetivos bem delineados, pode ser uma aposta eficaz para estimular a autoconfianga e desenvolver a utopia dos
estudantes.

PALAVRAS-CHAVE: ensino de projeto; criatividade; abstrag&o; ludico; utopia.

RESUMEN

Se propone aqui una reflexion sobre los mecanismos pedagégicos capaces de sensibilizar a los estudiantes de arquitectura, contribuyendo tanto a concienciar a ellos
sobre su futuro papel social como para desarrollar su creatividad, requisitos fundamentales para hacer frente a las adversidades derivadas de un mundo marcado por
rapidas y profundas transformaciones. Se cree que una ensefianza mas lidica, donde el proyecto se presenta como un juego de abstraccion, puede estimular a los
estudiantes a sofiar con alternativas para un mundo mas justo y fraterno, mientras que se estan preparando para responder adecuadamente a las demandas de una
sociedad que se desarrolla em un escenario de imprevisibilidad. Una estrategia diferenciada para las disciplinas iniciales de la ensefianza del proyecto de arquitectura,
baseada en una metodologia com contenidos, instrumentos y objetivos bien delineados, puede ser una apuesta eficaz para estimular la autoconfianza y para el
desarrollo de la utopia de los estudiantes.

PALABRAS CLAVES: ensefianza de proyecto; creatividad; abstraccion; ludico; utopia.

ABSTRACT

It is proposed here a reflection on pedagogical mechanisms that are able to sensitize students of architecture, contributing both to make them aware of their social
role and to develop their creativity, fundamental requirements to face adversities arising from a world marked by rapid and deep transformations. It is believed that a
more playful teaching, where project presents itself as a game of abstraction, can stimulate students to dream of alternatives for a more just and fraternal world, while
they are being prepared to respond adequately to social demands in a scenario of unpredictability. A differentiated strategy for the initial disciplines of project teaching,
based on a methodology with well-delineated content, tools and objectives, can be an effective bet to stimulate students' self-confidence and to develop their utopias.
KEYWORDS: project teaching; creativity; abstraction; ludic; utopia.

1 INTRODUGAO

Um mundo marcado por incertezas politicas, rapidas transformacgdes, destruicdo progressiva de postos de
trabalho e descartabilidade de solu¢des e produtos, obriga a uma constante atualizacdo de saberes e praticas,
colocando em pauta a necessidade de uma reflexdo sobre metodologias de ensino capazes de conduzir a
novas respostas para demandas de uma sociedade que se desenvolve em um cenario de imprevisibilidade.

No atual momento histérico, ou na ‘modernidade liquida’, conforme definiu Zygmunt Bauman em O mal-estar
da modernidade (1997), o tempo se sobrepde ao espaco, fazendo com que nos movimentemos sem sair do
lugar, e vivamos rodeados de sinais confusos, propensos a mudar com rapidez e de forma imprevisivel. Com
0 avanc¢o das comunicacdes e o advento da sociedade em rede, é disponibilizada, por meio de diversas midias
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e aplicativos, uma enorme quantidade de informacdes, sem que haja tempo suficiente para sua assimilacéo
e interpretacéo.

No caso do ensino de arquitetura, cabe um esfor¢co no sentido de ampliar as oportunidades de os estudantes
experimentarem e inventarem mais, ao invés de serem afogados em um mar de informacdes, transmitidas,
muitas vezes, de forma isolada e desconexa, sem que possam ser claramente percebidos seu verdadeiro
significado tedrico e sua importancia profissional. Trata-se, portanto, de desenvolver estratégias capazes de
estimular a criatividade: mais do que treinados para serem personagens de cenarios ja desenhados, os
estudantes devem ser preparados para antecipa-los, recria-los; mais do que aprender a seguir dogmas, eles

devem estar libertos para sonhar e criar. Como afirmou Paulo Freire, [...] ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para sua producéo ou sua construc¢éo (1997, p. 52).

A despeito das possibilidades abertas pelo surgimento de novas técnicas, novos materiais de construcédo e
recursos computacionais, o projeto de arquitetura segue sendo uma atividade complexa. Fazer com que um
jovem, vindo geralmente de escolas onde as disciplinas séo oferecidas de forma estanque, seja capaz de
agrupar diferentes saberes para a producdo de artefatos arquitetbnicos — ou formas esperando virar
arquitetura — criativos e inovadores, parece uma missdo quase impossivel.

Com base na longa experiéncia a frente das disciplinas de Geometria Construtiva (1° semestre) e Projeto de
Arquitetura, Linguagem e Expresséao (2° semestre), do Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de
Brasilia, defende-se a presenca de atividades voltadas a sensibilizacdo em relacdo as caracteristicas das
formas bi e tridimensionais e ao valor expressivo dos elementos geométricos — ponto, linha, plano e volume.
Para tanto, além de exercicios de abstracdo, considera-se importante a realizacdo de experimentacdes
intuitivas em torno das possibilidades estruturais. Fazendo um recorte pedagdgico, propde-se que 0S
primeiros semestres de projeto sejam dedicados prioritariamente as questfes intrinsecas a forma, a
percepcao tatil-visual, em detrimento daquelas de carater mais pragmatico. Livres das demais condicionantes
do projeto — funcionais, ambientais, ergonémicas, etc. —, 0os estudantes podem se dedicar, de forma mais
plena, a criagédo e construcdo, por meio da geometria e de diretrizes compositivas, de objetos visualmente
instigantes e belos. Para Tadao Ando, a importancia da arquitetura é encontrada na distancia entre ela e a
funcéo (apud PALLASMAA, 2011, p. 59).

Para os periodos iniciais, defende-se a adocdo de uma metodologia baseada em trés pilares principais: o
lidico, a abstracdo e a utopia. O lidico, como forma subliminar de desenvolvimento intelectual e artistico,
esta na génese do pensamento, da descoberta de si mesmo, da possibilidade de experimentar e criar. A
abstracao, cuja raiz esta na construcdo de novas formas de apropriacdo do real, contribui para multiplicar as
possibilidades de criagdo. Por sua vez, ampliando o conhecimento sobre o universo, a utopia, ou o ndo-lugar,
enseja a possibilidade de transforma-lo. Ludico, abstracao e utopia implicam rompimento de limites: o lidico,
como fator de extrapolacdo ou subversdo da realidade cotidiana; a abstragdo, como possibilidade de
ampliacao da capacidade tatil-visual e intelectual; e a utopia, como ruptura entre razdo e imaginagdo. O ato
criativo pressup0de a existéncia de um espirito ludico, que se apropria da abstracdo como ferramenta para a
construcdo da utopia, em continuadas acfes de experimentacao.

O processo pedagdgico transforma-se assim em um jogo que, no caso da Geometria Construtiva, tem como
ponto de partida a natureza, como ferramenta a abstra¢do e como resultado um objeto criativo que, por sua
capacidade de antecipacéo, pode resultar em uma utopia. A principal regra é a criatividade, entendida, por
um lado, como postura critico-reflexiva diante da realidade e, por outro, como capacidade, ou presuncéo, de
contribuir para transforma-la. O jogo se desenvolve em um campo experimental, onde € permitido avancar e
recuar, fazer e refazer, construir e desconstruir, antes do encerramento da ‘partida’. Assimilada a metodologia
desse exercicio considerado fundador, podem ser eleitos, em diferentes universos culturais — pintura, poesia,
danca, cidad, etc. — outros referenciais para novos jogos, no mesmo espaco experimental.

No Projeto Arquitetbnico, Linguagem e Expressdo, em um primeiro momento, trata-se de desenvolver o
vocabulario da forma: estudos para uma praca, por exemplo, ttm como objetivo a compreensdo das
caracteristicas expressivas do ponto, da linha e dos planos horizontais e verticais.

Em seguida, para compreender a sintaxe morfolégica, os alunos devem se debrucar sobre a andlise de
projetos arquitetdnicos significativos, visando a percepcao das relagdes que se estabelecem entre as formas
€ 0S espagos nas quais estdo inseridas. Tendo como base as organiza¢des espaciais — central, linear, radial,
em malha, aglomerado, observaveis nos projetos analisados, sdo desenvolvidos, por meio de desenhos e
magquetes convencionais, propostas de espagos utopicos a serem implantados em sitios, existentes ou néo,
de livre escolha dos alunos. Com dominio do vocabulario e da graméatica formal, os alunos adquirem
maturidade para, a partir de referéncias concretas — tais como ponte, muro, mirante, cais, etc. —, criar projetos
conceituais, ou poesias da forma. Cada resultado parcial €, ao mesmo tempo, um experimento e um produto
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(figura 1), configurando uma estratégia que tem, no processo, a possibilidade do erro e, no produto, a
probabilidade do acerto.

Figura 1: Projetando utopias: o experimento e o produto.

Fonte: Acervo dos autores.

Para concluir, pode-se acrescentar que, além das metodologias desenvolvidas para atingir objetivos
particulares e especificos, é também papel da educacdo, principalmente nos niveis iniciais do curso,
conscientizar os estudantes sobre o compromisso politico e social do artista/arquiteto, que, embora nao se
dé de forma imediata e por acdes diretas, ocorre por meio da repercussdo de sua interpretacdo da realidade.
Segundo Tiago Nunes, é pela via indireta que o trabalho do artista se realiza. E pelo recurso ao indireto, pelo
apelo a significacédo possivel, que ele é capaz de ampliar os sentidos de sua mensagem e propor respostas
que ressoem pelas sociedades (2009, p. 149).

2 0 TRIPE METODOLOGICO
A abstragao

Desenvolvimento do artigo, envolvendo um ou mais subtitulos numerados. Desenvolvimento do artigo,
envolvendo um ou mais subtitulos numerados. Desenvolvimento do artigo, envolvendo um ou mais subtitulos
numerados. Desenvolvimento do artigo, envolvendo um ou mais subtitulos numerados.

Desenvolvimento do artigo, envolvendo um ou mais subtitulos numerados. Desenvolvimento do artigo,
envolvendo um ou mais subtitulos numerados. Desenvolvimento do artigo, envolvendo um ou mais subtitulos
numerados. Desenvolvimento do artigo, envolvendo um ou mais subtitulos numerados.

A abstracao consiste em uma operacao mediante a qual alguma coisa € escolhida como objeto de percepcéo,
atencdo, observacgéo, consideracao ou estudo, sendo, para tanto, isolada de outras coisas com que mantém
relacdo. Sendo assim, a abstracdo decorre de duas intenc¢des: isolar a coisa previamente escolhida daquelas
com as quais mantém relagcao e assumir como objeto especifico de consideragdo aquilo que foi isolado. De
acordo com Carlos Aris (2000), a abstragdo constitui um procedimento cognitivo que tende a separar 0s
aspectos acidentais ou contingentes dos essenciais ou necessarios, permitindo extrair um conceito universal
a partir de diversas situagfes ou objetos particulares. Assim, qualquer operagdo analitica, que comporte a
substituicdo das partes de um todo por entes geométricos ou a decomposicéo de um todo em seus elementos
bésicos, implica um grau de abstracao.

Para Wilhelm Worringer (1908, apud JUNG, 2012), a motivacdo em relacdo & abstracao surgiu, para o homem
da pré-histéria, como um fator de repouso diante das arbitrariedades dos fenémenos naturais e devido as
falhas da percepcdo humana na apreensao da realidade. Segundo ele, a traducdo desses fenbmenos nas
formas claras e objetivas da geometria, com suas estruturas estaveis como as que regem as leis morfolégicas
dos cristais, seria capaz de produzir um efeito tranquilizador.

Atormentados pela confusé@o e jogo mutavel dos fendmenos do mundo exterior, 0s povos
ditos primitivos eram dominados por uma necessidade absoluta de repouso. A felicidade que
procuravam na arte ndo consistia tanto em mergulharem nas coisas do mundo exterior ou
nele se deleitarem, mas em retirar o objeto individual de sua contingéncia arbitraria e aparente
e torna-lo eterno pela aproximacgédo as formas abstratas e, assim, encontrar um lugar de
repouso na fuga dos fendmenos [...] as formas abstratas séo, pois, as Unicas e as melhores
onde o homem pode descansar em face da terrivel confusdo dada pela imagem do mundo
real (WORRINGER apud JUNG, 2012, p. 307).

Mas a arte abstrata propriamente dita, definida como manifestacéo do final do século XIX e inicio do século
XX, resultou de um movimento que, tendo explodido quase concomitantemente em varias partes da Europa,
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se revestiu de um carater consciente e deliberado de busca, alimentado pela utopia de um mundo novo. Ao
mesmo tempo em que se valorizava a maquina e a dindmica produtiva dela decorrentes, apostava-se no
surgimento de um novo homem, capaz de administra-la, contribuindo para uma sociedade mais justa. Assim,
s6 se pode falar de abstracdo com propriedade, sobre as obras decorrentes da cultura da modernidade, que
consagra a plena coeséo interna da forma como o nico critério de legitimidade para a obra de arte (ARIS,
2000, p. 8).

Ainda segundo Worringer, como nem sempre era possivel a comunh&o com um mundo exterior em constantes
transformacgdes, devido aos sentimentos de ansiedade e angustia (anxiety) que gerava, a busca dos artistas
das vanguardas modernas recaiu, em geral, sobre as formas de expressdo distanciadas dessa realidade.
Como os povos pré-histéricos, eles se voltaram a abstragéo (figura 2), como forma de critica e de resisténcia
aos impactos das adversidades.

Figura 2: A vaca, 1917, Theo van Doesbug.

Fonte: Acervo do Museu de Arte Moderna (MOMA), Nova lorque.*

Refletindo sobre os dias atuais, Bauman (2017), em seu livro Estranhos a nossa porta, afirma que as
dificuldades para enfrentar situacdes que ndo produzimos nem controlamos é uma importante causa de
ansiedade e medo, que enseja, em contrapartida, reacdes e diferentes formas de resisténcia, sendo que
muitas das quais podem ser buscadas na arte, cujo papel critico encontra na modernidade sua maior
expressao.

Ao longo do tempo, a arte tem estado estreitamente vinculada a natureza, seja como imitacdo, criacdo ou
construcdo. Enquanto Platdo defende que a arte é totalmente dependente da natureza, para Schelling ela é
uma continuacéo da atividade divina. Hegel a vé como uma forma de resolugéo de problemas estéticos com
vistas a uma nova situagdo espiritual, e Kant, por sua vez, admite que a arte, embora ndo prescindindo da
natureza, subordina-a a si, fazendo com que o artista se torne um importante protagonista dessa
transformacéo.

Como as artes plasticas, a arquitetura é também subsidiaria da natureza, uma fonte inesgotavel de elementos
e padrdes geométricos, que podem ser observados, apropriados e transformados durante o processo de
projeto. Ao longo do tempo, a relagdo entre natureza e arquitetura tem assumido diferentes vieses. Acatando
a visao platdnica, da arte como imitacdo, a natureza tem servido de motivo para multiplos ornamentos, que
variam das folhas de acanto aos caracois. Seguindo o conceito hegeliano de arte como criagdo, enquadram-
se 0s exemplos da arquitetura mimética. E, contemplando as premissas de Kant, que vé a arte como
construcéo, pode-se dizer que, a partir de analises e intensivos processos de abstracéo, foram realizadas
muitas obras de arquitetura inspiradas na morfologia e nos padrées geométricos encontrados nos seres
organicos.

A arquitetura de Gaudi — para quem O grande livro sempre aberto e que se deve tratar de ler é o da natureza
—, expressa modos diferenciados de relagdo com a natureza. De um lado, o arquiteto catalao projetou diversos
elementos decorativos, com base na observacéo direta; e, de outro, concebeu uma arquitetura original e
surpreendente (figura 3), por meio do que chamou de “teoria da geometria regrada”, fruto de um acurado
processo de abstracéo (apud PUIG, 2011, p. 25).
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Figura 3: Gaudi: Cripta Giiel (1898), Colégio Teresiano (1888), Casa Mila (1905), Barcelona.

At 2 2 —

Fonte: Wikimedia Commons e blog Descobrint BARCELONA?Z.

No século XX, a necessidade de “desenhar para as maquinas”, com vista a produgdo em massa, implicou
uma busca pela esséncia, com énfase na ortogonalidade, na expresséo clara de uma geometria euclidiana,
capaz de se traduzir em um racionalismo de carater universal. Le Corbusier, em seu livro Por uma arquitetura
(1923), chama a atengdo para a necessidade de produzir construgdes verdadeiramente modernas e
adaptadas ao espirito de uma nova era, assim como 0s carros, os avides e 0s transatlanticos. As maquinas,
com suas formas puras e sua eficiéncia técnica, eram entdo as referéncias estéticas para a arquitetura
moderna.

[...] enquanto o objetivo principal da investigagdo cientifica é formular principios abstratos e
leis universais a partir da observagdo dos fendmenos, a principal finalidade do fazer artistico
é, pelo contrario, a elaboragdo de objetos fisicos, que surgem como destilagao das ideias e
conceitos com os quais tratamos de interpretar a realidade (ARIS, 2003, p. 44).

Com os progressivos avancos da tecnologia, criaram-se novas possibilidades de construir edificios,
formalmente mais complexos, inspirados em morfologias organicas, como, por exemplo, algumas obras de
Santiago Calatrava (figura 4).

Fonte: Wikipedia e Wikimedia Commons?®.

A natureza tem sido uma importante fonte de conhecimento também para os profissionais preocupados com
a funcionalidade e a qualidade ambiental dos espacos. A arquitetura biomimética, que estuda tanto a forma
como o funcionamento da natureza, vem sendo, cada vez mais, objeto de pesquisas multidisciplinares, que
objetivam solugcbes mais sustentaveis. Além disso, os recentes avancos na tecnologia da informacédo tém
permitido realizar sofisticadas abstrac6es com vistas a construcdo de estruturas paramétricas.

No entanto, ndo basta ter acesso aos diferentes aparatos tecnolégicos, ja que, a partir de parametros
previamente definidos no software, tem-se uma série de opc¢des formais para atender a um mesmo objetivo.
Com isso, mais do que suportes para expressar e representar ideias, as recentes tecnologias da computacao
passam a interferir no proprio processo da concepcao arquitetdnica. No entanto, para extrair o que ha de
melhor na relagdo homem-maquina € necessario mais do que experiéncia e disposi¢do para explorar as
potencialidades dos recursos tecnoldgicos. Além da escolha correta dos softwares e do dominio de seus
procedimentos técnicos, impde-se a necessidade de muita experimentacéo e criatividade, como forma de
compensar o distanciamento entre o criador e o objeto, a que se refere Pallasmaa (2011), em seu livro Os
olhos da pele:
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[...] a criagdo de imagens por computador tende a reduzir nossa magnifica capacidade de
imaginacdo multissensorial, simultdnea e sincrénica [...] O computador cria uma distancia
entre o criador e o objeto, enquanto o desenho a médo e a elaboracdo de maquetes
convencionais péem o projetista em contato tatil com o objeto ou o espaco (PALLASMAA,
2011, p. 12).

Tentar minimizar o distanciamento entre o arquiteto e seu produto € um objetivo comum das disciplinas de
Geometria Construtiva e Projeto de Arquitetura — Linguagem e Expressao. Acredita-se que o fazer e refazer
desenhos e maquetes contribui sobremaneira para estimular o processo criativo dos alunos. Uma sucesséo
de exercicios, sobre temas previamente escolhidos, contribui para manter o espirito de busca, desenvolver a
acuidade tatil-visual e ampliar o repertdrio plastico-formal.

No ambito de Geometria Construtiva, os exercicios iniciais de abstracdo sao voltados para os objetos da
natureza, mais especificamente para as geometrias presentes, de modo explicito ou implicito, nas formas
organicas. Ampliacao, rotacdo, espelhamento, simplificag&o séo alguns dos recursos usados para viabilizar a
composigao plastica, decorrente desse processo de abstragédo (figura 5).

Figura 5: Era uma vez um abacaxi.

Fonte: Acervo dos autores.

S&o estudados também os corpos (cheios) e suas relagbes com 0s espacos (vazios). Nesse caso, a danca
ou o circo podem ser pretextos interessantes para os exercicios de abstracao (figuras 6, 7 e 8).

Figura 6: No ritmo de Michael Jackson.

Fonte: Acervo dos autores.

REVISTA

PROJETAR “

Projeto e Percepg¢o do Ambiente
v.2,n.3, Dezembro 2017

=



Cavalcante, N; Silva, E. A. S; Troncoso, M. U.

Figura 7: Corpos em (des)equilibrio.

Fonte: Acervo dos autores.

Figura 8: Explorando os movimentos do corpo na danga indiana Sattriya.
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Fonte: Acervo dos autores.

No Projeto de Arquitetura, os exercicios de abstracdo tém inicio pela andlise de projetos existentes e seus
respectivos entornos. Por meio da realiza¢do de maquetes, os alunos percebem como o contexto urbano e o
sitio fisico podem sugerir regras ao jogo projetual, ou como importantes arquitetos decidem, durante o
processo criativo, quais organiza¢des espaciais devem tomar como base para o lancamento de seus partidos
arquitetdnicos. No caso da disciplina, sdo escolhidos e sorteados projetos cujas estruturas formais se
enquadram em cinco grandes categorias espaciais, a saber: central, linear, radial, em malha ou aglomerado
(figura 9).

Figura 9: Relendo projetos reais.

2. Linear: movimento e dire¢céo 3. Radial: explosao de tentaculos

1. Bibliotecada Franga,
Dominique Pemault, 1997

2. Pavilhdo da Paisagem,
Zaha Hadid, Alemanha, 1996
3. Hospital Psiquiatrico
Ellsinore, BIG, Dinamarca,
2010

4. CasaRokko, TadacAndo,
Osaka, 1983

5. Escolade Dancade Cuba,
4. Malha— médulos e 5. Aglomerado—diversidade e Vittorio Gatti, 1963.
adaptacao a topografia proximidade

Fonte: Acervo dos autores.
Ap6s a compreensao das diferentes caracteristicas de cada uma dessas organizagfes, os alunos passam a

entender melhor as regras compositivas, ficando mais motivados e mais aptos para fazer abstragdes em torno
dos projetos estudados (figura 10). Explica-se que criar € um processo de sintese que se diferencia da analise
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realizada anteriormente, em que, partindo de um projeto pré-existente, produziram uma maquete esquematica
e fizeram varios croquis até desvendar as ideias e regras utilizadas pelo arquiteto. As imagens abaixo
mostram o resultado do processo criativo dos alunos submetidos a regra principal, ou seja, respeitar e deixar
evidente a estrutura formal da organizacéo espacial a eles designada por sorteio.

Figura 10: Reinterpretando as organizages espaciais estudadas.

3. A radialidade explode omuro 4. A malhado proletariado 5. O aglomerado na Floresta
Trump invade o palacio

Fonte: Acervo dos autores.
0O ludico

Para fazer frente a um mundo do consumo e do descartavel, que coloca a disposicdo uma enorme gama de
dispositivos e aplicativos de toda sorte, é fundamental tornar as atividades académicas em geral, e as de
projeto de arquitetura em particular, mais atraentes para os jovens, constantemente assediados e fascinados
pelas diferentes midias. Talvez o ladico, por sua intensidade, fascinagéo e capacidade de excitar, constitua
uma estratégia capaz de seduzir os estudantes, conscientizando-0s sobre a importancia e a beleza do saber
e do fazer (HUIZINGA, 2000, p.6).

Depois de lamentar o fato de as ciéncias sociais darem pouca atencéo ao papel do lidico para a civilizacéo,
Johan Huizinga afirma que “[...] 0 jogo se baseia na manipulagéo de certas imagens, numa certa ‘imaginagao
da realidade, (ou seja na transformagdo desta em imagens)”. E que o jogo contribui para a percepcao do
tempo, “[...] enquanto esta decorrendo, tudo é movimento, mudanga, alterndncia, sucessao, alteragao,
separag¢do”; do espaco ‘[...] todo jogo se processa no interior de um campo delimitado, de maneira material,
ou imaginaria, deliberada ou espontanea” e da ordem ‘...] o jogo cria ordem e é ordem, introduzindo na
confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo, uma perfeicdo temporaria e limitada”, que proporciona

momentos de tranquilidade e seguranca (2000, p. 7 e 8). E o autor conclui:

;

E talvez devido a afinidade entre a ordem e o jogo que este parece estar em tio larga medida
ligado ao dominio da estética. [...] Em suas formas mais complexas, o0 jogo esta saturado de
ritmo e de harmonia, que sédo os mais nobres dons de percepgéo estética de que o homem
disp8e. Sao muitos e bem intimos os lagos que unem o jogo e a beleza (HUIZINGA, 2000, p.
11 e 14).

A ordem, fundamental para os profissionais responsaveis pela organizacdo plastico-funcional do espaco,
constitui também um importante fator pedagdgico, contribuindo para que, durante o processo de ensino-
aprendizagem, o respeito as diretrizes metodolégicas funcione como garantia do cumprimento dos objetivos
previamente definidos.

Finalmente o ludico esté associado diretamente ao ato criativo, como observa Domenico De Masi: a principal
caracteristica da atividade criativa € que ela praticamente ndo se destaca do jogo e do aprendizado, ficando
dificil separar essas trés dimensfes que antes, em nossa vida, tinham sido separadas de maneira clara e
artificial (2000, p. 10).

E parte na disciplina Projeto de Arquitetura — Linguagem e Expressdo a proposicdo de diretrizes para o
exercicio de criagdo. Como em todo jogo, antes de seu inicio, sdo explicitadas as regras e os procedimentos
para atingir os objetivos desejados. Com um maior dominio do vocabulério e da gramatica da sintaxe formal
adquirido a partir dos exercicios iniciais, 0os alunos tornam-se aptos a criar suas proprias poesias espaciais,
tendo sempre em mente, no entanto, a regra basica: liberdade para criar, desde que se mantenha evidente o
conceito — mirante, cais, muro e ponte —, expresso nas ‘cartas’ sorteadas para o jogo. E curioso observar
como cada um desses conceitos pode gerar, a partir de terrenos de livre escolha, interpretagdes muito
distintas por alunos de uma mesma turma, o que indica que cada um consegue desenvolver uma linguagem
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€ uma expressao proprias (figuras 11). Essas interpretacdes prendem-se aos multiplos significados que cada
um desses conceitos pode admitir: mirante pode estar associado a amplitude visual, mas também a escalada,
alvo, contemplacao, etc.; cais pode indicar transi¢éo entre terra e 4gua ou entre sélido e liquido, ou flutuacgéo,
leveza, seguranca, etc.; muro refere-se a defesa, barreira, solidez, fortaleza, mas pode expressar também o
escondido, o mistério, etc.; e ponte, além de conexao e unido, pode ser passagem, caminho, dentre outras
interpretacdes possiveis.

Figura 11: Exemplos de exercicios a partir dos conceitos: mirante, cais, muro e ponte.

Pontes

Fonte: Acervo dos autores.
A utopia

No passado, grandes arquitetos, deixando-se sensibilizar por ideais humanistas, contaminaram suas obras
com o desejo de um novo mundo. Muitos foram 0s que entraram para a histéria da arquitetura mesmo sem
terem realizado muitas obras, como é o caso de Antonio Sant’Elia, que, em 1912, com a sua ousada e
visionéria Cittd Nuova. Suas ideias impressionaram os Construtivistas Soviéticos e também os adeptos dos
movimentos Situacionista, Metabolista, Archigram e Superstudio, cujas contribuicbes relativas as
possibilidades de novas interpretactes e antecipac¢des da realidade foram significativas.

Mesmo reconhecendo que a arte ndo pode substituir a pratica politica, Herbert Marcuse admite que, ao
insistirem no valor da verdade do sonho, os artistas defendem que as imagens da liberdade e satisfagcéo ainda
ndo alcancadas estariam presentes como ideias reguladoras da razao, do pensamento e das praticas pela
construcéo e reconstrucéo de valores sociais. Para o autor, enquanto a realizagdo progressiva do sonho e
sua preservacdo sdo tarefas da luta por uma sociedade melhor, sustentar o sonho contra uma sociedade que
ndo sonha é a grande fungéo subversiva da arte, por ele chamada de ‘promessa de felicidade’. Segundo
Marcuse, [...] 0 artista dissocia-se metodicamente da sociedade alienada e cria o irreal, universo ‘ilusério’ no
qual a arte por si s6 tem e comunica sua verdade (1972, p.97). Reforcando essa reflexao, Bosi lembra que

[...] alguns tracos formadores da cultura moderna conferem a ciéncia e as artes um carater
de resisténcia, ou a possibilidade de resisténcia, as pressdes estruturais dominantes em cada
contexto [...] Esse vetor da cultura como consciéncia de um presente minado por
desequilibrios € o0 momento que preside a criagdo de alternativas para um futuro de algum
modo novo. (2002, p. 17).

Embora tenha como atribuicdo profissional projetar edificios para diferentes demandas da sociedade, os
arquitetos ndo devem perder a perspectiva de participar da transformacdo da realidade na qual estdo
inseridos. Essa vocacao transformadora, que esta no cerne da propria atuacdo do artista/arquiteto, nem
sempre surge de forma espontanea, decorre, em geral, de um trabalho de conscientizacao e motivagdo, que
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deve acontecer no espaco de ensino, como objetivo do processo pedagdgico. E sonhando com um mundo
mais justo e fraterno que os artistas e os arquitetos podem construir talvez 0 seu mais importante legado.
Mas, desenhar utopias € uma tarefa dificil, como observa Federico Fellini: [...] exprimir um sonho, uma
fantasia, € uma operagédo de alta matematica, como langar uma nave no espaco. A expressdo exige um
maximo de rigor (1995, p. 97).

Assim € que, na Geometria Construtiva, cidades reais ou ficticias tornam-se temas privilegiados para
especulacdes em torno da construcao de utopias bi e tridimensionais (figuras 12 e 13).

Figura 12: Reinventando uma favela carioca.

Fonte: Acervo dos autores.

Figura 13: Trazendo a luz As Cidades Invisiveis (1972) de Italo Calvino.

Filide Ercilia Tecla Isaura

Fonte: Acervo dos autores.

Na disciplina de Projeto de Arquitetura — Linguagem e Expresséo, a motivagcdo para a utopia pode vir, por
exemplo, de obras de importantes artistas (figuras 14, 15 e 16).

Figura 14: No passo da Caravana (1948) de Salvador Dali.

Fonte: Acervo dos autores.
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Figura 15: Sonhando na Noite Estrelada (1889) de Vincent Van Gogh.

Fonte: Acervo dos autores.

Figura 16: Revisitando a obra de Piet Mondrian.

Fonte: Acervo dos autores.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Muitos estudantes de arquitetura acreditam que é mais importante detalhar o projeto, ao invés de “perder
tempo” com os sonhos e as divagagdes anteriores ao langamento de diferentes hipéteses de partido. Com
iSso, menosprezam os momentos de 6cio criativo.

Sonhar e tentar tornar os sonhos realidade pode incentivar o desabrochar de mentes criadoras. Ter coragem
para pensar alto e lancar um partido arrojado, ou uma proposta ficticia para um mundo utépico, néo
constituem, a nosso ver, atitudes irresponsaveis, e sim exercicios proprios de um ser irrequieto e criativo.
Afinal somente os planos e projetos construidos devem ser considerados como grandes obras? A resposta
parece estar contemplada na afirmagdo de Gramsci: a obra de arte € o projeto [...] Um arquiteto pode ser
julgado um grande artista por seus planos, ainda que ndo os tenha edificado materialmente (apud PULS,
2006, p. 127).

Propor diferentes respostas para um mesmo problema, ou antecipar cenarios e inventar solu¢des possiveis
ou impossiveis, faz parte do processo de especulacdo a ser estimulado no universo universitario. E o
lancamento de ideias, por meio de muitas tentativas e erros, que faz com que os alunos, acumulando
experiéncias, se qualifiguem para projetar e construir para uma sociedade melhor.

Apesar de gratificante, criar € um processo que exige concentracdo, disciplina e organizacao, assim como
ensinar pressupde rigor tanto na elaboracdo do plano pedagdgico quanto no acompanhamento sistematico
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de seu desenvolvimento. Como observa Paulo Freire, [...] jamais compreendi a pratica educativa como uma
experiéncia a que faltasse o rigor em que se gera a necessaria disciplina intelectual (1977, p. 92).
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